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RESUMEN

A pesar del avance global en cuanto a recursos y tecnologia, la educacion ha sufrido un
preocupante estancamiento en cuanto a la resistencia que se evidencia al momento de innovar.
La préctica de ensefiar la adicion a escolares de tercer grado de Educacion General Bésica en la
Unidad Educativa Particular Cordillera de la ciudad de Loja, Ecuador, se mantiene guiada por
actividades pensadas en la mecanizacion de los procesos de suma, a través de practicas de
repeticion y resolucién tradicional de ejercicios en hojas y cuadernos de trabajo. Este estudio
brinda una alternativa a la carente orientacién que han recibido las docentes de este nivel
educativo en cuanto a la utilizacién de Educaplay como alternativa para ensefiar, retroalimentar
y evaluar los procesos de ensefianza de la adicion. Es una investigacion de enfoque cualitativo.
Por la temporalidad en que se investiga es transversal, siendo también una investigacion de
campo que utiliza un abordaje narrativo. La informacion se analiza desde un enfoque sistémico,
a través de la aplicacion de métodos tedricos, como el analitico-sintético, el inductivo-deductivo,
entre otros. Se utilizan como métodos empiricos la entrevista y el grupo de enfoque. Se trabaja
con dos grupos de estudio, las docentes de Matematica de tercer grado de EGB y la Rectora de
la Institucion. A cada grupo se le aplica una guia de preguntas diferente. EI grupo de enfoque se
desarrolla con las docentes. Entre los resultados se encuentra que las estas no han tenido un
acercamiento previo que oriente el manejo de Educaplay como alternativa para ensefiar la
adicion, pero, se identifica una plena predisposicién individual e institucional por conocer y
aprender a implementarla. Por ello, se propone una guia dirigida al docente para usar esta
herramienta en la ensefianza de la adicion, como un paso a paso que responde a la necesidad
identificada.

Palabras clave: Ensefianza multimedia, Matematicas, Programa informatico didactico.
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ABSTRACT

Despite global progress in resources and technology, education has suffered a worrying
stagnation in terms of the resistance that is evident when innovating. The practice of teaching
addition to third grade students of Basic General Education in the Cordillera Private Educational
Unit of the city of Loja, Ecuador, remains guided by activities designed to mechanize addition
processes, through repetition practices. and traditional resolution of exercises on sheets and
workbooks. This study provides an alternative to the lack of guidance that teachers at this
educational level have received regarding the use of Educaplay as an alternative to teach, provide
feedback and evaluate the teaching processes of addition. It is a qualitative approach research.
Due to the temporality in which it is investigated, it is transversal, being also a field investigation.
The information is analyzed from a systemic approach, through the application of theoretical
methods, such as analytical-synthetic, inductive-deductive, among others. The interview and
focus group are used as empirical methods. We work with two study groups, the EGB third-grade
Mathematics teachers and the Rector of the Institution. A different questionnaire is applied to
each group. The focus group is developed with the teachers. Among the results is that the teachers
have not had a previous approach that guides the management of Educaplay as an alternative to
teach addition, but a full individual and institutional predisposition to know and learn to
implement it is identified. Therefore, a guide is proposed for teachers to use this tool in teaching
addition, as a step by step that responds to the identified need.

Keywords. Multimedia teaching, Mathematics, Educational computer program
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INTRODUCCION
Presentacion y Contextualizacion
La educacion en matematicas es fundamental para el desarrollo cognitivo y el éxito académico
de los estudiantes. La adicion es uno de los conceptos mas basicos e importantes en matematicas,
y su ensefianza adecuada es crucial para fortalecer las bases de los estudiantes.
En los Gltimos tiempos, y sobre todo después de la pandemia por COVID-19, se han apreciado
dificultades en el aprendizaje de la Matematica y de sus procesos basicos, incluso el mas sencillo,
la adicion. Para Sepulveda et al., (2016), la dificultad para aprender Matematica puede derivarse
de tres problematicas: las que surgen de la propia I6gica matematica, las propiciadas por la
ensefianza del profesor, y las originadas a raiz de los desafios individuales del estudiante. Estos
elementos pueden presentarse aislados o resultar multicausales en casos particulares o grupales
y, més alla de determinarlos, es necesario implementar recursos metodolégicos que apunten a
reducirlos o desaparecerlos. En esta misma linea, existen factores que escapan del control de
educandos y educadores, que representan una problematica que impone nuevos retos a la
ensefianza en general. Como ya se plante6, las situaciones extraordinarias como las
desencadenadas por la pandemia por COVID-19 han tenido grandes repercusiones también la
ensefianza de la Matematica, especificamente, de la adicion en estudiantes de tercer grado de
Educacién General Basica (EGB).
Para Llinares y Fernandez (2021), la formacion del profesorado, la implementacion de recursos
durante esta época, la interaccion entre el contexto escolar y familiar, mas la busqueda de
adaptacion de las actividades extracurriculares que se intenté mediar a través del uso de la
tecnologia, son fundamentales para la tan necesaria innovacion en la ensefianza de la Matematica,
mas aun cuando se trata de ensefiar a escolares de tercer grado de EGB.
La metodologia convencional de ensefianza de la adicion, se ha destacado por enfocarse en la
memorizacion, lo que ha llevado a que los estudiantes muestren reacciones de bajo interés vy,
como resultado, sus habilidades matematicas se desarrollan de manera limitada. Sin embargo, la
era moderna y el avance de las tecnologias emergentes han proporcionado diversas herramientas
que transforman el proceso educativo en una experiencia interactiva, lo que a su vez despierta el

