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Glosario de términos

Herramienta Interactiva: Aplicaciones que permiten crear actividades educativas

dinamicas.

TICs: Las Tecnologias de Informacién y Comunicacion, son el conjunto de
herrramientas relacionadas con la transmision, procesamiento y almacenamiento

digitalizado de la informacion.

Estrategia metodolégica: Son las que permiten identificar principios y criterios, a
través de meétodos, técnicas y procedimientos que constituyen una secuencia
ordenada y planificada permitiendo la construccién de conocimientos durante el

proceso ensefianza-aprendizaje.

Ensefhanza-aprendizaje: Esta compuesto por cuatro elementos: el profesor, el
estudiante, el contenido y el contexto. Cada uno de estos elementos influencia en
mayor o menor grado, dependiendo de la forma que se relacionan en un determinado

contexto.

PISA: Programa para la Evaluacion Internacional de Estudiantes, explica la forma en
que puede utilizarse la informacion recopilada en la evaluacion para entender el
contexto nacional dentro del marco de PISA-D, y para comparar el sistema educativo
de Ecuador con otros paises.

OCDE: La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico, evalua hasta
qué punto los estudiantes que estan terminando la educacion obligatoria de Ecuador

son capaces de aplicar sus conocimientos en situaciones de la vida real.

Sitio Web: Es un conjunto de archivos digitales con un tema en particular, incluyendo
una pagina inicial de bienvenida generalmente denominada pagina de inicio o home
page, a los cuales se puede acceder a través de un nombre de dominio y direccion

en Internet.

Aplicaciones: Es un programa informatico creado para llevar a cabo o facilitar una

tarea en un dispositivo informatico.

Google Workspace: Es un servicio de Google que proporciona varios productos de

Google con un nombre de dominio personalizado por el cliente.
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HERRAMIENTAS INTERACTIVAS PARA LA ENSENANZA DE
MATEMATICA EN EDUCACION GENERAL BASICA SUBNIVEL
ELEMENTAL

Resumen

El presente proyecto pretende brindar a la comunidad de la Unidad Educativa Mariscal
Sucre del Canton Milagro, un espacio que permita acceder a informacion de
aprendizaje en el area de Matematica, para lo cual se cred un Sitio Web mediante
Google Sites. Aplicacion de la linea gratuita de Google, que seria de gran utilidad no
solo para este tiempo de pandemia, también para su continuo uso desde su creacion.
El objetivo principal es que los docentes dispongan de recursos que les permita
conocer el manejo de cada una de las diferentes herramientas, ademas de disponer
de actividades interactivas que sirven como guia a estudiantes con los diferentes
temas de la asignatura mediante la modalidad asincronica, mejorando la forma del
aprendizaje, y otorgando a los docentes nuevas estrategias metodoldgicas mediante
el uso adecuado de las TICs. El primer paso que se realizé para este proyecto fue la
indagacion con la intencion de obtener la informacidn necesaria para su desarrollo,
utilizando la metodologia de investigacion cuantitativa, descriptiva no experimental.
Para el levantamiento de informacion realizado mediante formulario de google,
permitié determinar los temas de importancia y la seleccion de herramientas digitales,
que aportaria al uso de nuevas técnicas y estrategias de ensefianza. Luego de la
indagacioén, se realiz6 una pequefa prueba donde se socializé la pagina web a
docentes para que puedan revisar la informacién, para que posteriormente indiquen
sus puntos de vista. Los mismos indicaron que son herramientas de gran ayuda que
incentiva la atencién de los estudiantes, y en docentes permitiendo conocer las
variadas herramientas utiles para sus clases. Se concluye que el disefio de la pagina
web, creacion y socializacion de recursos realizados en herramientas interactivas y

multimedia apoyara a la mejora de la ensefianza-aprendizaje.

PALABRAS CLAVES: Herramientas interactivas, aplicaciones, ensefanzas,

aprendizaje, matematica.
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INTERACTIVE TOOLS FOR THE TEACHING OF MATHEMATICS IN
ELEMENTARY GENERAL BASIC EDUCATION

Abstract

This project aims to provide the community of the Mariscal Sucre Educational Unit of
Milagro Canton, a space that allows access to learning information in the area of
Mathematics, for which a website was created using Google Sites. Application of
Google's free line, which would be very useful not only for this time of pandemic, but
also for its continued use since its creation. The main objective is that teachers have
resources that allow them to know the management of each of the different tools, in
addition to having interactive activities that serve as a guide to students with the
different topics of the subject through the asynchronous mode, improving the way of
learning, and giving teachers new methodological strategies through the appropriate
use of ICTs. The first step that was taken for this project was the inquiry with the
intention of obtaining the necessary information for its development, using the
quantitative, descriptive, non-experimental research methodology. For the collection
of information using a google form, it was possible to determine the topics of
importance and the selection of digital tools, which would contribute to the use of new
techniques and teaching strategies. After the inquiry, a small test was conducted
where the web page was socialized to teachers so that they could review the
information, so that they could later indicate their points of view. They indicated that
they are very helpful tools that encourage students' attention, and in teachers allowing
them to learn about the various useful tools for their classes. It is concluded that the
design of the web page, creation and socialization of resources made in interactive

and multimedia tools will support the improvement of teaching-learning.

KEY WORDS: Interactive tools, applications, teachings, learning, mathematics.
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Introduccion

El presente proyecto de desarrollo pretende generar recursos didacticos en el area
de Matematica, que sera de gran utilidad para los docentes como para estudiantes de
la Unidad Educativa Mariscal Sucre, informacidén que encontraran en una pagina web
interactiva, orientada al subnivel elemental que corresponde a segundo, tercero y
cuarto grado de educacion general basica, las actividades de los diferentes temas
estan basadas en el contenido de los textos que son asignados por el Ministerio de
Educacion.

Las herramientas interactivas juegan un papel importante en la educacion,
especialmente en este tiempo de pandemia ocasionada por la Covid-19. Los docentes
de instituciones publicas y privadas las utilizan en mayor medida ya que desde inicios
del afio 2020 debido a la cuarentena no solo docentes ecuatorianos sino de todo el
mundo dictaron sus clases de forma virtual siendo esto un cambio de 360 grados el
cual tuvieron a la tecnologia como un aliado para innovarse y asi poder crear nuevas

estrategias de aprendizaje pedagdgico.

La pagina web esta disefiada con una de las aplicaciones de la linea gratuita
Google Workspace que ofrece Google como es Google Sites la cual permitira alojar
contenidos como actividades y videos tutoriales creados por el autor de este trabajo

como sugerencia alternativa.

El objetivo principal de este trabajo es establecer estrategias metodologicas que
conceda incentivar el aprendizaje de la Matematica mediante el uso de herramientas
interactivas establecidas en una pagina web, que dispone de actividades realizadas
en herramientas faciles donde ademas encontraran un repositorio con informacién de
multiples recursos que podran acceder a los mismos, permitiéndoles crear un

sinnumero de actividades.



Capitulo I: Fundamentacion de la propuesta de intervencion

1.1 El problema

A pesar de los avances que se han dado en cuanto a la educacion a nivel
mundial prevalecen problematicas latentes en la mayoria de los paises
Latinoamericanos, como lo que se evidencia en el informe presentado en el afo 2018
por la Organizacion para la Cooperaciéon y el Desarrollo Econdmico (OCDE et al.,
2018) institucion encargada de realizar la prueba PISA-D (programa para la
evaluacion internacional de estudiantes), la que se realiza para evaluar la calidad,
equidad y eficiencia de los sistemas escolares a un determinado numero de discentes
de aproximadamente 15 afios matriculados en 1ero y 2do de bachillerato a nivel
nacional, permitiendo calcular el nivel socioeconomico de un estudiante (econémico,
social y cultural), evaluacion que mide las capacidades en competencias basicas
teniendo como resultado, donde Ecuador alcanzé el rendimiento mas bajo en la
materia de ciencias exactas, el cuadro a continuacion (ver figura 1) permite comparar
el desempefio de los discentes ecuatorianos con los paises de América Latina y el
Caribe (ALC), donde estos obtuvieron un promedio mucho mas cercano al promedio
de los paises mencionados que participaron en PISA y PISA-D, los cuales son
miembros de la OCDE.

El promedio que obtuvieron el alumnado de Ecuador es de 377 puntos en
Matematica, 409 en lectura y 399 en ciencias, a diferencia con el promedio de ALC
siendo de 379, 406 y 398 respectivamente, presentando graves dificultades para
desenvolverse en situaciones que requieren la capacidad de resolver problemas
matematicos en los que se observa el poco desempefio en Lectura, Ciencias y
Matematica, lo que indica que los estudiantes ecuatorianos presentaron un
desempenio similar al de los paises de América Latina y el Caribe comparado con los
paises miembros de la OCDE (OCDE et al., 2018).

En el siguiente cuadro se detalla el desempefio promedio de los estudiantes
representantes de Ecuador en las siguientes areas: Lectura, Matematica y Ciencias,
areas que son comparadas con varios paises con resultados que han sido validados
y comparables tanto en PISA'Y PISA-D (OCDE et al., 2018).



Figura 1. Panorama del desempefio en Lectura, Matematica y Ciencias

Ciencias, Lectura y Matematicas
Porcentaje de estudiantes Porcentaje de
S Lectu- - : S
Ciencias o Matematicas| con un promedio alto en | estudiantes que no
por lo menos un campo | alcanzaron el nivel
(Niveles 3, 4,5y 6) 2 en ninglin campo
309 275

Zambia 258 0,8 92,7
Senegal . 309 306 304 3,5 : 85,8
Promedio PISA-D 349 346 324 8,1 : 72,2
Camboya 330 321 325 16 85,8
Paraguay 358 370 326 10,6 64,6
Repliblica - 332 358 328 8,8 ‘ 70,7
Dominicana

Guatemala 365 369 334 8,0 : 67,1
Honduras 370 371 343 9,3 65,3
Brasil 401 407 377 28,4 ' 441
Ecuador 399 409 377 226 44,0
Promedio ALC 398 406 379 25,3 45,7
Pert 397 398 387 23,3 46,7
Colombia 416 425 390 30,8 38,2
Costa Rica 420 427 400 29,5 33,0
México 416 423 408 30,1 ' 33,8
Uruguay 435 437 418 ‘ 40,1 ‘ 30,8
Chile 447 459 423 47,0 23,3
Espafia 493 496 486 68,6 10,3
Promedio OCDE 493 493 490 66,7 13,0

Fuente: OCDE, 2017a.

Realizacion: Ineval, 2018.

La principal complicacion preexistente a nivel nacional cuando se trata del
aprendizaje en el area de Matematica se da por la falta de interés que se evidencia
hacia el programa de evaluacién Ser Bachiller, se responsabiliza la metodologia
utilizada por parte de algunos docentes, ocasionando indiferencia hacia la asignatura,
debido a la poca o nula utilizacion de recursos que deberia ser un aporte a la
ensefanza, adjudicado por el incorrecto uso de la tecnologia, generando en los
estudiantes dificultad de resolver problemas de razonamiento légico.

En la Unidad Educativa Mariscal Sucre, Zona 05, Distrito 09D17, Provincia del
Guayas, Canton Milagro, Parroquia Mariscal Sucre se ha observado que aun hay
docentes con escaso conocimiento de tecnologia lo cual conlleva a la falta de
iniciativa para poder generar o utilizar recursos que incentiven la participacion de sus

estudiantes. Esto sucede porque desconocen la existencia de las mismas sin caer en
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cuenta de lo utiles que podrian ser, permitiendo que los estudiantes presenten vacios
en una de las asignaturas imprescindible dado por el poco interés alegando que no
les gusta la asignatura, ocasionando la desercion o que posiblemente pierdan el afio

cuando estos lleguen al bachillerato.

Es importante contar con docentes capacitados y preparados en el manejo de
los diferentes recursos tecnoldgicos que se encuentran en la web, para ir a la par con
el entorno digital de este siglo y asi mejorar el ambiente en el aula, generando

interaccidn, participacion y la transformacion esperada en los estudiantes.

Con todos estos puntos se desea consolidar que los estudiantes sientan la
emocion que tiene el poder aprender, alimentarse de conocimientos y logicamente
esto permite tener mayores saberes y asi tomar mejores decisiones, teniendo una
perspectiva amplia de las cosas, volviéndolos habiles para enfrentar esta parte
complicada que tiene un adulto al tener mayor responsabilidades pero que al mismo
tiempo te permite formar parte de él, desde una posicion diferente, logrando tener esa
vida sofiada, como el de realizarse profesionalmente, y las respectivas comodidades
que un buen trabajo podria asegurar, considerandolo como expectativa de cada ser

humano.

Como profesional del ambito educativo la propuesta es hacer un cambio de
estilo de vida desde un enfoque tecnoldgico sustentado en potenciar las habilidades
en ciencias exactas para que los estudiantes puedan desenvolverse en el medio
laboral, volviendose un ser productivo y asi puedan compartir sus conocimientos en

el ambito social.

Centrando la atencion fundamentalmente en el aprendizaje en linea mediante el
uso de materiales digitales, debido a que muchos profesores no estan preparados
para esta transicion repentina al aprendizaje completamente en linea. La educacion
a distancia no siempre permite a los profesores coordinar y apoyar a los estudiantes
como lo hacian en el aula. Para los nativos digitales, las herramientas de aprendizaje
pueden parecer demasiado simples o demasiado complicadas disminuyendo la forma
de comprension, reduciendo sus calificaciones escolares debido a que existen
herramientas que realizan los ejercicios sin tener en consideracion los procesos

necesarios para adquirir los conocimientos imprescindibles.



Algunos tipos de tecnologia utilizan algoritmos para adaptar los materiales de
aprendizaje digitales a las necesidades de los estudiantes, estimar y realizar un
seguimiento de las habilidades, monitorear y predecir el progreso y evolucién. Los
estudiantes también pueden aprender a su propio ritmo, lo que reduce la necesidad
de una supervision constante por parte del maestro y la coordinacién de
responsabilidades y menor gastos de materiales.