interés y la motivacion en los estudiantes (Vasquez Choez, 2021).
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En el ambito educativo actual, la implementacién de tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) ha permitido avanzar en la ensefianza y el aprendizaje, ofreciendo
herramientas innovadoras para los docentes y sus estudiantes. Educaplay es una herramienta
digital que permite la creacion de actividades educativas multimedia e interactivas, lo que puede
mejorar la comprensién y el aprendizaje de conceptos matematicos, como la adicién (Carrascal
Vergel & Carrascal Ardila, 2022).

Mejorar la calidad de la educacion en Matemaética, en el nivel de educacion primaria y en la
incorporacion de tecnologias educativas en el proceso de ensefianza-aprendizaje constituye hoy
una tarea de orden (Carrascal Vergel & Carrascal Ardila, 2022). En este sentido pueden utilizarse
herramientas como Educaplay, las que hacen la ensefianza mas activa y el aprendizaje mas
divertido y funcional.

Justificacion del problema

Este estudio se fundamenta en la necesidad de mejorar la calidad de la ensefianza de la
Matematica en el nivel de EGB, de manera puntual, en la ensefianza de la adicion que llevan
adelante las docentes de Matemaética de tercer grado de EGB de la Unidad Educativa Particular
Cordillera. La adicién es un concepto fundamental en matematicas, y su comprension adecuada
es esencial para el desarrollo académico de los estudiantes.

Actualmente, la ensefianza de la adicion en el tercer grado de Educacion General Bésica dentro
de la Unidad Educativa Particular Cordillera, se realiza mediante estrategias tradicionales de
ensefianza, que incluyen la repeticion, solucion de ejercicios en cuaderno y pizarra, llenado de
fichas, y otras que no incluyen material tecnoldgico. Los nifios se muestran desmotivados hacia
el aprendizaje y las docentes no cuentan con la preparacion suficiente para enfrentar el reto de la
utilizacion de las TIC en la ensefianza. En el contexto actual, la educacion en linea y el uso de
herramientas digitales se han vuelto mas relevantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje y en
el caso de las matematicas, han demostrado ampliamente su efecto positivo (Sanchez Fernandez
& Rosero Carrillo, 2021). En este sentido, la integracion de herramientas tecnoldgicas, como
Educaplay, puede ofrecer una via innovadora y efectiva para fortalecer el aprendizaje de la
adicion en los estudiantes de tercer grado (Carrascal Vergel & Carrascal Ardila, 2022).

En los ultimos afios, las TIC, han desempefiado un papel fundamental en el ambito educativo.
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Estas tecnologias ofrecen una amplia gama de plataformas que son tanto utiles como
motivadoras, lo que indudablemente facilita la labor docente y representa una innovacion
educativa que contribuye a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en diversas areas
(Cortés, 2018, como se cito en Torres Chica, 2023). En tal sentido, la herramienta Educaplay se
convierte en un recurso con un potencial beneficio para el proceso de ensefianza de la adicion.
Este software educativo de uso gratuito permite acceder con facilidad a la implementacion de
actividades ludicas e interactivas (Martinez Alba, 2019). A nivel mundial, hace poco menos de
dos décadas, existian pocos estudios que abordaban el uso de esta herramienta y su impacto en
la ensefianza de la Matematica y particularmente, de la adicién y, para ese entonces, algunas
investigaciones sefialaban un nivel competencial limitado y un uso reducido de los recursos
tecnoldgicos por parte de los docentes (Condie & Simpson, 2004), realidad que no es muy
diferente en el contexto actual de investigacion. A pesar de las ventajas que esta herramienta
brinda para la ensefianza de la Matematica los docentes no saben utilizarla. Por esto se formula
el problema cientifico a continuacion.

Planteamiento del problema

¢Como contribuir a mejorar la ensefianza de la adicion a los estudiantes de tercer grado de EGB,
de la Unidad Educativa Particular Cordillera?

Precision del tema

Tema: La herramienta Educaplay para mejorar la ensefianza de la adicion a los estudiantes de
tercer grado de EGB, de la Unidad Educativa Particular Cordillera.

Linea temética: Aplicacion de herramientas digitales en el ambito educativo.

Objeto de la investigacion

Utilizacion de la herramienta Educaplay para mejorar la ensefianza de la adicion.

Objetivo general

Mejorar la ensefianza de la adicion a los estudiantes de tercer grado de EGB, de la Unidad
Educativa Particular Cordillera, con la utilizacion de la herramienta Educaplay.

Preguntas cientificas

1. ¢Cudles son los fundamentos teodricos y metodologicos que sustentan la utilizacion de la

herramienta Educaplay para mejorar la ensefianza de la adicion?
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2. ¢Cual es el estado actual de la utilizacion de la herramienta Educaplay para mejorar la
ensefianza de la adicion a los estudiantes de tercer grado de EGB, de la Unidad Educativa
Particular Cordillera?

3. ¢Qué estructura y elementos debe poseer una guia docente que contribuya a la utilizacion de
la herramienta Educaplay para mejorar la ensefianza de la adicion a los estudiantes de
tercer grado de EGB?

4. ;Que validez posee la guia docente disefiada?

Declaracion de las variables

Variable dependiente: Utilizacion de la herramienta Educaplay para mejorar la ensefianza de la
adicion.

Variable independiente: Guia docente para contribuir a la utilizacion de la herramienta Educaplay
para mejorar la ensefianza de la adicion

Objetivos especificos de la investigacion

1. Determinar los fundamentos tedricos y metodoldgicos que sustentan la utilizacion de la
herramienta Educaplay para mejorar la ensefianza de la adicion.

2. Describir el estado actual de la utilizacién de la herramienta Educaplay para mejorar la
ensefianza de la adicion a los estudiantes de tercer grado de EGB, de la Unidad Educativa
Particular Cordillera.

3. Determinar la estructura y los elementos que debe poseer una guia docente que contribuya a
la utilizacion de la herramienta Educaplay para mejorar la ensefianza de la adicion a los
estudiantes de tercer grado de EGB.

4. Determinar la validez, por consulta a especialistas, que posee la guia docente disefiada.
Identificacion de los métodos a emplear

Para el desarrollo de la investigacion se emplearon métodos teoricos, empiricos y matematico-
estadisticos en diferentes etapas. Dentro de los metodos tedricos que se utilizaron esta el de
modelacion, que permitié anticipar de manera cientifica el proceso que se deseaba transformar.
Se caracteriza por establecer relaciones y nexos entre los componentes estructurales que
conforman dicho proceso (Tamayo Roca et al., 2017). Ademas, se utilizo el enfoque de sistema,

que plantea que el estudio adecuado de un fendomeno o proceso debe realizarse concibiéndose
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como un sistema, reconociendo y delimitando cada una de sus partes constitutivas y sus
interrelaciones. Permite la integracion, interrelacion, interdependencia y jerarquizacion de los
elementos de este estudio (Falcon & Serpa, 2021). Estos métodos fueron empleados en la
elaboracion de la guia docente.

Otros meétodos tedricos utilizados fueron el método inductivo-deductivo para procesar la
informacidn tedrica y la que se generd una vez aplicados los métodos empiricos. Ello permitié
describir y caracterizar la ensefianza de la adicion a escolares de tercer grado de EGB y la
herramienta Educaplay como posible alternativa para mejorar este proceso. Ademas, se utilizé el
método analitico-sintético, que sirvio para ampliar el analisis de los datos y la informacion de lo
general a lo especifico y viceversa. De esta manera se definio el problema y se trabajé hasta llegar
a establecer conclusiones.