1.2 Analisis de la situacion (deteccién de necesidades)

Los docentes de la Unidad Educativa Mariscal Sucre encontrandose en
situacion de poco conocimiento tecnologico ademas del incorrecto manejo de los
recursos que disponen y principalmente porque el Ministerio de Educacion no ha
dotado laboratorios computacionales adecuados o0 a su vez no se ha realizado la
respectiva actualizacion de los equipos, también existen muchos casos que la
cantidad de laboratorios con los que cuenta una institucion no son suficiente para el
numero de estudiantes matriculados, siendo esta la principal causa para que el
personal docente descuide su autoaprendizaje. Interrumpiendo el proceso de poder
compartir nuevos conocimientos que beneficiarian a cada uno de los educandos.
Existen diferentes necesidades que se han presentado a lo largo de los distintos
periodos lectivos, donde los estudiantes no alcanzaron el puntaje requerido que
demuestre un nivel de conocimiento 6ptimo, evidenciando que todo el esfuerzo
realizado por el docente se pueda ver reflejado en la interaccion donde cada alumno
demuestre de una manera activa lo aprendido, es importante recalcar que en la
actualidad un educador dispone de instrumentos como pizarra acrilica, papelografos,
cartillas, textos impresos, frenando el poder avanzar y no alcanzar los objetivos

establecidos.

Ano tras afio el docente transmite la ensefanza a los estudiantes obteniendo
practicamente los mismos resultados, situacion que fue palpada al observar que la
desercion escolar ha aumentado en los ultimos tiempos, una de las causas
fundamentales es apatia ante el aprendizaje, frustracion en el estudiante, ademas de
situaciones en las que el docente se ve inmerso a duplicar su trabajo por las diferentes

adaptaciones curriculares, refuerzo académico, informes, toma de evaluaciones



periodicas, un sin numero de actividades que desgastan al docente fisica e

intelectualmente.
1.3 Antecedentes referenciales

Como es de caracter publico, el término Matematica es por muchos descrito
como la asignatura de mayor complejidad dentro del proceso formativo, para poder
lograr su comprension muchos crean sus propias metodologias por lo cual es
necesario aplicar nuevas estrategias de ensefianza—aprendizaje, que permita
entablar una cercania hacia la misma influida por la tecnologia, ciencia inmersa en
todos los campos de la vida cotidiana, permitiendo de esta forma relacionarlo con el
entorno, transformandose en un aprendizaje significativo, brindando mejores
resultados utiles y de vital importancia para forjar un futuro estable en los estudiantes,
alcanzando los anhelados estandares de vida deseado.

Para conocer la Matematica es importante hacer un poco de historia, en el
pasado, la ensefianza de la misma se consideraba un arte y, por lo tanto, rara vez
estaba sujeta a analisis, control y reglas. El aprendizaje dependia unicamente de la
competencia artistica del docente, asi como de la motivacion y habilidades de los
estudiantes formados como artistas. Sigue siendo una idea dominante en la cultura
moderna y representa un concepto educativo visionario que ha tenido un gran impacto

en el medio formativo.

Con el advenimiento y el uso progresivo de las tecnologias de la informacion y
la comunicacién en el mundo actual, la sociedad ha sido testigo de una serie de
cambios que se han producido en muchos ambitos sociales, que giran en torno a
estas innovaciones tecnolégicas empleadas en empresas, salud, en el area de la
educacion, etc. son algunas de las areas en que las TICs han podido optimizar los

procesos de la informacion.

La experiencia profesional ha permitido evidenciar que existe un cierto nivel de
desinterés de un gran numero de estudiantes en torno a los procesos de aprendizaje
de la Matematica, varios autores sostienen que este problema esta generalizado en
América Latina, situacion que podria ser mejorada con la inclusion de la tecnologia,
los recursos digitales y las herramientas interactivas, que permite a los docentes
mejorar la calidad del material para el aprendizaje e implementar actividades
interactivas de forma gratuita y otras de pago.
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Desde el afno 2020 cuando inicié la pandemia debido a la Covid-19, la
tecnologia tomo mayor relevancia dentro del ambito educativo ecuatoriano, en el cual
docentes, estudiantes y representantes se vieron en la necesidad de actualizarse al
tener que manipular con mayor afluencia los dispositivos moviles para poder impartir
o recibir sus clases en modalidad virtual o a distancia, aumentando de forma
vertiginosa la creatividad en todos los participantes. Esto ha conllevado a que la
mayoria de docentes tomen la iniciativa de adquirir nuevos conocimientos en cuanto
a tecnologia, siendo la unica alternativa con la que pueden competir en el sector

educativo.

Poder encontrar en la internet una infinidad de recursos que cumplen como
apoyo tanto para docentes como para estudiantes tales como ekuatio que permite el
proceso de ensefianza aprendizaje, su pagina web de pago ofrece contenido variado
de actividades para aprender Matematica, la unica parte que no favorece a los
alumnos de escuelas fiscales es el pago mensual que tiene la misma (ekuatio, 2015).

En la pagina web cokitos se puede denotar diferentes juegos online aptos para
fortalecer los conocimientos donde los estudiantes podran aprender y practicar
sumas, restas, divisiones, operaciones algebraicas, etc. Con diferentes actividades
como sopa de letras, juegos de cartas, sudoku entre otros. (COKITOS | Juegos Educativos
Online Para Nifios y Adultos, 2012). Por otro lado, en Khan Academy muestra variados
ejercicios y recursos de todas las asignaturas incluida Matematica, se puede
encontrar actividades que proponen retos y se las realiza de forma gratuita (Khan
Academy, 2021).

Segun (Cabero, 2003) menciona que “La tecnologia educativa (TE) ha sido
posiblemente una de las disciplinas del campo de la Didactica y Organizacion Escolar

gue mas ha evolucionado en las ultimas décadas”.

Todos han escuchado hablar sobre las nuevas tecnologias, pero a menudo no
se sabe exactamente qué son, a pesar de que se utilizan todos los dias en teléfonos
moviles, tablets, computadoras o cualquier otro dispositivo que conectado a internet
pueda acceder a la informacion que se desee de forma instantanea. La tecnologia se
puede definir como un conjunto de nuevas herramientas tecnol6gicas como

programas Yy aplicaciones aplicadas a la comunicacion (Educo, 2020).



“Los conocimientos matematicos dejados fuera de la ensefianza escolar, son
creaciones de personas y grupos sociales que también quedan excluidos de formar

parte del conocimiento oficial escolar” (Sepulveda Obreque & Lezama Andaldn, 2020).

En su teoria del aprendizaje (Sarmiento Santana, 2007) indica que: “Diversas
teorias hablan del comportamiento humano, las teorias sobre el aprendizaje tratan de
explicar los procesos internos cuando aprendemos, por ejemplo, la adquisicién de
habilidades intelectuales, la adquisicion de informacion o conceptos, las estrategias
cognoscitivas, destrezas motoras o actitudes”. El conductismo se basa en el estudio
del aprendizaje condicionado y considera el estudio de procesos mentales de orden
superior que no son necesarios para comprender el comportamiento humano. En el
constructivista actual, el sujeto adquiere conocimientos a través de un proceso
constructivo personal y subjetivo, mediante el cual sus expectativas y desarrollo

cognitivo determinan su percepciéon del mundo.

El sistema educativo enfrenta desafios y tiene como objetivo satisfacer las
necesidades educativas de los ciudadanos. Esta es una reconstruccidn permanente
de lo que esta sucediendo y lo que se necesita en la escuela. Se requieren muchas
condiciones para que esta reestructuracion se lleve a cabo, como una formacién
docente inicial adecuada y de largo plazo, pero con politicas educativas, inversion en
recursos, recursos economicos y sociales y estandares minimos. Contratacion,
infraestructura y acceso de educadores. Todo esto es parte de las deficiencias
actuales de muchos sistemas educativos (Morales-Lépez, 2015).

Si desea mantener la suposicion de que la educaciéon puede brindar
oportunidades, rentabilidad financiera y bienestar, necesita maestros de primer nivel
con aptitudes y habilidades positivas y una buena formacion o formacion constante.

En el caso de la formacion de profesores de Matematica, es necesario
seleccionar recursos humanos adecuados que tengan conocimientos sobre disciplina

y antecedentes educativos, especialmente profesores de primaria especializados.

Diversas investigaciones estan demostrando que los estudiantes pueden
aprender mas Matematica y de manera mas profunda con el uso de una
tecnologia apropiada sin llegar a cometer el error de usarla como sustituto de

intuiciones y comprensiones conceptuales. Los recursos tecnoldgicos se



deben usar de manera amplia y responsable con el fin de enriquecer el

aprendizaje matematico de los estudiantes (Andrés Ramirez, 2015).

En los ultimos afos, muchos investigadores han sugerido que el uso de la
tecnologia en el aula se ha vuelto cada vez mas importante. Especialmente en el
aprendizaje de Matematica, las herramientas técnicas como (calculadoras graficas,
tablets o software matematico especifico) pueden reevaluar el programa. Hasta la
fecha, gran parte de la carga educativa ha ignorado el desarrollo de habilidades
operacionales y algoritmicas, asi como el desarrollo de habilidades globales y
conceptuales.

Un problema comun en las clases de Matematica y la ensefianza de campo es
la atencion que se le da a un gran numero de estudiantes y la falta de organizacion
para abordar eficazmente el tema. Muchos estudiantes de ciencias basicas tienden a
ser negativos en el tema. Por otro lado, hay alumnos que refuerzan esta personalidad
negativa e indiferente durante la clase y hacen que las actividades y herramientas
ofrecidas por el profesor no sean interesantes. Por otro lado, algunos alumnos no

encuentran apoyo en los profesores.

La educacion deberia utilizar herramientas técnicas para interactuar y mediar
en la comunicacion, teniendo en cuenta a todas las partes involucradas en el proceso,
nivel de formacién de los estudiantes, contexto de investigacion, caracteristicas de
los estudiantes y docentes, curriculo, evaluaciones, recursos y sobre todo,
herramientas técnicas para que los docentes utilicen estrategias que permitan el
desarrollo de los procesos educativos.

(Arias Guerrero et al., 2012) concuerdan que “el empleo de las herramientas
tecnologicas interactivas como soporte de la didactica, ha generado demandas de

estrategias que faciliten y orienten su uso en la educacion interactiva a distancia”.

El desarrollo de nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion
conectadas a Internet ha abierto nuevos espacios en el campo de la educacion. La
creacion de sitios web que integra un sinnumero de aplicaciones multimedia a
menudo proporciona a los maestros un nuevo entorno de aprendizaje dominado por
la interactividad y los roles de ensefanza innovadores, lo que facilita que los

estudiantes desarrollen sus propios conocimientos.



Por todo lo explicado anteriormente es el motivo por el que se busca desarrollar
un espacio donde docentes y estudiantes o la comunidad educativa en si, puedan
acceder a un apartado creado para que tengan a disposicion la informacion, utilizarla
y asi poder desarrollar diferentes actividades en base al tema a tratar, otorgando a
cada uno de los docentes poder tener un amplio abanico de herramientas.

(David Ausubel, 1968) concluye que “la experiencia humana no solo implica
pensamiento, sino también afectividad y unicamente cuando se consideran en

conjunto se capacita al individuo para enriquecer el significado de su experiencia”.

La tecnologia educativa facilita conseguir un quorum mas integrado con la
ayuda de herramientas interactivas. Ademas, las Networking o también conocidas
como redes sociales en conjunto con la Web 3.0 incluyen el intercambio de
perspectivas, discusiones de los puntos de vista ayudando a nifas, nifios y
adolescentes a desarrollar la capacidad de analizar, identificar, evaluar, clasificar e
interpretar la informacion de su entorno a medida que amplifica su capacidad de

razonamiento.

Para entender la labor educativa, es necesario tener en consideracion otros
tres elementos del proceso educativo: los profesores y su manera de ensefar;
la estructura de los conocimientos que conforman el curriculo, el modo en que
este se produce y el entramado social en el que se desarrolla el proceso
educativo (David Ausubel, 1968).

El primer enfoque se centra en el aprendizaje de los estudiantes donde el
problema gira en torno al concepto de "aprendizaje significativo" y su principal objeto
de estudio es el conocimiento y desarrollo matematico de los alumnos. Esta eleccion
de esquema de investigacion significa que la base cientifica de la tecnologia la
proporcionan las lecciones aprendidas.

El segundo enfoque se centra en funciones docentes, pero comparte la misma
preocupacion basica de ensefar a los estudiantes. Esto integra el aprendizaje de la
Matematica, del proceso de ensefianza-aprendizaje y la experiencia en la practica

formativa.

Cabe recalcar que el aporte de todo docente en las clases debe ser
espontaneo, genuino, integrador, dando apertura para que sus estudiantes opinen sin

tener limitaciones, fortaleciendo los lazos educativos, recuperando la confianza,
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confianza que al parecer se habia perdido, hay que recordar que todo aprendizaje
debe ser de tipo vivencial, mas aun si son nifios y nifias, y por qué no, incluyendo la
parte interactiva para asi recuperar toda la atencion de los entes principales como lo
es el estudiantado. La unica manera de lograr esto es integrando las tecnologias, con
todas las herramientas que se disponen en la internet, pero que muchos desconocen,

y lo mas importante es saber qué hacer con cada una de ellas.

Uno de los puntos que se observé para poder llegar a todos los docentes y
brindarles la opcion de tener un espacio que permita conocer herramientas y facilite
la creacion de actividades es mediante la creacion de un Sitio Web utilizando la
aplicacién Google Sites que pertenece a la Google Workspace de Google. Dentro de
ella encontraremos contenidos desarrollados en el area de Matematica con diferentes
herramientas, permitiendo visualizar tutoriales donde paso a paso podran generar
actividades para los grados del subnivel elemental, pero todo esto no beneficia solo
a docentes de este subnivel, sino también para cualquier docente que desee crear
actividades en base a los diferentes contenidos tanto de Matematica o en cualquier

area.