Entre los métodos empiricos empleados se utilizaron la entrevista y el grupo de enfoque en la
recoleccion de informacion que posibilitara establecer el estado de los indicadores alrededor del
objeto de estudio, para posteriormente analizarlos y formular una propuesta de solucion. La
entrevista se aplic a tres docentes de Matematica y a la Rectora de la Unidad Educativa
Particular Cordillera, mediante dos guias de entrevista diferentes. La aplicada a las docentes fue
con el fin de que aportaran su experiencia en funcion de la utilizacion de Educaplay para
contribuir a mejorar la ensefianza de la adicién a los estudiantes de tercer grado de EGB. Por su
parte, la que se utiliz6 con la rectora fue con el propdésito de contrastar la informacion obtenida
de las docentes, identificar la posicion de la Unidad Educativa ante este reto, asi como poseer
una vision holistica del estado del proceso a investigar. EI grupo de enfoque se llevo a cabo para
poner en comun las ideas y recopilar informacion a partir de la interaccion grupal de las docentes.
También se hizo uso de la consulta a especialistas para corroborar la validez de la propuesta
planteada. Finalmente, el procesamiento de los datos obtenidos en el estudio se realizo a través
de estadisticos descriptivos como el analisis de frecuencias y porcentajes, con la ayuda del

programa Microsoft Excel.
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Declaracion de la muestra

La muestra se conformo por tres docentes. Dos de ellas pertenecen al area de Matematica de la
Unidad Educativa Particular Cordillera. Son las que actualmente imparten el tercer grado, la
tercera es la coordinadora del area docente de Matematica de la Institucion, quien, por las
funciones que desempefia, posee amplio dominio de la ensefianza de la adicion en el grado que
se estudia. Este grupo esta relacionado estrechamente con el proceso que se investiga (mejorar
la ensefianza de la adicion).

Declaracion del tipo de investigacion

Esta es una investigacion que, segln su finalidad, es aplicada y segun su disefio o abordaje,
narrativa, pues se indaga sobre las vivencias y experiencias individuales de los sujetos que se
estudian. Posee un enfoque cualitativo. Segin su fuente de obtencion de datos es una
investigacion de campo. Es un estudio transversal. Se realizd, para su desarrollo, un analisis de
la bibliografia relacionada con la ensefianza de la adicion y la utilizacién de la herramienta
Educaplay como posible alternativa metodoldgica para mejorar dicha ensefianza, ademas se
obtuvo informacion directa de las personas implicadas en este proceso, asi como sus vivencias y
experiencias.

Principales aportes

El estudio propuesto sobre el uso de Educaplay para la ensefianza de la adicién en estudiantes de
tercer grado de EGB podria aportar significativamente al ambito educativo. En primer lugar, la
elaboracion de una guia docente, de caracter practico para la utilizaciéon de Educaplay como
herramienta de ensefianza de la adicion podria brindar a los docentes orientaciones detalladas y
estructuradas para la implementacion efectiva de esta plataforma en el aula. Ademas, los
hallazgos del estudio podrian contribuir a mejorar las estrategias de ensefianza de la adicion, al
proporcionar a los docentes orientaciones claras y ejemplos concretos de como utilizar Educaplay
para fortalecer la comprensidn de este concepto matematico en los estudiantes de tercer grado de
EGB. Asimismo, el estudio podria fomentar la integracion efectiva de la herramienta Educaplay
en el aula, al presentar una guia que permita utilizarla como recurso didactico para enriquecer el

proceso de ensefianza-aprendizaje de la adicion en un contexto educativo especifico. Por ultimo,
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el estudio contribuye al conocimiento del tema para su aplicacién practica, brindando evidencia
empirica y una guia Util que puede ser replicada y adaptada por otros docentes e investigadores
interesados en el tema.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

El estudio propuesto aborda la necesidad social de perfeccionar la calidad de la educacion en
matematicas en el nivel de educacién primaria, especificamente, la utilizacion de Educaplay
como una herramienta efectiva para mejorar la ensefianza de la adicién en tercer grado de EGB.
La guia docente que se propone en el estudio puede ser de gran utilidad para los profesores, ya
que les brinda una herramienta estructurada y detallada para la implementacién efectiva de
Educaplay en el aula. Asimismo, el estudio es actual en el contexto de la pandemia y las
necesidades sociales surgidas de la inestabilidad econémica, politica y de seguridad, ya que la
educacién en linea y el uso de herramientas digitales se han vuelto mas relevantes en el proceso
de ensefianza. Por Gltimo, el estudio propuesto tiene una gran importancia y relevancia en el
ambito educativo y puede ser de gran utilidad para mejorar la ensefianza de la adicion en
estudiantes de tercer grado.