Con el uso de todas las herramientas tecnoldgicas que tenemos a disposicion
en internet la cual permite innovar las clases y uno de los principales beneficios que
se ofrece en el sitio es el poder hacer uso de los herramientas sugeridas y poder
desarrollar actividades de los temas importantes como lo son secuencia de figuras y
numeros, relacion de correspondencia, reconocimientos de numeros, construccion de
figuras geométricas, valor posicional, resolucion de problemas por medio de: sumas,
restas, multiplicacidn y division, etc. todos estos temas podran contener actividades
interactivas ludicas que hara un aporte a docentes, fortalecera a los estudiantes

captando de la comunidad educativa mariscalena su atencion.

Aunque existe una realidad muy palpable pero que eso esta solo en manos de
las autoridades educativas y es la falta de recursos tecnoldgicos en las instituciones
como en la Dos escuelas donde se hizo un sondeo y una de las principales preguntas
era que si la institucion disponia de suficientes laboratorios para que puedan ser
utilizados por docentes permitiendo brindar un momento en sus clases para que se
vuelvan interactivas, a esta pregunta las dos escuelas encuestadas tuvieron una
negativa por la falta de recursos y su precisa adecuacion, haciendo que la idea que
se tiene se vea frustrada. Lo Unico que podria aportar es que los estudiantes puedan
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hacer uso de estos recursos desde la comodidad de sus hogares utilizando cualquier
dispositivo tecnoldgico que le permita acceder a la informacion facilitada en la internet.

Es por todo lo mencionado que como pensador de esta estrategia sirva como
aporte para la institucion educativa para la cual ofrezco mis servicios y permita
beneficiar a toda la comunidad facilitando el acceso a la informacién y de esta forma
los docentes no tengan que llegar a gastar en capacitaciones, y se beneficien de la
propuesta realizada en este trabajo, permitiendo accesar a ella en el momento que

deseen sin necesidad de registrarse ni pasar por muchos procesos tediosos.

Segun (Carrillo, 2018) menciona que “las instituciones educativas, centren sus
esfuerzos en innovar en el proceso educativo a través del disefio de entornos virtuales
de aprendizaje mediados por el uso de las tecnologias como los sistemas de gestion
del aprendizaje (SGA)".

Segun indica (Alcivar et al., 2019) la institucion educativa escogida la cual queda
ubicada en la Provincia de Manabi en el Cantén Chone, no brindo el apoyo ni permitio
la aplicacion de los pasos necesarios para la realizacién de su proyecto, tales como
la evaluacion para determinar las mejoras y observar el comportamiento que hubiese
tenido el software Educativo Geogebra, también menciona que la entidad educativa
no ha considerado la posibilidad de elaborar una propuesta de solucion dentro de
su planificacion institucional basandose en una guia de estrategias metodoldgicas
para perfeccionar los procesos de ensefianza-aprendizaje de la Matematica utilizando
la herramienta antes mencionada (p. 65)

Por otro lado (F. Lépez et al.,, 2016) menciona en su trabajo de tesis que la
implementacion de actividades dentro de un entorno virtual, complementa de manera
favorable el aprendizaje, ganando un entendimiento significativo en el desarrollo de
las operaciones basicas.

Esta demostrado en estos dos trabajos con diferentes puntos de vista, que el
objetivo de este proyecto esta en la direccion correcta, notando que la tecnologia es
un aliado para todas las personas, y que se espera esté integrada al 100% en las
instituciones educativas la cual beneficiaria y facilitaria en la ensefianza como el
aprendizaje, integrando los participantes educativos principales recuperando esa

interaccidn que en los ultimos afos se ha perdido.
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1.4 Determinacion del tema

Herramientas interactivas para la ensefianza de Matematicas en Educacion

General Basica subnivel elemental.

1.5 Objetivo general

Implementar herramientas interactivas mediante la construccién de una pagina
web con la finalidad de que se potencie el aprendizaje de la Matematica en el subnivel
elemental de la Unidad Educativa Mariscal Sucre durante el periodo lectivo 2021-
2022.

1.6 Objetivos especificos

e Establecer estrategias metodoldgicas mediante el uso de recursos virtuales
idoneos con la finalidad que se potencie el aprendizaje de la Matematica.

e Seleccionar temas, subtemas mediante la revisidn del contenido del curriculo
nacional con la finalidad de que se aporte a docentes y estudiantes a

desarrollar competencias en las tematicas de mayor dificultad.

e Disefar recursos apoyados en herramientas interactivas y multimedia con la
finalidad de que se estimule el aprendizaje de la Matematica en los estudiantes

de la Unidad Educativa Mariscal Sucre.

1.7 Justificacion

Este tema se justifica porque pretende romper con ese esquema tradicional
que tienen los estudiantes referente a la asignatura de Matematica a lo cual le
muestran rechazo sustentado en las dificultades y problemas de aprendizaje que le
genera, los que tienen que ver con el contenido que se imparten en todos los niveles

de ensefnanza.

La Matematica posee varias caracteristicas que la hacen diferir de otras
disciplinas. La primera es que es muy dificil describir o definir su materia de

estudio, lo cual resulta bastante claro en algunas areas como la astronomia o
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la biologia, pero no en la teoria algebraica, esto se debe fundamentalmente a
que los objetos de estudio son conceptos definidos de manera abstracta y van
encadenados a otros previamente definidos (Lluis-Puebla, 2006).

Cualquier tema relacionado a esta asignatura por mas sencilla que parezca,

siempre va a tener su grado de dificultad.

Al momento de hablar de l6gica Matematica o simplemente de escuchar este
término en la mayoria de los casos el temor se apodera de las personas, porque
piensan que no van a comprender, siendo un trauma para los estudiantes

perjudicandolos en sus clases y a la debida interaccion con la misma.

Se debe interiorizar esta palabra (Matematica) no como asignatura sino como
una expresion la cual nos ayuda a desenvolvernos en la vida diaria, dandole la
importancia que se merece y por que se la utiliza de muchas maneras, enfocandonos
en el primer aprendizaje de la misma como, por ejemplo: desde conocer los numeros
y los procesos basicos como lo son: suma, resta, multiplicacion, division,
potenciacion, etc. estos temas deben ser bien dominados por cada uno de los
estudiantes, la comprension de estos puntos son la base para un correcto desempeno
en diferentes actividades como lo son realizar calculos, pero de una forma dinamica

relacionandolo con las actividades que se realiza a diario.

Segun (Gonzalez Ramirez, 2000) indica que se debe tomar en cuenta los
tépicos para iniciar la enseianza con la historia de la Matematica permitiendo
enriquecerla, seguido viene la parte conceptual pero primero desde un punto informal
y debe ser mostrada a los estudiantes de una manera que la puedan relacionar con
el entorno también denominado conocimiento previo, luego sigue el conocimiento

formal, donde se va a aprender todos los conceptos vistos desde una forma cientifica.

Este proyecto pretende disefar e implementar un conjunto de recursos
matematicos interactivos teniendo como base los temas imprescindibles segun el
contenido programatico dentro del curriculo nacional para poder acceder a ella de
forma facil y obtener un resultado eficiente, facilitando actividades a docentes vy

consecuentemente beneficiando a estudiantes.

Varios autores han demostrado que la tecnologia mejora la calidad de los
procesos educativos, por lo que esta propuesta de desarrollo considera oportuno y

factible, la implementacion de un repositorio digital que aglutine diversos recursos y
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actividades de aprendizaje relacionadas con los contenidos del curriculo de educacion
general basica del Ecuador.
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CAPITULO II: Alcance y Metodologia

2.1 Descripcion de beneficiarios

Con la realizacion del presente proyecto se beneficiaran la comunidad
educativa de la Parroquia Mariscal Sucre, y quienes conforman la institucion tanto
directivos, docentes, estudiantes, familiares y todas aquellas personas que le puedan
dar el uso correcto a la informacion contenida en la pagina, siempre que el trabajo
sirva de aporte para mejorar el aprendizaje de aquellos que realmente importan, los
estudiantes, para de esta forma rehacer el interés perdido hacia los numeros.

Tabla 1. Poblacidon de Estudiantes y Docentes

Grado Numero de Estudiantes Numero de Docentes
Segundo A 34 1
Segundo B 34 1
Segundo C 35 1
Tercero A 30 1
Tercero B 30 1
Tercero C 32 1
Cuarto A 33 1
Cuarto B 35 1
Cuarto C 35 1
TOTAL 298 9

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto

El enfoque para la creacién de la pagina web es de tipo educativo, facilitando
al proceso de ensefianza-aprendizaje, en el cual se observaran diferentes estrategias
por medio de herramientas que permitiran a los docentes crear procesos para sus

actividades con una perspectiva didactica formativa.
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2.2 Alcance esperado del proyecto

Esta propuesta esta orientada a solucionar las problematicas ocasionadas en
la ensefianza de Matematica en la Unidad Educativa Mariscal Sucre, es posible que
la carencia, desconocimiento o escaso uso de estrategias interactivas generen
desinterés en estudiantes en torno al aprendizaje de la asignatura antes mencionada,
Por ese motivo, se pretende proporcionar un conjunto de herramientas que colaboren
con el proceso de migracion digital para aquellos docentes que no nacieron con la
tecnologia, desarrollando competencias digitales acorde a los cambios e
innovaciones tecnoldgicas, este proyecto es viable para aplicar nuevas metodologias
didacticas basadas en diferentes herramientas digitales que influyan en el desarrollo
de los estudiantes.

Se trata de un sitio web de libre acceso en el que tanto docentes y estudiantes
puedan consumir contenido interactivo, descargar recursos y actividades que
estimulen el incremento de la calidad del proceso formativo de la Matematica para

nifios y ninas de Basica Elemental.

2.3 Métodos, técnicas y herramientas

2.3.1 Diseno de la investigacién

En este apartado se establece que el presente trabajo se lo realiza con una
metodologia de investigacion cuantitativa, donde el primer paso fue el levantamiento
de informacién que se lo hizo mediante la recoleccion de datos, el cual permitid
conocer a los beneficiarios. Para llevar a cabo la medicion de este proyecto el cual se
lo establece mediante una investigacion de tipo descriptiva. La realizacion de la
pagina web dara paso a poder presentar nuevas herramientas que a su vez permitira
el uso de diferentes técnicas y estrategias que captaran la atencion del entorno

educativo de la institucion.

2.3.2 Tipos de investigacion

El presente proyecto esta dentro de la investigacidon descriptivo no

experimental, teniendo como objetivo centrarse en el objeto de estudio, en la manera
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en la que el estudiante adquiere el aprendizaje, mismo que debe ser significativo, y

para que esto suceda debe ir de la mano con la forma en la que se da la ensefanza.

Es importante recordar que la ensehanza debe ser dinamica para que las
clases no sean monotonas y estar a la par con los avances tecnologicos del siglo XXI,
y de esta forma recuperar en los estudiantes su atencion e incentivar las ganas por el
aprendizaje volviéndolo atractivo para todos los discentes de Basica Elemental de la

Unidad Educativa Mariscal Sucre.

Estados Unidos, Australia y algunos paises de Europa y América Latina, han
disefiado sus propuestas de estandares y lineamientos en TIC para la formacion
inicial y permanente de docentes con el proposito de garantizar la integracion
planificada y responsable de estos recursos tecnolégicos en la practica

educativa (Augusto Hernandez Suarez et al., 2016, p. 46)

2.3.3 Técnicas de investigacion

La técnica para poder medir el nivel de ensefianza es mediante una encuesta
a los docentes de la Unidad Educativa Mariscal Sucre, mediante este instrumento se
puede hacer un analisis del objeto de estudio para hacer una observacién de los
campos que necesitan una mejora, descubrir aquellos contenidos que son mas
complejos ensenar, de esta manera se podra determinar las herramientas y recursos

a utilizar.

2.3.4 Herramienta de investigacion

La recoleccion de datos se lo realizara por medio de un formulario de Google
que permita identificar si los docentes tienen conocimientos de tecnologia y si han
hecho uso de herramientas digitales educativas. Conociendo estos datos se puede
determinar los instrumentos a considerar para generar actividades y los respectivos
tutoriales que beneficiaran a docentes y estudiantes de la Unidad Educativa Mariscal

Sucre.
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2.4 Cronograma de Actividades

Tabla 2. Cronograma

HERRAMIENTAS INTERACTIVAS PARA LA ENSENANZA DE MATEMATICA 59 dias r

LEVANTAMIENTO DE INFORMACION 2 dias m
2 (i1}
Capitulo 1 14 dias | —
v
N
Alcance y metodologia 18 dias ————— ]
]
h 4
Creacién de la pagina web 22 dias e —
~
| 1
(B8 ]
Conclusiones y recomendaciones 2 dias m
[
Bibliografia 1dia n

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto

2.5 Presupuesto

Tabla 3. Presupuesto (Realizado de forma virtual)

Descripcion Valor Unitario Valor a pagar
Internet (mensual) $40.00 § 80.00
Telefonia $ 5.00 $ 5.00
Servicios basicos (Electricidad) $ 5.00 $ 10.00
Gastos por uso de recursos digitales $36.00 $ 36.00
Viaticos $ 0.00 $ 0.00
Total $131.00

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto

Los valores utilizados para el desarrollo de este proyecto han sido bajos debido
a que el mismo se lo ha realizado en tiempo de pandemia, y por tanto no ha existido
ningun tipo de movilidad.
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2.6 Limitaciones del proyecto
El presente trabajo puede presentar las siguientes limitaciones:

e Docentes de la Unidad Educativa Mariscal Sucre renuentes al cambio para
innovar los procesos educativos de ensefianza en sus clases.

e La escasa comprension del uso de herramientas didacticas del personal
docente dificulta el desarrollo de nuevas estrategias de ensefianza-
aprendizaje.

e Falta de compromiso por parte de los directivos, para que la institucion
disponga de mas laboratorios de coémputo, proceso que lo pueden hacer
mediante gestion.

e Falta de dispositivos tecnologicos y la deficiente conectividad de internet en la

Unidad Educativa Mariscal Sucre.
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CAPITULO llI: Alcance curricular del proyecto

3.1 Estructura curricular (contenido a desarrollar)

En esta seccion encontraran la planificacion de los temas de mayor relevancia
qgue se encuentra en el “Curriculo Priorizado” del “Plan Aprendamos Juntos en Casa”
realizado por el Ministerio de Educacion, curriculo vigente desde el afio 2016 con
ciertas adaptaciones que garantizan una educacién de calidad, tomando en cuenta
los aprendizajes basicos imprescindibles, el acceso a procesos formativos y
educativos, evitando desigualdades o rechazo social. (Ministerio de Educacion, 2020)

El Ministerio de Educacion para la actualizacion del Curriculo Priorizado tomo
en consideracién el pensamiento computacional a lo cual lo define como un
conjunto de habilidades y destrezas habituales de los profesionales de las
ciencias de la computacién, pero que todos los seres humanos deberian poseer
y utilizar para resolver problemas, disefiar sistemas y comprender el

comportamiento del ser humano (Ministerio de Educacion, 2020, p. 9).

3.2 Planificacion microcurricular del contenido

Para el proceso de planificacion se tomaron encuentra los topicos de mayor
importancia y que exponerla de forma virtual presente mayor complejidad, entre estos
topicos se presenta la siguiente tabla como un resumen de las tematicas enlazadas

con las planificaciones mostradas a continuacién.

Tabla 4. Resumen de planificaciones

2do grado 3er grado 4to grado

Valor posicional: unidades, decenas,

Secuencias (Patrones numéricos) Construccion de figuras geométricas i i
centenas y unidades de mil hasta el 9999

Relacion de orden: mayor que y menor  [Resolucién de problemas de sumas y
que restas

Construcciones de sucesiones numéricas

Relacion de correspondencia de uno a Representacion de cantidades hasta el o L,
Multiplicacion con reagrupacion

uno 999
, ., . Relacién de correspondencia: conjunto
Numeros naturales hasta el 20 Relacion de secuencia y orden hasta 999 . .
de salida y conjunto de llegada
Suma de numeros naturales sin . . Nocién de divisidn: repartir en grupos
L, . Combinaciones simples . .
reagrupacion de unidades y decenas con cantidades iguales

Fuente: Elaborada por el autor del proyecto
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Planificaciéon de Segundo Grado

Tabla 5. Planificacién sobre Secuencias

Nombre del Docente:
Asignatura:
Tema N° 1:

Objetivo de la Unidad:

Criterio de evaluacion:

DESTREZA CON CRITERIO
DE DESEMPENO
M.2.1.2. Describir y
reproducir patrones de
objetos y figuras con base
en sus atributos.

Unidad Educativa Mariseal Suere

Guayas - Milagro - Mariscal Sucre
PLANIFICACION MICROCURRICULAR
1. DATOS INFORMATIVOS

Ing. Hugo Fabricio Garcia Arteaga Ao Lectivo: 2021 - 2022
MATEMATICA Afio basico: 2° EGB ELEMENTAL

Secuencias (patrones numéricos)

0.M.2.1 Explicar y construir patrones de figuras y numéricos relacionandolos con la suma,
la resta y la multiplicacion, para desarrollar el pensamiento l6gico matematico.

CE.M.2.1. Descubre regularidades matematicas del entorno inmediato utilizando los
conocimientos de conjuntos y las operaciones basicas con numeros naturales, para explicar
verbalmente, en forma ordenada, clara y razonada, situaciones cotidianas y procedimientos

para construir otras regularidades utilizando las TICs.

2. PLANIFICACION

INDICADORES DE ACTIVIDADES DE RECURSOS
EVALUACION APRENDIZAJE
.M.2.1.2. Propone | e Desarrollo de e Dispositivo tecnoldgico
: actividades (Celular, Tablet,
patrones y construye series Computador)
de objetos, figuras vy e Internet
secuencias numéricas. ¢ Herramienta
liveworksheets
1. Construye patrones de e YouTube

objetos 'y figuras, vy
reconoce sus atributos.

2. ldentifica el patron de
una secuencia.

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2020)
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Tabla 6. Planificacién sobre Relacién de Orden

Nombre del Docente:

Asignatura:
Tema N° 2:

Objetivo de la Unidad:

Criterio de evaluacion:

DESTREZA CON CRITERIO
DE DESEMPENO

M.2.1.15. Establecer
relaciones de secuencia y
de orden en un conjunto de
numeros naturales de hasta
cuatro cifras utilizando
material concreto y
simbologia matematica (=,

<, >)

Unidad Educativa Mariseal Suere

Guayas - Milagro - Mariscal Sucre

PLANIFICACION MICROCURRICULAR
1. DATOS INFORMATIVOS
Ing. Hugo Fabricio Garcia Arteaga Ao Lectivo: 2021 - 2022
MATEMATICA Ano basico: 2° EGB ELEMENTAL
Relacion de orden (mayor que, menor que, igual)

0.M.2.2 Utilizar objetos de su entorno para formar conjuntos, establecer graficamente la
correspondencia entre sus elementos y desarrollar la comprension de modelos matematicos.
CE.M.2.1. Descubre regularidades matematicas del entorno inmediato utilizando los
conocimientos de conjuntos y las operaciones basicas con numeros naturales, para explicar
verbalmente, en forma ordenada, clara y razonada, situaciones cotidianas y procedimientos

para construir otras regularidades.

2. PLANIFICACION

INDICADORES DE ACTIVIDADES DE RECURSOS
EVALUACION APRENDIZAJE
I.M.2.2.2. Aplica e Desarrollo de e Dispositivo tecnoldgico
e re— actividades (Celular, Tablet,
Computador)
composicién y e |Internet
descomposicién de e Herramienta WordWall
e YouTube

unidades, decenas,

centenas y unidades de
mil, para establecer
relaciones de orden (=, <,
>), calcula adiciones y
sustracciones, y da
solucion a  problemas
matematicos sencillos del

entorno.

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2020)
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Tabla 7. Planificacién sobre Relacion de correspondencia uno a uno

Nombre del Docente:

Asignatura:
Tema N’ 3:

Objetivo de la Unidad:

Criterio de evaluacion:

DESTREZA CON CRITERIO
DE DESEMPENO

M.2.1.6. Relacionar los
elementos del conjunto
de salida con los
elementos del conjunto
de llegada a partir de la
correspondencia entre

elementos.

Unidad Educativa Mariseal Suere

Guayas - Milagro - Mariscal Sucre

PLANIFICACION MICROCURRICULAR
1. DATOS INFORMATIVOS
Ing. Hugo Fabricio Garcia Arteaga Ao Lectivo: 2021 - 2022
MATEMATICA Ano basico: 2° EGB ELEMENTAL
Relacion de correspondencia uno a uno

0.M.2.1 Explicar y construir patrones de figuras y numéricos relacionandolos con la suma,
la resta y la multiplicacion, para desarrollar el pensamiento I6gico matematico.

0.M.2.2 Utilizar objetos de su entorno para formar conjuntos, establecer graficamente la
correspondencia entre sus elementos y desarrollar la comprension de modelos matematicos.
CE.M.2.1. Descubre regularidades matematicas del entorno inmediato utilizando los
conocimientos de conjuntos y las operaciones basicas con numeros naturales, para explicar
verbalmente, en forma ordenada, clara y razonada, situaciones cotidianas y procedimientos

para construir otras regularidades utilizando las TICs.

2. PLANIFICACION

INDICADORES DE ACTIVIDADES DE RECURSOS
EVALUACION APRENDIZAJE
.M.2.1.3. Discrimina en e Desarrollo de e Dispositivo tecnoldgico
g actividades. (Celular, Tablet,
diagramas, tablas y una Computador)
cuadricula los pares e |Internet
ordenados del producto ¢ Herramienta WordWall
e YouTube

cartesiano A + B que
cumplen una relacién uno a
uno. (1.3., 1.4.)

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2020)
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Tabla 8. Planificacion sobre Numeros Naturales hasta el 20

Unidad Educativa Mariseal Suere

Guayas - Milagro - Mariscal Sucre

Nombre del Docente:

Asignatura:
Tema N’ 4:

Objetivo de la Unidad:

Criterio de evaluacion:

DESTREZA CON CRITERIO
DE DESEMPENO

M.2.1.14. Reconocer el valor
posicional de numeros

naturales de hasta dos

cifras con base en la
composicion y
descomposicion de

unidades y decenas; con el
uso de material concreto y
con representacion

simbolica.

Ubicar numeros naturales
del 10 al 19 en la semirrecta

numérica.

PLANIFICACION MICROCURRICULAR
1. DATOS INFORMATIVOS

Ing. Hugo Fabricio Garcia Arteaga

MATEMATICA

Numeros Naturales hasta el 20.

Ano Lectivo:

Ao basico:

2021 - 2022

2° EGB ELEMENTAL

0.M.2.3 Integrar concretamente el concepto de ndmero y reconocer situaciones de su

entorno en las que se presenten problemas que requieran de la formulacion de expresiones

matematicas sencillas.

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas

sencillas, propiedades de la suma, procedimientos de calculos de suma, resta sin

reagrupacion con nimeros naturales hasta 20, para formular y resolver problemas de la vida

cotidiana del entorno y explicar de forma razonada los resultados obtenidos.

2. PLANIFICACION

INDICADORES DE
EVALUACION
.M.2.2.1.

secuencias

Completa las

numericas
ascendentes (o]
descendentes con
numeros naturales de

hasta cuatro cifras,

utilizando material
concreto, simbologias,
estrategias de conteo y la
representacion en la
semirrecta numeérica;
separa numeros pares e

impares. (1.3.)

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2020)
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ACTIVIDADES DE

APRENDIZAJE

Desarrollo de
actividades

RECURSOS

e Dispositivo tecnoldgico
(Celular, Tablet,
Computador)

e Internet

e Herramienta Quizizz

e YouTube



Tabla 9. Planificaciéon sobre Suma y Resta de Numeros Naturales sin reagrupacion

Unidad Educativa Mariseal Suere

Guayas - Milagro - Mariscal Sucre

Nombre del Docente:

Asignatura:
Tema N’ 5:

Objetivo de la Unidad:

Criterio de evaluacion:

DESTREZA CON CRITERIO
DE DESEMPENO

M.2.1.19. Relacionar Ia
nocion de adicion con
agregar objetos a un
conjunto.

PLANIFICACION MICROCURRICULAR
1. DATOS INFORMATIVOS

Ing. Hugo Fabricio Garcia Arteaga

MATEMATICA

Ano Lectivo:

Ao basico:

Suma y resta de numeros naturales sin reagrupacion.

2021 - 2022

2° EGB ELEMENTAL

0.M.2.3 Integrar concretamente el concepto de ndmero y reconocer situaciones de su

entorno en las que se presenten problemas que requieran de la formulacion de expresiones

matematicas sencillas, para resolverlas de forma individual o grupal, utilizando los algoritmos

de adicion y sustraccion.

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas

sencillas, propiedades de la suma y la multiplicacion, procedimientos de célculos de suma,

resta, multiplicacion sin reagrupacion y division exacta (divisor de una cifra) con niumeros

naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y

explicar de forma razonada los resultados obtenidos.

2. PLANIFICACION

INDICADORES DE
EVALUACION
.M.2.2.2. Aplicade manera o
razonada la composicién y
descomposicion de
unidades, decenas, calcula
adiciones y sustracciones,
y da solucién a problemas
matematicos sencillos del
entorno.
1. Resuelve adiciones en
forma  concreta vy

grafica.

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2020)
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ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE
Desarrollo de

actividades.

RECURSOS

e Dispositivo tecnoldgico
(Celular, Tablet,
Computador).

e Internet

e Herramienta
Liveworksheets

e YouTube



Planificacion de Tercer Grado

Tabla 10. Planificacién sobre Construccion de figuras geométricas

Ve =N
Y

by

N\
3
\

)
/

V7

Nombre del Docente:
Asignatura:
Tema N° 1:

Objetivo de la Unidad:

Criterio de evaluacion:

DESTREZA CON CRITERIO
DE DESEMPENO

M.2.2.4. Construir figuras
geométricas como
cuadrados, triangulos,

rectangulos y circulos.

Unidad Educativa Mariseal Suere

Guayas - Milagro - Mariscal Sucre

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

1. DATOS INFORMATIVOS
Ing. Hugo Fabricio Garcia Arteaga Ao Lectivo: 2021 - 2022

MATEMATICA Ao basico: 3° EGB ELEMENTAL

Construccién de figuras geométricas

0.M.2.2. Utilizar objetos del entorno para formar conjuntos, establecer graficamente la
correspondencia entre sus elementos y desarrollar la comprension de modelos matematicos.
CE.M.2.3. Emplea elementos basicos de geometria, las propiedades de cuerpos y figuras
geométricas, la medicion, estimacién y calculos de perimetros, para enfrentar situaciones

cotidianas de caracter geométrico.

2. PLANIFICACION

INDICADORES DE ACTIVIDADES DE RECURSOS
EVALUACION APRENDIZAJE
I.M.2.3.1. Clasifica, segin e Desarrollo de e Dispositivo tecnoldgico
sus elementos y actividades (Celular, Tablet,
propiedades, cuerpos y Computador).
figuras geométricas. e Internet

e Herramienta Quizizz
e YouTube

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2020)
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Tabla 11. Planificacién sobre Resolucion de problemas de sumas y resta

Unidad Educativa Mariseal Suere

Guayas - Milagro - Mariscal Sucre

Nombre del Docente:

Asignatura:
Tema N° 2:

Objetivo de la Unidad:

Criterio de evaluacion:

DESTREZA CON CRITERIO
DE DESEMPENO

M.2.1.24. Resolver y plantear,
de forma individual o grupal,
problemas que requieran el
uso de sumas y restas con
nuimeros hasta de tres cifras
(centenas puras), e interpretar
la solucion dentro del contexto
del problema  (Destreza

desagregada).

PLANIFICACION MICROCURRICULAR
1. DATOS INFORMATIVOS

Ing. Hugo Fabricio Garcia Arteaga

MATEMATICA

Ano Lectivo:

Ao basico:

Resolucién de problemas de sumas y restas

2021 - 2022

3° EGB ELEMENTAL

O.M.2.4. Aplicar estrategias de conteo, procedimientos de calculos de suma, resta,

multiplicacion y divisiones del 0 al 9 999, para resolver de forma colaborativa problemas

cotidianos de su entorno.