Este estudio es importante porque conduce a establecer una determinacion de los alcances y
beneficios reales que los profesionales de la educacion pueden desarrollar con las habilidades y
competencias necesarias a través de una implementacion oportuna de Educaplay en la ensefianza
de la adicion.

La novedad cientifica se fundamenta en la concepcion de una guia docente con una estructura
que contempla las necesidades identificadas en funcion de mejorar la ensefianza de la adicion.
No constituye una guia de como usar en la practica el programa a partir de sus componentes y

estructuras sino de como proceder con él para crear recursos que apoyen la ensefianza.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

1.1. Fundamentos tedricos de la ensefianza de la Matematica

La Matemaética se configura como una disciplina esencial en la promocion del pensamiento
I6gico. Su ensefianza abarca una perspectiva holistica, ya que se trata de una ciencia que investiga
las conexiones que existen entre cantidades, magnitudes, propiedades y operaciones ldgicas. La
etimologia de la palabra Matematica se remonta al término griego mathema, cuyo significado es
conocimiento. Esta disciplina se erige como la base para numerosas ramas del conocimiento y
desempefia un papel fundamental en la viabilidad de la vida cotidiana en maltiples aspectos. Por
esta razon, su estudio se considera de gran relevancia, tanto para los jovenes como para los
adultos y no se limita Unicamente a la adquisicion de conocimiento empirico, sino que también
se enfoca en una préctica continua y aplicada en diversas esferas de la existencia (Ortiz Mendoza
& Guevara Vizcaino, 2021). A través de esta ciencia, los individuos no solo adquieren
habilidades numeéricas, sino que también desarrollan un razonamiento l6gico que tiene
aplicaciones en diversos campos del conocimiento. En consecuencia, la ensefianza de la
Matemaética no se limita a la mera manipulacion de ndameros, sino que nutre y fortalece la
capacidad de los estudiantes para comprender y aplicar principios l6gicos en situaciones variadas
de la vida cotidiana y académica.

Segun el Ministerio de Educacién del Ecuador (MinEduc, 2016), la Matematica se erige como
una de las disciplinas fundamentales, destacando su papel primordial en la educacién obligatoria,
ya que se considera uno de los cimientos del conocimiento. Su presencia se extiende a todas las
esferas de la actividad humana y contribuye de manera significativa a los avances tecnoldgicos.
Por lo tanto, resulta esencial lograr un aprendizaje con significado y el desarrollo éptimo de
habilidades que potencien el rendimiento académico de los estudiantes. Ademas, el enfoque
curricular de la Matematica se basa en una perspectiva epistemologica de naturaleza pragmatico-
constructivista. Esta orientacion implica que los estudiantes adquieran un entendimiento
significativo al abordar problemas relacionados con su vida cotidiana, aprovechando
herramientas matematicas y utilizando la tecnologia como recurso innovador. Esta vision ubica
al estudiante en el centro de su propio aprendizaje, permitiéndole construir conocimientos de

manera practica. Para lograr esto, es crucial proporcionarles materiales y problemas derivados
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de situaciones del mundo real y garantizar que los recursos utilizados por el docente brinden
oportunidades para comprender los conceptos y procedimientos matematicos, facilitando asi la
resolucion de problemas en su entorno y promoviendo la metacognicion.

En el proceso de ensefianza de la Matematica, se destaca la importancia de fomentar el desarrollo
del pensamiento logico, que se refiere a la capacidad de llevar a cabo operaciones matematicas,
pensar de manera numérica y resolver problemas. Este enfoque contribuye a la adquisicion de
habilidades que van més alla de la simple aplicacion de férmulas: impulsa la comprension de
conceptos abstractos y relaciones matematicas, asi como el razonamiento logico. En
consecuencia, al incorporar el pensamiento ldgico en el proceso de aprendizaje matematico, los
individuos pueden fortalecer su capacidad para abordar desafios matematicos con mayor eficacia
y, al mismo tiempo, mejorar su capacidad para comprender y analizar situaciones complejas en
otros contextos de la vida (Reyes Veélez, 2017).