0.M.2.6. Resolver situaciones cotidianas que impliquen la medicion, estimacion y el calculo

de longitudes, capacidades y masas, con unidades convencionales y no convencionales de

objetos de su entorno, para una mejor comprension del espacio que le rodea, la valoracién

de su tiempo y el de los otros, y el fomento de la honestidad e integridad en sus actos.

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas

sencillas, propiedades de la suma y la multiplicacion, procedimientos de célculos de suma,

resta, multiplicacion sin reagrupacion y division exacta (divisor de una cifra) con niumeros

naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y

explicar de forma razonada los resultados obtenidos.

2. PLANIFICACION

INDICADORES DE
EVALUACION

Opera utilizando la adicién = e
y sustraccion con numeros
naturales de hasta cuatro
cifras en el contexto de un
problema matematico del
entorno. (Ref..M.2.2.3.).

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2020)
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ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE
Desarrollo de
actividades

RECURSOS

e Dispositivo tecnoldgico
(Celular, Tablet,
Computador).

e Internet

e Herramienta
Liveworksheets

e YouTube



Tabla 12. Planificacién sobre Representacion de cantidades hasta el 999

Unidad Educativa Mariseal Suere

Guayas - Milagro - Mariscal Sucre

Nombre del Docente:

Asignatura:
Tema N’ 3:

Objetivo de la Unidad:

Criterio de evaluacion:

DESTREZA CON CRITERIO
DE DESEMPENO

M.2.1.12. Representar,
escribir y leer los numeros
naturales del O al 999 en
forma concreta, grafica y
simbdlica (Destreza

desagregada).

PLANIFICACION MICROCURRICULAR
1. DATOS INFORMATIVOS

Ing. Hugo Fabricio Garcia Arteaga

MATEMATICA

Ano Lectivo: 2021 - 2022

Ao basico:

Representacion de cantidades hasta el 999

3° EGB ELEMENTAL

0.M.2.3. Integrar concretamente el concepto de niumero, y reconocer situaciones del entorno

en las que se presenten problemas que requieran la formulacion de expresiones

matematicas sencillas, para resolverlas, de forma individual o grupal, utilizando los

algoritmos de adicion, sustraccion, multiplicacion y division exacta.

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas

sencillas, propiedades de la suma y la multiplicacion, procedimientos de célculos de suma,

resta, multiplicacion sin reagrupacion y division exacta (divisor de una cifra) con niumeros

naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y

explicar de forma razonada los resultados obtenidos.

2. PLANIFICACION

INDICADORES DE
EVALUACION
I.M.2.2.2. Aplica de manera
razonada la composicion y
descomposicion de
unidades, decenas,
centenas y unidades de
mil, para establecer
relaciones de orden (=),
calcula adiciones y
sustracciones, y da
solucion a  problemas
matematicos sencillos del

entorno.

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2020)
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ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE
Desarrollo de

actividades

RECURSOS

e Dispositivo tecnoldgico
(Celular, Tablet,
Computador).

e Internet

e Herramienta Quizizz

e YouTube



Tabla 13. Planificacién sobre Relacion de secuencia y orden hasta el 999

Unidad Educativa Mariseal Suere

Guayas - Milagro - Mariscal Sucre

Nombre del Docente:
Asignatura:
Tema N’ 4:

Objetivo de la Unidad:

Criterio de evaluacion:

DESTREZA CON CRITERIO
DE DESEMPENO
M.2.1.15.

relaciones de secuencia y de

Establecer

orden en un conjunto de
numeros naturales de hasta
tres cifras, utilizando material
concreto y simbologia
matematica (=, <, >) (Destreza

desagregada).

PLANIFICACION MICROCURRICULAR
1. DATOS INFORMATIVOS

Ing. Hugo Fabricio Garcia Arteaga

MATEMATICA

Ano Lectivo:

Ao basico:

Relacién de secuencia y orden hasta 999

2021 - 2022

3° EGB ELEMENTAL

0.M.2.3. Integrar concretamente el concepto de nimero, y reconocer situaciones del entorno

en las que se presenten problemas que requieran la formulacion de expresiones

matematicas sencillas, para una mejor comprension del espacio que le rodea, la valoracion

de su tiempo y el de los otros, y el fomento de la honestidad e integridad en sus actos.

CE.M.2.1. Descubre regularidades matematicas del entorno inmediato utilizando los

conocimientos de conjuntos y las operaciones basicas con numeros naturales, para explicar

verbalmente, en forma ordenada, clara y razonada, situaciones cotidianas y procedimientos

para construir otras regularidades utilizando las TICs.

2. PLANIFICACION

INDICADORES DE
EVALUACION
I.M.2.2.2. Aplica de manera
razonada la composicion y
descomposicion de
unidades, decenas,
centenas y unidades de
mil, para establecer

relaciones de orden (=),

calcula adiciones y
sustracciones, y da
solucion a  problemas

matematicos sencillos del

entorno.

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2020)
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ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE
Desarrollo de

actividades

RECURSOS

e Dispositivo tecnoldgico
(Celular, Tablet,
Computador).

e Internet

e Herramienta Genially

e YouTube



Tabla 14. Planificaciéon sobre Combinaciones simples

Nombre del Docente:

Asignatura:
Tema N’ 5:

Objetivo de la Unidad:

Criterio de evaluacion:

DESTREZA CON CRITERIO
DE DESEMPENO

M.2.3.2. Realizar
combinaciones simples vy
solucionar situaciones

cotidianas.

Unidad Educativa Mariseal Suere

Guayas - Milagro - Mariscal Sucre

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

1. DATOS INFORMATIVOS
Ing. Hugo Fabricio Garcia Arteaga Ao Lectivo: 2021 - 2022
MATEMATICA Ano basico: 3° EGB ELEMENTAL

Combinaciones simples

0.M.2.1. Explicar y construir secuencias de figuras y numéricas relacionadas con la suma,
la resta y la multiplicacion, para desarrollar el pensamiento lI6gico-matematico.

0O.M.2.4. Aplicar estrategias de conteo, procedimientos de calculos de suma, resta y
multiplicacion del 0 al 999, para resolver de forma colaborativa problemas cotidianos de su
entorno.

CE.M.2.5. Examina datos cuantificables del entorno cercano utilizando algunos recursos
sencillos de recoleccion y representacion grafica (pictogramas y diagramas de barras), para
interpretar y comunicar, oralmente y por escrito, informacién y conclusiones, asumiendo

compromisos.

2. PLANIFICACION
INDICADORES DE ACTIVIDADES DE RECURSOS
EVALUACION APRENDIZAJE
.M.2.5.2. Resuelve | e Desarrollo de e Dispositivo tecnoldgico
situaciones cotidianas que actividades (Celular, Tablet,
requieran de la realizacion Computador).
de combinaciones simples e Internet
de hasta tres por tres e Herramienta
elementos. Liveworksheets

e YouTube

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2020)
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Planificacion de Cuarto Grado

Tabla 15. Planificacién sobre valor posicional

e \-\.\\
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Nombre del Docente:
Asignatura:
Tema N° 1:

Objetivo de la Unidad:

Criterio de evaluacion:

DESTREZA CON CRITERIO
DE DESEMPENO

M.2.1.14. Reconocer el valor
de

naturales de hasta cuatro

posicional numeros

cifras, basandose en la
composicion y
descomposiciéon de unidades,
decenas, centenas y unidades
de mil, mediante el uso de
material

concreto y con

representacion simbdlica.

Unidad Educativa Mariseal Suere

Guayas - Milagro - Mariscal Sucre

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

1. DATOS INFORMATIVOS

Ing. Hugo Fabricio Garcia Arteaga Ao Lectivo: 2021 - 2022

MATEMATICA Ao basico: 4° EGB ELEMENTAL

Valor posicional: unidades, decenas, centenas y unidades de mil hasta el 9 999

0.M.2.1 Explicar y construir patrones de figuras y numéricos relacionandolos con la suma,
la resta y la multiplicacion, para desarrollar el pensamiento l6gico matematico.

CE.M.2.1. Descubre regularidades matematicas del entorno inmediato utilizando los
conocimientos de conjuntos y las operaciones basicas con numeros naturales, para explicar
verbalmente, en forma ordenada, clara y razonada, situaciones cotidianas y procedimientos

para construir otras regularidades utilizando las TICs.

2. PLANIFICACION

INDICADORES DE ACTIVIDADES DE RECURSOS
EVALUACION APRENDIZAJE

.M.2.1.2. Propone | e Desarrollo de e Dispositivo tecnoldgico
patrones y construye series actividades (Celular, Tablet,
de objetos, figuras vy Computador).
secuencias numéricas. e |Internet
1. Construye patrones de e Herramienta Cerebriti
objetos y figuras, vy e YouTube

reconoce sus atributos.

2. ldentifica el patron de
una secuencia.

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2020)
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Tabla 16. Planificacién sobre construcciéon de sucesiones numéricas

Nombre del Docente:

Asignatura:
Tema N° 2:

Objetivo de la Unidad:

Criterio de evaluacion:

DESTREZA CON CRITERIO
DE DESEMPENO

M.2.1.4. Describir y reproducir
patrones numericos
crecientes con la suma y la

multiplicacion.

Unidad Educativa Mariseal Suere

Guayas - Milagro - Mariscal Sucre

PLANIFICACION MICROCURRICULAR
1. DATOS INFORMATIVOS

Ing. Hugo Fabricio Garcia Arteaga Ao Lectivo: 2021 - 2022
MATEMATICA Ano basico: 4° EGB ELEMENTAL
Construccion de sucesiones numéricas

0.M.2.4. Aplicar estrategias de conteo, procedimientos de calculos de suma y resta, del 0 al
9 999, para resolver de forma colaborativa problemas cotidianos de su entorno.

CE.M.2.1. Descubre regularidades matematicas del entorno inmediato utilizando los
conocimientos de conjuntos y las operaciones basicas con numeros naturales, para explicar
verbalmente, en forma ordenada, clara y razonada, situaciones cotidianas y procedimientos

para construir otras regularidades.

2. PLANIFICACION

INDICADORES DE ACTIVIDADES DE RECURSOS
EVALUACION APRENDIZAJE
.M.2.1.2. Propone | e Desarrollo de e Dispositivo tecnoldgico
patrones y construye series actividades (Celular, Tablet,
de objetos, figuras vy Computador).
secuencias numericas. e |Internet

e Herramienta Educaplay
e YouTube

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2020)
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Tabla 17. Planificacién sobre Multiplicacién con reagrupacion

Unidad Educativa Mariseal Suere

Guayas - Milagro - Mariscal Sucre

Nombre del Docente:

Asignatura:

Tema N° 3:

Objetivo de la Unidad:

Criterio de evaluacion:

DESTREZA CON CRITERIO

DE DESEMPENO
M.2.1.26.

Realizar

multiplicaciones en funcién

del modelo

geométrico y lineal.

grupal,

PLANIFICACION MICROCURRICULAR
1. DATOS INFORMATIVOS

Ing. Hugo Fabricio Garcia Arteaga

MATEMATICA

Multiplicacion con reagrupacion

Ano Lectivo: 2021 - 2022

Ao basico:

4° EGB ELEMENTAL

0.M.2.5. Comprender el espacio que lo rodea, valorar lugares histdricos, turisticos y bienes

naturales, identificando como conceptos matematicos los elementos y propiedades de

cuerpos Yy figuras geométricas en objetos del entorno.

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas

sencillas, propiedades de la suma y la multiplicacion, procedimientos de célculos de suma,

resta, multiplicacion sin reagrupacion y division exacta (divisor de una cifra) con niumeros

naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y

explicar de forma razonada los resultados obtenidos.

2. PLANIFICACION

INDICADORES DE

EVALUACION
Opera utilizando la
multiplicacion sin

reagrupacion y la divisién
exacta (divisor de una cifra)
con numeros naturales en
el contexto de un problema
del entorno; reconoce
mitades y dobles en
objetos. (Ref.l.M.2.2.4.).

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2020)
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ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE
Desarrollo de

actividades

RECURSOS

e Dispositivo tecnoldgico
(Celular, Tablet,
Computador).

e Internet

e Herramienta
Liveworksheets

e YouTube



Tabla 18. Planificacién sobre relacion de correspondencia

Nombre del Docente:

Asignatura:
Tema N’ 4:

Objetivo de la Unidad:

Criterio de evaluacion:

DESTREZA CON CRITERIO
DE DESEMPENO

M.2.1.6. Relacionar los
elementos del conjunto de
salida con los elementos del
conjunto de llegada, a partir
de la correspondencia entre

elementos.

Unidad Educativa Mariseal Suere

Guayas - Milagro - Mariscal Sucre

PLANIFICACION MICROCURRICULAR
1. DATOS INFORMATIVOS
Ing. Hugo Fabricio Garcia Arteaga Ao Lectivo: 2021 - 2022
MATEMATICA Ano basico: 4° EGB ELEMENTAL
Relacion de correspondencia

0.M.2.3. Integrar concretamente el concepto de nimero, y reconocer situaciones del entorno
en las que se presenten problemas que requieran la formulacion de expresiones
matematicas sencillas, para resolverlas, de forma individual o grupal, utilizando los
algoritmos de adicion, sustraccion, multiplicacion y division exacta.

CE.M.2.1. Descubre regularidades matematicas del entorno inmediato utilizando los
conocimientos de conjuntos y las operaciones basicas con numeros naturales, para explicar
verbalmente, en forma ordenada, clara y razonada, situaciones cotidianas y procedimientos

para construir otras regularidades utilizando las TICs.

2. PLANIFICACION

INDICADORES DE ACTIVIDADES DE RECURSOS
EVALUACION APRENDIZAJE
.M.2.5.1. Comunica, e Desarrollo de o Dispositivo tecnoldgico
.represen.ta e interpretd actividades. (Celular, Tablet,
informacion del entorno
inmediato en tablas de Computador).
frecuencias y diagramas de e |Internet

barras; explica

conclusiones 'y asume

compromisos.

1. Establece la relacion
de correspondencia.

2. Relaciona los
elementos del conjunto
de salida con los del
conjunto de llegada.

e Herramienta Educaplay
e YouTube

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2020)
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Tabla 19. Planificacién sobre nocién de divisiéon

Unidad Educativa Mariseal Suere

Guayas - Milagro - Mariscal Sucre

Nombre del Docente:

Asignatura:
Tema N’ 5:

Objetivo de la Unidad:

Criterio de evaluacion:

DESTREZA CON CRITERIO
DE DESEMPENO

M.2.1.30. Relacionar la
nocién de divisién con
patrones de resta
iguales o reparto de
cantidades en tantos

iguales.

PLANIFICACION MICROCURRICULAR
1. DATOS INFORMATIVOS

Ing. Hugo Fabricio Garcia Arteaga

MATEMATICA

Ano Lectivo: 2021 - 2022

Ao basico:

4° EGB ELEMENTAL

Nocion de divisidn: repartir en grupos con cantidades iguales

0.M.2.3. Integrar concretamente el concepto de nimero, y reconocer situaciones del entorno

en las que se presenten problemas que requieran la formulacion de expresiones

matematicas sencillas, para resolverlas, de forma individual o grupal, utilizando los

algoritmos de adicion, sustraccion, multiplicacion y division exacta.

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas

sencillas, propiedades de la suma y la multiplicacion, procedimientos de célculos de suma,

resta, multiplicacion sin reagrupacion y division exacta (divisor de una cifra) con numeros

naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y

explicar de forma razonada los resultados obtenidos.

2. PLANIFICACION

INDICADORES DE

EVALUACION
Opera utilizando la
multiplicacion sin

reagrupacion y la divisién
exacta (divisor de una cifra)
con numeros naturales en
el contexto de un problema
del entorno; reconoce
mitades y dobles en
objetos. (Ref.l.M.2.2.4.).

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2020)
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ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE
Desarrollo de

actividades.

RECURSOS

e Dispositivo tecnoldgico
(Celular, Tablet,
Computador).

e Internet

e Google Forms

e YouTube



3.3 Recursos tecnoloégicos (herramientas)

La incorporacién de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC)
en la esfera de la educacion ha estado acompanada de la promesa de que estas
son herramientas que ayudaran a hacer frente a los principales retos que tienen

los paises de la region en este ambito (Sunkel et al., 2013, p. 11).

A continuacion, se detalla las herramientas tecnoldgicas utilizadas en el

presente trabajo.

Google Sites es una aplicacion online gratuita creada por la empresa Google
en el 2008, permitiendo crear paginas web de manera intuitiva y a su vez facilita el
registro de actividades, produccion de textos mediante foros, publicacion de
actividades para la realizacion de tareas teniendo como objetivo incrementar el

aprendizaje.

Esta herramienta se encargara de almacenar informacion para que sea facilitada
a los diferentes docentes que necesiten actividades para el Subnivel Elemental,

generando un aporte para docentes y estudiantes.

iMovie es una herramienta que permite editar videos desde dispositivos con iOS
y macOS “creando tus clips al instante y trailers al estilo de Hollywood y peliculas con
una resoluciéon 4K. Incluso puedes comenzar a editar en tu iPhone o iPad, y luego

terminar en tu Mac” (Apple Inc., 2021).

Zoom es una plataforma que ofrece el servicio de chat, llamadas y
videollamadas grupales a través del internet utilizando diferentes dispositivos méviles
o computacionales, ademas puedes compartir la pantalla de tu PC, y grabar las
sesiones. Esta herramienta es muy utilizada en las universidades, en tiempo de la
pandemia el uso por la mayoria de docentes y estudiantes fue en aumento,

convirtiendola en la herramienta mas utilizada en la actualidad.

Google Forms es un programa creado por Google y que permite crear y publicar
formularios de forma muy sencilla, solo es necesario aprender unos simples pasos y
listo, utiles para realizar encuestas, examenes, también se podra controlar la
asistencia de algun curso que dictes y muchas cosas mas, permitiendo también
observar los resultados de forma grafica (Juan Guzman, 2021).

-37-



Educaplay es una plataforma para la creacion de actividades educativas
multimedia, caracterizadas por sus resultados atractivos y profesionales. Esta
orientada a crear una comunidad de usuarios con vocacion de aprender y
ensefar divirtiéndose, con posibilidades variadas para que profesionales de la
ensefianza puedan instalar en la plataforma su propio espacio educativo online,

llevando sus clases a otro nivel de participacion (Educaplay, 2021).

Quizizz es una web gratuita que permite crear cuestionarios online de manera

interactivas, donde el alumnado puede responder de tres diferentes formas:

e Practicar en tiempo real
e Como tareas

e De forma auténoma

Herramienta usada en diferentes escalas educativas y aplicada en procesos de
actualizacion en la parte laboral. Quizizz brinda al profesorado un espacio para medir
el aprendizaje de los escolares, dando paso a tener una retroalimentacion de los

cuestionarios realizados por los estudiantes. (Ruiz, 2019)

Youtube es un sitio web que facilita acceder a un sinfin de videos relacionado
con cualquier ambito ya sea de tipo empresarial, entretenimiento, instructivo o
educativo, ademas permite tener un espacio para que cada usuario pueda
compartir videos de su autoria con solo poseer una cuenta en Gmail, es gratuita

al pertenecer a Google Workspace y de facil acceso (J. Lopez, 2018).

Genially creada en Espafa en el afio 2015, es una herramienta versatil para
crear todo tipo de contenidos. Tiene como misién el poder crear contenidos visuales
e interactivos. (Genially, 2021)

Kahoot es una herramienta online, que permite fomentar la participacion de los
alumnos durante su sesion virtual mediante evaluaciones interactivas. La
interaccidn con la herramienta es en tiempo real y permite la creacion de
evaluaciones interactivas, se apoya de la técnica de gamificacion, la cual
consiste en ir mostrando preguntas que seran contestadas por los alumnos.
Para poder hacer uso de Kahoot es necesario crearnos una cuenta a través de
su pagina web (Hernandez, 2017).
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Wordwall puede usarse para crear actividades “plantillas” tanto interactivas
como imprimibles. Los Interactivos se reproducen en cualquier dispositivo con
navegador web, como un ordenador, tableta, teléfono o pizarra interactiva. Los
estudiantes pueden jugar individualmente o guiados por el profesor, turnandose
al frente de la clase. Los imprimibles pueden imprimirse directamente o
descargarse como archivo PDF. Se pueden utilizar como actividades para
acompafar un interactivo o como actividades independientes (Silva, 2021).

Liveworksheets permite transformar tus tradicionales fichas imprimibles (doc,
pdf, jpg...) en ejercicios interactivos autocorregibles, que llamamos "fichas
interactivas". Los alumnos pueden completar estas fichas online y enviar sus
respuestas al profesor. Esto es bueno para los alumnos (mas motivador), para
el profesor (le ahorra tiempo de correccidn) y para el entorno (ahorra papel).
Ademas de esto, nuestras fichas interactivas aprovechan las ventajas que nos
ofrecen las nuevas tecnologias aplicadas a la educacion: pueden incluir sonidos,
videos, ejercicios de arrastrar y soltar, unir con flechas, seleccion multiple... e
incluso ejercicios hablados, donde los alumnos tienen que completar usando el

microfono (liveworksheets, 2021).

Padlet es una aplicacién gratuita que ofrece un muro virtual donde diferentes
personas pueden contribuir y colaborar. No requiere autenticacién ni estar
registrado para usarlo, salvando asi las posibles restricciéon sobre la privacidad
del alumnado (Méndez & Concheiro, 2018).

QuickTime Player version 10.5 creado en el 2009 y su ultima actualizacion en
2020, es una herramienta para ver y editar video ademas tiene una opcidn
excelente que es la de capturar la pantalla tanto como foto o para grabar la
pantalla permitiendo hacer algun tipo de tutorial, es una herramienta de gran
utilidad para la creacion de este proyecto (Apple, 2021).

Pixabay es una comunidad dinamica de creativos que comparten imagenes y
videos sin derechos de autor. Todos los contenidos se publican bajo la Licencia
Pixabay, que los hace seguros para usar sin pedir permiso o dar crédito al artista,
incluso con fines comerciales (Pixabay, 2021).

HandBrake es un software de transcodificacion gratuito de codigo abierto y

multiplataforma que funciona tanto en Mac, como en Windows o Linux. Le permite
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convertir medios (audio/video) con el objetivo de reducir el tamafo del archivo.
(Ethercycle, 2021)

Contador de vistas es un plugin que registra de forma gratuita las visitas que
tiene el sitio web para controlar el numero de visitantes que ha tenido la misma en su
mayoria compatibles con navegadores como Chrome, Opera, siendo de facil

instalacion.

3.4 Arquitectura de la informacion

En (Web Comunicaciones S.C., 2021) indica que “la Arquitectura de la
Informacion es la disciplina encargada del estudio, analisis, organizacion, disposicion
y estructuracion de la informacién en espacios de informacion, de la seleccion y
presentacion de los datos en los sistemas de informacion interactivos y no

interactivos”.

En este apartado se detallara como esta estructurado el sitio web, para que los

usuarios que observen el siguiente diagrama tengan una idea de su esquema.

Figura 2. Arquitectura de la informacion

. Mision

¢Quiénes somos? [~ Vision

— Contacto

— 2do Grado

— Subniveles =1 3er Grado

Inicio H

— 4to Grado

Crea Actividades

—  Aplicaciones |- Crea Videos

|

| | Buscadores de

— Foro s
imdgenes

Fuente: elaborado por el autor del proyecto

Uno de los puntos destacados tomados en cuenta para la creacidon de la pagina
web es la metodologia donde el actor principal para el aprendizaje es el estudiante,

dando paso al modelo pedagdgico también conocido como aula invertida, permitiendo
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cambiar el modelo de aprendizaje tradicional y utilizar los recursos que nos ofrece le
siglo XXI, con todos los avances tecnologicos.

Aula invertida o Flipped classroom ha cobrado importancia en estos ultimos
afnos, donde el objetivo de esta metodologia es aprender con la practica sin necesidad
de memorizar la informacion. (Unir, 2020)

3.5 Proceso de consumo de contenidos

Consumo de contenidos, denominada asi por la forma en que el usuario accede
al sitio web para consumir la informacién registrada en la pagina tales como videos,
infogramas, algunas propuestas para que los usuarios puedan crear sus propios

contenidos.

3.5.1 Ingreso al Sitio Web

Los usuarios que visiten el sitio deberan acceder siguiendo estos pasos:

1. Ingresa al navegador que mas utilices como Google Chrome, Mozilla, Edge,
Safari, etc.
2. Escribe en la barra de direcciones el siguiente enlace

https://sites.google.com/view/uemariscalsucre-m/inicio

3. En él puedes pasear por medio de las diferentes pantallas que lo podemos
encontrar en su menu, o en el pié del sitio web.

3.5.2 Contenidos del Sitio Web

El Sitio Web propuesto inicialmente para la Unidad Educativa Mariscal Sucre es
un espacio en el que pueden acceder docentes, estudiantes y toda la comunidad el

cual puedan revisar la informacion y sea un aporte a la ensefianza-aprendizaje.
El Sitio Web engloba lo siguiente:

e Una seccion denominada ¢Quiénes somos?, en la que se adiciono

informacion descriptiva sobre la historia de la Unidad Educativa.
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e Encontramos la seccion de subniveles donde se muestra tres pantallas
una con los temas relevantes de segundo grado, otra con los contenidos
para tercero y otro para cuarto grado.

e Cada seccién dispone de 5 temas pertinentes al subnivel respectivo.

e En cada tema encontraremos informacion de tipo conceptual con
ejemplos como graficos esta fue tomada de los textos educativos que se
le entrega a cada uno de los estudiantes. Ademas, con cada tema se
incluye un video junto con una actividad la cual pueden acceder a la
misma. algunas actividades las pueden desarrollar en la misma pagina
sin tener que salir de esta.

e En la seccion Aplicaciones Sugeridas encontraran tres secciones: en la
primera tenemos la seccion Genera Actividades en la que encontramos
un listado de aplicaciones que son de utilidad para la creacion de
recursos interactivos e informacion de cada una de ellas, al seleccionar
sobre la imagen de la aplicacion los llevara hasta la pagina oficial de cada
una de ellas. En la segunda seccion tenemos Crear Videos, aqui
encontramos un repositorio de algunas herramientas utiles para que los
interesados puedan buscar, editar o crear videos y animaciones. En la
tercera seccion encontramos Buscadores de Imagenes que contiene un
listado de herramientas o sitios que permiten la busqueda de dibujos,
pinturas, retratos, graficos, fotografias, iconos entre otros.

e El Sitio web también cuenta con un contador de visitas el cual controla
de forma numérica las visitas que tiene el Sitio.

e Se agregd un apartado denominado “Foro” para que los visitantes
puedan dejar sus recomendaciones o dudas.

e Se adaptd un chat para que los visitantes puedan hacer sus consultas el
cual al seleccionar el icono los redirecciona al servicio de mensajeria
instantanea del facebook el cual podran hacer uso al ingresar con su
respectiva cuenta de facebook.

3.5.3 Beneficios del Sitio Web

Algunos de los beneficios que brinda el Sitio Web es facilitar varias actividades

interactivas a docentes del area Matematica del subnivel Elemental para que sus
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estudiantes sean los que ganan con las utilidades que se puede sacar de cada una

de las herramientas.

Ademas, el docente podra conocer varias herramientas como opcion para que
asi pueda crear los recursos para sus clases. Podra conocer los sitios de los que
dispone para obtener imagenes de excelente calidad y sin derecho de autor, también

conocera aquellos sitios que le permitira generar videos interactivos entre otros.
3.6 Propuesta de evaluacién y seguimiento

Google Forms es la herramienta que permitira evaluar el desempefio de la
Pagina Web siendo una de las aplicaciones que forman parte de las variadas
creaciones de Google, hay que recordar que esta aplicacion sirve para generar
formularios, examenes o cuestionarios, llevar el registro de asistencia, permite a los

usuarios poder calificar un evento, curso, etc.

La creacidn de formularios a través de la herramienta de Google Forms, permitio
a (Leyva Lopez et al., 2018) medir los logros alcanzados segun planificacion previa,
logrando ratificar las competencias y productos de las actividades propias de la
ensefanza, ademas dio a conocer los resultados de los alumnos que ingresaron a la

licenciatura en turismo.

Estos formularios permiten hacer un sondeo para identificar las falencias que
existe en la informacion o un determinado proceso, facilitando el poder detectar los

items que necesitan ser reforzados.

3.7 Resultados

Luego de la indagacion se compartio la aplicacion (pagina web) a un pequeio
grupo de docentes, los cuales pudieron enriquecer el dominio de las herramientas
propuestas, generando sus propios recursos, mismos que fueron socializados a
varios estudiantes, teniendo como resultado una mejora en el interés y en la
interpretacion de la informacion contenida, denotando un cambio de conducta y mayor

aptitud en los temas planteados.
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CAPITULO IV: Conclusiones y Recomendaciones

4.1 Conclusiones

e Através del presente trabajo se llegd a la conclusién del gran beneficio que tiene
cuando una institucion educativa dispone de un sitio web que permita la
divulgaciéon de herramientas interactivas para su implementacion con la finalidad

de potenciar el aprendizaje de la Matematica.

e La implementacion de estrategias metodoldgicas usando recursos didacticos
potenciara el aprendizaje de la Matematica, dando paso a una clase dinamica y

por ende significativa, donde los estudiantes interiorizaran la informacion.

e Mediante seleccion de topicos y la revision del contenido del curriculo nacional
se desarrollaron diferentes actividades como aporte a docentes y estudiantes
dando paso al desarrollo de competencias en las tematicas de mayor
complejidad.

e Esimportante mencionar que el disefio de la pagina web, creacion y socializacion
de recursos soportados en herramientas interactivas y multimedia apoyara a la
mejora del aprendizaje con la finalidad de que se estimule la adquisicion de
conocimientos en el area de la Matematica siendo unicos beneficiando los

estudiantes de la Unidad Educativa Mariscal Sucre.

4.2 Recomendaciones

Contar con el Sitio Web como un recurso que puede impartirse en las clases y
saber que toda la informacion se encuentra en un solo lugar, y puedan accesar a ella

las veces que lo requieran.

Difundir el Sitio Web propuesto en el presente trabajo de titulacion para que
puedan hacer uso de él y de esta forma disponer del contenido propuesto.

Alimentar el sitio no solo con informacién del area de Matematica sino de todas

las asignaturas que consideren y necesiten en el mismo.

- 44 -



Bibliografia

La siguiente bibliografia es utilizada con el objetivo de tener una base para el estudio que

incluyan aplicaciones que tengan una connotaciéon muy apegada a la presente propuesta.

Alcivar, E., Zambrano, K., Parraga, L., Mendoza, K., & Zambrano, Y. (2019). SOFTWARE
EDUCATIVO GEOGEBRA. PROPUESTA DE ESTRATEGIA METODOLOGICA PARA
MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS.
https://www.uctunexpo.autanabooks.com/index.php/uct/article/view/247/423

Andrés Ramirez, C. (2015). Design of Tools that Promote Math Learning by Using
Mathematica 10.

Apple. (2021). QuickTime Player. https://support.apple.com/es-mx/guide/quicktime-
player/welcome/mac

Apple Inc. (2021). iMovie - Apple. https://www.apple.com/la/imovie/

Arias Guerrero, V., Alexandra, M., Saldivia, S., Elena, B., Gallardo, M., & Josefina, E. (2012).
La didactica y las herramientas tecnologicas web en la educacion interactiva a distancia.
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=35623538004

Augusto Hernandez Suérez, C., Alejandra Arévalo Duarte, M., & Aloiso Gamboa Sudrez, A.
(2016). Competencias TIC para el Desarrollo profesional docente en educacion. Praxis &
Saber, 7,46—47. https://doi.org/10.19053/22160159.5217

Cabero, J. (2003). Replanteando la tecnologia educativa. Revista Cientifica de Comunicacion
v Educacion, 21. www.mcu.es/teseo

Carrillo, S. (2018). ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE: UNA HERRAMIENTA DE
APOYO PARA LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS. RITI Journal, 6.

COKITOS | Juegos Educativos Online para Nifios y Adultos. (2012). https://www.cokitos.com/

David Ausubel. (1968). Psicologia Educativa y la Labor Docente.

Educaplay.  (2021). ,;Qué es  Educaplay?  https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/1968712-que _es_educaplay.html

Educo. (2020). El impacto de las nuevas tecnologias en la educacion.
https://www.educo.org/Blog/Impacto-de-nuevas-tecnologias-en-la-educacion

ekuatio. (2015). Aprende matematicas.

Ethercycle. (2021). HandBrake: Open Source Video Transcoder. https://handbrake.fr/

Genially. (2021). Conoce Genially. Esta es nuestra mision e historia | Genially.

https://genial.ly/es/quienes-somos/

- 45-



Gonzélez Ramirez, T. (2000). Metodologia para la ensefianza de las matematicas a través de la
resolucion de problemas: un estudio evaluativo. Revista de Investigacion Educativa, 18,
175-199.

Hernandez, P. (2017). ;Porqué utilizar Kahoot? Ministerio de Educacion Publica.

Juan Guzman. (2021). Google Forms.

Khan Academy. (2021). Khan Academy. https://es.khanacademy.org/

Leyva Loépez, H. P., Pérez Vera, M. G., & Pérez Vera, S. M. (2018). Google Forms en la
evaluacion diagnostica como apoyo en las actividades docentes. Caso con estudiantes de
la Licenciatura en Turismo / Google Forms in the diagnostic evaluation as support in the
teaching activities. Case Students Bachelor of Tourism. RIDE Revista Iberoamericana
Para La Investigacion 'y El Desarrollo  Educativo, 9(17), 84-111.
https://doi.org/10.23913/ride.v9i17.374

liveworksheets. (2021). Live Worksheets - Sobre este sitio.
https://es.liveworksheets.com/aboutthis_es.asp

Lluis-Puebla, E. (2006). Teorias matematicas, matemdtica aplicada y computacion.

Lépez, F., Renteria, L., & Vergara, F. (2016). El aprendizaje de las operaciones bdsicas
matematicas en educacion primaria, mediado por ambientes virtuales de aprendizaje: el
caso de la I.E Pascual Correa Florez del municipio de Amaga, I.E San Luis del municipio
de San Luis y centro educativo rural el edén del municipio de Granada.

Lopez, J. (2018). YouTube como herramienta para la construccion de la sociedad del
conocimiento. Rehuso.
https://revistas.utm.edu.ec/index.php/Rehuso/article/view/1225/1022

Méndez, M., & Concheiro, M. (2018). Uso de herramientas digitales para la escritura
colaborativa en linea: el caso de “Padlet.”

Ministerio de Educacion. (2020). Curriculo Priorizado.

Morales-Lopez, Y. (2015). Uso de tecnologia en la educacion: las habilidades basicas del
maestro de primaria en la clase de matematica.

OCDE, INEVAL, & Ministerio de Educacion. (2018).
CIE InformeGeneralPISAI8 20181123.

Pixabay. (2021). ;Qué es pixabay? https://pixabay.com/es/service/faq/

Ruiz, D. (2019). Quizizz en el aula: evaluar jugando. https://intef.es

Sarmiento Santana, M. (2007). La enserianza de las matematicas y las ntic. Una estrategia de

formacion permanente.

- 46 -



Septlveda Obreque, K., & Lezama Andalon, J. (2020). Epistemologia de los profesores sobre
el conocimiento matematico: un estudio de caso. Revista Latinoamericana de
Investigacion En Matemadtica Educativa. https://doi.org/10.12802/relime.21.2423

Silva, T. (2021). WordWall.

Sunkel, G., Trucco, D., & Espejo, A. (2013). La Integracion de las tecnologias digitales en las
escuelas de América Latina y El Caribe.

Unir. (2020). Flipped Classroom, las claves de wuna metodologia rompedora.
https://ecuador.unir.net/actualidad-unir/flipped-classroom-las-claves-de-una-
metodologia-rompedora/

Web Comunicaciones S.C. (2021). Arquitectura de la informacion - WebCom®.

https://webcom.com.mx/consultoria-web/arquitectura-de-la-informacion/

_47-



Anexos

Anexo 1. Prueba de entrada

Guayas - Milagro - Mariscal Sucre

Prueba de entrada

@ uemsmilagro@gmail.com (no compartidos) Cambiar de cuenta(® Borrador restaurado

*QObligatorio

Escribe tu nombre *

Tu respuesta

Nivel *
O Elemental

O Medio
O Superior

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto
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Anexo 2. Prueba de entrada

1. ¢ La Institucion Educativa donde trabaja cuenta con un sitio web en la que
puedan encontrar actividades o recursos educativos en el area de Matematica? *

@ si
ONo

2. ;La Unidad Educativa donde trabaja cuenta con laboratorios el cual puedan
disponer todos los docentes para que las clases presenciales sean interactivas? *

O si
ONo

3. ;De los siguientes dispositivos cual no es portable? * 1 punto

D Computador de escritorio

D Laptop
D Celular
D Tablet

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto

- 49 -



AneXxo 3. Prueba de entrada

4. ;Qué nivel de conocimiento consideras que tienes sobre tecnologia
educativa? *

(O Mucho
(:) Poco
O Nada

5. ;{Hace uso de herramientas digitales para crear actividades? *

O si
@No

6. i Las clases virtuales que usted dicta son dinamicas? *

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto
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AneXxo 4. Prueba de entrada

7. De la siguiente lista ;qué herramientas digitales permite generar 4 puntos
actividades interactivas? *

Quizizz

Excel
Pinterest
Google Forms

Genially

00000

Educaplay

8. ;Qué aplicaciones sirven para crear o compartir videos? * 3 puntos

D Edpuzzle

Youtube
jamboard
Clasroom
Word

Powtoon

00000

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto
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AneXxo 5. Prueba de entrada

9. ;Qué plataforma almacena imagenes como especie de plantillas y 1 punto
videos? *

O Powtoon

O Genially

O Pinterest

O Educaplay

10. ;Considera que la tecnologia aporta a la interactividad en las clases virtuales?

*

QO si
O No
O Tal vez

11. ;Qué tiempo te toma a diario poder crear actividades? *

O de 1 a2 horas
O entre 2y 3 horas

O Mas de 3 horas

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto
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Anexo 6. Pagina inicio sitio web UEMariscalSucre

A UEMariscalSiicrs =
finicio

€ & C & sitesgoogle.comiv

N @ (Actusiesr ;)

UNIDAD EDUCATIVA “"MARISCAL SUCRE”

UEMariscalSucre

\\
Guayas - Milagro - Mariscal Sucre :
o 09H04250
2Quiénes somos?
v Subniveles
v Aplicaciones Sugeridas A
Foro
Combinaciones ——
S=
Educativa :““‘:
=
-
o]
Fuente: Elaborado por el autor del proyecto
Anexo 7. Péagina inicio sitio web UEMariscalSucre
Nusvs pestata A UEMariscalSocre =
€ > C & sites.google.comiew/uemariscalsucre-myinicio k-] 5" i
Q

R ¢PARA QUE SIRVEN LAS MATEMATICAS?

En este video, Eduardo Sdenz de Cabezén contagia su emocién

UEMariscalSucre por las matemdticas y explica por qué "somos seres
matematicos”. Mas alld del calculo y de I3 vision generalizada
sobre las matemdticas como una de las asignaturas mas

 Inicio |

complicadas de la escuela, este profesor y reconocido
divulgad: i que aprend aticas nos ¢

en “tiudadancs mds libres, més dificlles de manipular...Sirve
para comprender el mundo en el que estamos pero también
para comprendernos a nosotros mismos”

(Quiénes somos?
v Subniveles
v Aplicaciones

Foro

200 GRADO

[S

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto
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Anexo 8. Pagina Inicio sitio web UEMariscalSucre

*

-
€ & C @& sitesgoogie.com/view/uemariscalaucra-minica o = .

R 5
Taller nitomotnz mo Complejo hmm-:v
@ 9 La Porderosa

We
Qnm.m ROBALIND
Lorenzo Oe Garaicos
fecinto Loa Cops
UEMariscalSucre s @
o +
{Quiénes somos?
v Subniveles
Seamnull 0 0104 3 3
Foro
tncn
ol Hola, (Como te puedo ayutar?
0 feadn 168
L w—
0 et (G0
o

o}

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto

Anexo 9. Pagina ¢ Quiénes somos? sitio web UEMariscalSucre

_

€ 5 C a sitesgoogle.comiview/uemariscalsucre-mjguitnes-somos ) v = .-
- T V B i
| " Cm— -
UEMariscalSucre UNIDAD EDUCATIVA "MARISCAL SUCRE”
Guayas - Milagro - Mariscal Sucre
inklo / 09H04250
v Subniveles

v Aplicaciones Sugeridas

Foro

HISTORIA DE LA UNIDAD EDUCATIVA MARISCAL SUCRE

.y s g
| K ¥

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto

® ® ©

D
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Anexo 10. Pagina ¢ Quiénes somos? sitio web UEMariscalSucre

W UEMaracaSucre - jQuidnes + X

€ 5 C i sites.google.comiview/uemariscaisucre-miguidnes-somos Ly ’ g
,\ : g ﬁ % ) 4 a
o (@)

Histori
|JEMariscalSucre e iy '
o COLEGIO MARISCAL SUCRE
Iniclo o
o é
Vv Subniveles ?
- v 07

v Aplicaciones @ geniaty ‘.e. f @ S ‘

Foro

B Colegio Fiscal “Mariscal Sucre”, o5 una Insitucion quo forma a os Jovenes
de maners Clontiica. Tecnoldgica, Inclusve Integral, endguecida en valores con
500830 G Inforouuralicad

Ser una Institucitn Educativa que bande @ la Comunidad Marscalena, Jovenes
Bachileres compatiives C3paces Ue Suparar 10g retos def mundo actual. para el
Gesanolio de la Famila. .8 Comunidad y Ia Patria.

[

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto

Anexo 11. Péagina ¢ Quiénes somos? sitio web UEMariscalSucre

A UemariscalSucre - ;Ouidnes « X

€ = @ @ sites.000gie.comview/uemariscalsucre- miquienes-somos * = ° i

r—

A ECUCATEVR
o "
UEMariscalSucre "Marlscal Sucre u

i Abandemdos, Portaestandarte Y Escoltas
Periodo lectivo 2021-2022
v Subniveles RN
v Aplicaciones @ genially had Ecatha tawiica! sucse ﬁ

Foro

o

200 GRADO

S

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto

_55-



Anexo 12. Pagina Subniveles sitio web UEMariscalSucre

_

€ = C & sites.google juemariscalsucre-my w ﬂ‘ H
Q

&
UEMariscalSucre

Inicio

(Quiénes somos?

fol subniveles |
2do Grado EGB |
3er Grado EGB Cumicuso de EGB y BGU
4te Grado EGB CUrﬁCUIO

v Aplicaciones MATE MATICA Priorizado

Foro
|
. p—

CURRICULO MATEMATICA AQUI CURRICULO PRIORIZADO AQUI
®

S

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto

Anexo 13. Pagina Subniveles sitio web UEMariscalSucre

€ 3 C & sites.google.comiview/uemariscalzsucre-misubniveles

&

UEMariscalSucre

¢QUE ES EL CURRICULO?

(Quiénes somos?

il Subniveles

2do Grado £GB El curriculo es la expresion del proyecto educativo que los integrantes de un pais o de una nacion elaboran con el fin de promover el

desarrollo y Ia socializacion de las nuevas generaciones y en general de todos sus miembros; en el curriculo se plasman en mayor o
3er Grado EGB menor medida las intenciones educativas del pafs, se seflalan las pautas de accién u orientaciones sobre como proceder para hacer
realidad estas intenciones y comprobar que efectivamente se han alcanzado.

410 Grado EGB
v Aplicaciones Un curriculo sélido, bien fund. do, técnico, coh: y 3justado a las necesidades de aprendizaje de la sociedad de referencia,
Jjunto con recursos que aseguren las condiciones minimas necesarlas para el dela i y la coherencia en la
Foro concrecién de las intenciones educativas garantizan procesos de y aprendizaje de calidad.

Las funciones del curriculo son, por una parte, informar a los docentes sobre qué se quiere conseguir y proporcionaries pautas de

accién y orientaciones sobre cémo ¢ 'guirio y, por otra, ituir un para la rendicion de cuentas del sistema educativo
y para las evaluaciones de la calidad del sistema, entendidas como su capacidad para alcanzar efectivamente las intenciones
educativas fijadas.

2 _
[ 4

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto
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Anexo 14. Pagina 2do Grado EGB sitio web UEMariscalSucre

€ - € & sites.google.com/vew/uemariscalsucra-misubniveles2do-geado-agb % =

UEMariscalSucre ZDO GRADO EGB

Iniclo
’
LQuiénes somos?
SECUENCIA NUMERICA
A Subniveles
3er Grado EGB De objetos o figuras: Para descubrir el patrén de una secuencia prestamos
ncion al tamano, forma, color, direccion...
%0 Geadlo EGB atencion al tamano, forma, color, direccion.
Observa que a tu alrededor existen varios objetos cuyo disefio estd basado en
' Aplicaclones un patrén. Por ejemplo: las telas de la ropa, las baldosas del bafio, las cortinas,
FotG las cuentas de un collar, etc

Una vez que identificamos el patron, la cualidad que se repite, sabemos cudl es
el objeto gue continUa en ls secuenca.

De patrén: patrén es la cualidad que se repite al formar un grupo de objetos o
figuras ordenadas.

Existe relacion de correspondencia uno a uno, cuando a cada elemento de un
conjunto le corresponde solamente un elemento del otro conjunto.

o}

[N

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto

Anexo 15. Pagina 2do Grado EGB sitio web UEMariscalSucre

. UEMariscatiucre - 740 Grac X

€ 3 C & sitespoogle.comiviewjuomariscalsucre-misubniveies/2do-grado-egt

i Selecciona la siguiente activdad para que la
puedas realizar

10. Siguiendo la secvencia numérica escribe los nomeros

UEMariscalSucre fottamtes

Inicio

Secuencia
Aumerica

(Quiénes somos?
A~ Subniveles

2do Grado EGB

3er Grado EGB

4to Grado EGB
v Aplicaciones

Foro

Ejercicio de Secuencia numérica

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto
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Anexo 16. Pagina 3er Grado EGB sitio web UEMariscalSucre

i UEMariscalSucre - 3er Grado | X

€ > C @ sies.google.com)iew/Lemariscalsucra-misubnveles/3er-grado-egb

3R GRADO EGB

A

UEMariscalSucre

Inicio

Quidnes somos? CONSTRUCCION DE FIGURAS GEOMETRICAS

~ Subniveles
2do Grado EGB
\:‘/\\- T — Observa como trazar figuras geométricas a partir de modelos. Se
B C )< - pueden utilizar objetos cotidiznos, como: cajas, tapas, latas de

410 Grado EGB y ;} ) = conserva (cerradas), discos compactos, entre otros.

v Aplicaciones
Foro

Las figuras geométricas se pueden reprodudr con ligas que se
colocan sobre el tablero del geoplano.

Seleccions la siguiente actividad para gue la puedas

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto

Anexo 17. Pagina 3er Grado EGB sitio web UEMariscalSucre

A VBMIrGcalSucre - 30/ g - X

€ 3 C & sites.google.comivienjuemariscalsucre-misubniveles/3er-grado-egb

Q
h Selecciona la siguiente actividad para gue la puedas
realizar
UEMariscalSucre
Inicio

(Quiénes somos?

A Subniveles

2do Grado EGB

Quizizz: Practice link

410 Grado EGB

Click the link to join now.
v Aplicaciones

Foro

RESOLUCION DE PROBLEMAS DE SUMAS Y RESTAS

En los problemas de suma y resta juntas, la resolucién de una
245 pregunta es Util para contestar Ias siguientes

Q
necesita algunas operaciones 4

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto
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UEMariscalSucre
Iniclo
Iénes somos?
o VALOR POSICIONAL
A Subniveles
2do Grado EGB
3er Grado EGB Um | C D U En letras Y Observa cdmo se ubican las unidades de mil puras 0 exactas en la
t il ySicional
1 /0] 0]0 | mi /] N tabla posiciona
v Aplicaciones 2 1.0 1:0 0 YN, Un nimero natural puede formarse a partir de una suma, Este
3 0 olo ~ o8, Proceso se conoce COmo Composicion aditiva
Foro 4 | 0 | 0 0.'cuGtromi
5 0 0 ¥, 0 ) cinco mil Un numero cualquiera puede expresarse a través de una suma. Este
6 0 _0 > _0 seis mil Proceso se conoce Como descomposicion aditiva
7 | 0 00 | sietemil Las cifras de los nGmeros que indican los afos de una fecha no se
8 | @ N0 0 | ochomi Separan por puntos Ni Por espacios
9 (0" 0 0  nuevemi .
== o Las afras de un nimero adguieren su valor de acuerdo al lugar que
ocupan en la tabla posicional. Dicho valor recibe el nombre de valor
o} Nemaos 09 posiciona
[ — ESEIET, 4

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto
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_

€ 3 C @ sites.google.comiview/uemariscalsucre-msubniveles/Ato-grado-egb x FQ
————_p——
Un ndmer de | AA0n « 0+ %+ 1 | [ i Q
cuckt catos o 2% (Um!|C /D U]
h descompons en | 1 2 3|4/
s i) R 0. 3 T i
trae mil cuatrocientos
ok cincuentay uno 1 2 3 4
UEMariscalSucre ]
Inicio 4 Unidades = 44U -
3 Decenas = 30U <« t
Quiénes somos? 2 Centenas = 200U < |
~ Subniveles 1Unidaddemil= 1000U =
2do Grado EGB
3er Grado EGB
Selecciona la siguiente actividad para que la puedas
v Aplicaciones realizar
Foro

MATHEMATICS

03 Youlube

¢ Valor posicional: unidad, decena, centena y

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto
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€ = C & sites.google.com/viewjuemariscalsucre-miaplicaciones v Q¢

/ & / g

APLICACIONES INTERACTIVAS

&

UEMariscalSucre

Iniclo

¢QUE SON HERRAMIENTAS EDUCATIVAS?

Quiénes somos?

v Subniveles
Son programas educativos didacticos que son disefiados con el fin de
o apoyar la labor de los profesores en el proceso de ensefianza-aprendizaje;
Genera actividades las herramientas educativas estdn destinadas a la ensefanza y el
aprendizaje auténomo y permite el desarrollo de ciertas habilidades
Crea videos cognitivas.
::;;‘e‘:\:”“ Con el uso de nuevas tecnologias enfocadas en la educacién el rol del
docente y su formacion se vuelven protagdnicos, ya que el esun
oty facilitador del conocimiento, donde la interrelacién maestro-alumno se
vuelve mds complejo.
Gestionar el tiempo dentro y fuera del aula es esencial para que los
docentes puedan llevar a cabo todas las tareas pendientes o preparar sus
lecciones con suficiente antelacién. Proponemos algunas aplicaciones y
herramientas online para crear presentaciones répidamente, ayudar a
preparar las clases y organizar el material en un espacio virtual, entre
[0} otros.
S 4

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto
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€ 5 C & sitesgoogle ew/uemariscalsucre-mjsplic w = o H

¢QUE  SON  APLICACIONES
MULTIMEDIA INTERACTIVAS?

UEMariscalSucre
se refiere a todos aquellos si: que se empl en |a actuali donde
mediante diversos elementos, se permite I3 interaccion del usuario con los
Inicio contenidos de manera diferente, haciendo referencia a la evolucién que los
(Quiénes somos? sistemas muitimedia han sufrido con el paso de los afios. Fue acuiiado por
primera vez por Shavelson, RJ., Salomon, G, y Hawes, citado en sus textos
V- Subniveles académicos entre 1985 y 1986, Posteriormente lo explotaron autores como
~ John Barker y Richard N. Tucker, completando la definicion y abriendo un

debate sobre las diferentes posibilidades y la evolucién del concepto,
Genera actividades

En sus inicios, era simplemente un modo de presentacion que podia

Crea videos
contener imagenes, texto y en ocasiones, sonido; hoy en dia las formas de
Buscadores de uso que se pueden aplicar a la multimedia interactiva se han multiplicado
Imgenes como ién los objs que se pueden alcanzar
Foro pleando estas herramis correc y sigui un patron

original y creativo. Cuan mas alto sea el grado de interaccion del usuario
con el producto que tiene a su disposicién, la percepcidn hacia él serd
mucho mds positiva.

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto
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i UEMIrGealSucre - Ganer gc X
€ > C & sites.google.comivien) scal 19 s-actividades * = ‘ H

@
UEMariscalSucre APLICACIONES PARA CREACION DE ACTIVIDADES INTERACTIVAS

Inicio
Quiénes somos? G EN IALLY
v Subniveles
Genially, también conocido como Genial.ly, es una herramienta en linea para crear todo tipo de
~i Aplicaciones ¥ contenidos visuales e interactivos de manera facil y rapida, de uso individual o en equipo. Este
en lo l I software todo en uno permite crear presentaciones, infografias, gamificaciones, imigenes
Interactivas y mds contenidos interactivos que poco tienen que ver con las presentaciones y otros
Crea videos N . F
c aburridos hab
Buscadores de
Imagenes
foro
Educaplay, es una plataforma web que le permite a los docentes crear diferentes tipos de
actividades educativas multimedia, mediante diferentes escenarios o actividades tales como
crucigramas, sopa de letras, adivinanzas, dictados, entre otras.
0]
L e 4

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto
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y UEMariscalSucre - Cree videos X

€ - C @& sites.google.com/viewuemariscalsucra-miaplicacionestorea- videos o = ‘ ¥

&

APLICACIONES PARA CREACION DE VIDEOS INTERACTIVOS

UEMariscalSucre

el C~~ ProwrooN

v Subniveles

Powtoon es una compafiia britdnica que vende software de animacién basado en la nube (Saas)
~ Aplicaciones (software coma servicio) para crear presentaciones animadas y videos explicativos animados.1 El

Genera actividades nombre “Powtoon” es una fusion de PowerPeint y la palabra «cartoon».

POWTOON

Buscadores de
Imdgenes

' GENIALLY

Genially, también conocido como Genial.ly, es una herramienta en linea para crear todo tipo de
contenidos visuales e Interactivos de manera ficil y rdpida, de uso individual o en equipo. Este

-
e n Io I I software todo en uno permite crear presentaciones, infografias, gamificaciones, imagenes
interactivas y mas contenidos interactivos que poco tienen que ver con las presentaciones y otros

aburridos habitual

@

[N 4

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto
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A UMariscatbucre - Buscadon %

€ 3 C @ sies.google.comview/umm BUCTe-MVaglicaciones/buscacores-Ge-imdgenes * = o i

”

o BUSCADORES DE IMAGENES

Sucr
UEMariscalSucre A 6 as algunas sug ias de sitios donde puedes encontrar muchos materiales grificos como imagenes
educativas que te ayudardn en tus clases.
Inico
Quiénes somos?
T Google GOOGLE IMAGENES
A~ Aplicaclones Images
Google Imdg e5 und esp del b principal para imdgenes, que fue
Geners ictividades implementado en el afio 2001. Contiene en su interfaz distintas her de bo que
Crea videos sirven para filtrar los resultados de las imdgenes.

BING IMAGENES

Bing es una herramienta de motor de bisqueda ingeniosa propiedad de Microsoft. Muestra
resultados precisos basados en la consulta de busqueda del usuario. Se establece un par de
servicios de busqueda. Las claves entre eflas incluyen resultados web, de imdgenes, videos y
mapas.

o]

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto
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N

& 3 C & sitesgoogle i - aw @
= (R UMariscaSucre a

FORO

ESPACIO DE DUDAS Y CONSULTAS

Consultas (respuestas) : Respuestas de formulario 1
Nontre yAcolds  |Escrbe s 1y comentano
Fatocn Gasls Mo gusta b jagra teasdades

P caa 35 S |

Déjanos tu comentario

AR hoareiaagionemi.edu se (70 compartidas)
Cambise oo counta

Nombre y Apelido *

Escribe aqui tu comentaric *
Tu respoesta

o —

[N 4

Fuente: Elaborado por el autor del proyecto
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