En este sentido, el proceso de desarrollo del pensamiento I6gico matematico implica la activacion
de una serie de capacidades que permiten a los estudiantes comprender, llevar a cabo calculos
aritméticos, adquirir conocimientos sobre los numeros, sus representaciones, conceptos y
relaciones, asi como aplicar el procesamiento en la resolucion de problemas matematicos, ya
sean simples o mas complejos. Esta perspectiva del aprendizaje del pensamiento ldgico
matematico se basa en el enfoque propuesto por el psicologo suizo Jean Piaget, quien sostiene
que los nifios desarrollan su pensamiento l6gico matematico a medida que interactdan con los
objetos de su entorno. Esto implica la implementacion de una variedad de actividades educativas,
a menudo con un enfoque ludico e interactivo, destinadas a que los nifios aprendan y descubran
conceptos matematicos de una manera atractiva y participativa (Medina Hidalgo, 2018); es decir,
se resalta la importancia de abordar el desarrollo del pensamiento l6gico matematico desde una
perspectiva activa y participativa, que permita a los estudiantes adquirir habilidades
fundamentales en el ambito matematico a través de la interaccion con su entorno.

1.1.1. La enseflanza de la Matematica segun el curriculo ecuatoriano

El avance de la sociedad, ligado a un constante cambio paradigmatico en diferentes estructuras e

instituciones, ha derivado en planteamientos y acciones concretas de reforma educativa a lo largo
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de la historia. En el Ecuador, grandes cambios y reformas al sistema educativo han tratado de
responder a las necesidades contextuales y globales de formacion de los estudiantes. Tras la
promulgacion en 2010 de la Ley Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI), se viven momentos
de reestructuracion educativa, dando como resultado, por acciones posteriores, al actual curriculo
de educacién ecuatoriana conocido como Curriculo de los Niveles de Educacion Obligatoria
(Zambrano Mendoza et al., 2020). Este referente curricular es el resultado de un ajuste al
curriculo de Educacion General Bésica y Bachillerato General Unificado (BGU), iniciado en
2014 y puesto en vigencia para cumplimiento obligatorio de todas las instituciones educativas
del pais en septiembre de 2016 para el régimen Sierra-Amazonia y, en mayo de 2017, en el
régimen Costa a través del Acuerdo Ministerial No. 00020-A de 2016 (MinEduc, 2016). En este
documento se especifica la division de los subniveles educativos en el pais, incluyendo cinco:
Preparatoria, que integra al primer grado de EGB; Basica Elemental, comprendido por el
segundo, tercer y cuarto grados de EGB; Béasica Media, integrado por el quinto, sexto y séptimo
grados de EGB; Basica Superior, que corresponde al octavo, noveno y décimo grados de EGB;
finalmente, Bachillerato, que incluye al primer, segundo y tercer afio de Bachillerato General
Unificado (BGU).

Para objeto de este estudio, se ampliara el analisis del curriculo de EGB, considerando que el
tercer grado de EGB pertenece al subnivel educativo de Basica Elemental. En la Tabla 1 se
describen las areas de conocimiento y las horas por asignatura que se imparte segun el subnivel
educativo de EGB.

Tabla 1.

Subniveles de Educacion Basica: Elemental, Media y Superior

Nota: Extraido del Acuerdo Ministerial-No.-MINEDUC-ME-2016-00020-A.

10
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El curriculo de los niveles de educacion obligatoria se fundamenta en los principios pedagdgicos
del socio-constructivismo, lo que implica que se fomenta la capacidad de los estudiantes para
construir significados y comprender conceptos a través de un proceso de aprendizaje que se basa
en la interaccion con su entorno y sus comparieros. Este enfoque resalta la importancia de la
participacion activa y la colaboracion en la formacion del conocimiento, lo que contribuye al
desarrollo de un entendimiento mas profundo y significativo de los contenidos educativos. Los
elementos que conforman parte del curriculo son: el perfil de egreso, los objetivos integradores
de los subniveles que guian hacia el logro del perfil de egreso, los objetivos generales de cada
area, los objetivos especificos de las areas y asignaturas en cada subnivel, los contenidos
expresados en habilidades con criterios de desempefio, las pautas metodoldgicas, asi como los
criterios e indicadores de evaluacion (Ministerio de Educacién, 2016, como se cit en Cedefio
etal., 2018).

En este sentido, el curriculo nacional del Ecuador se estructura bajo una légica de desarrollo de
destrezas que confluyan en la integracion de conocimientos aplicables a la vida diaria, para lo
cual, en los niveles de educacion bésica elemental se ensefian nociones basicas del componente
numeérico, como: aprendizaje de los ndmeros, relacion entre nimeros y contenido de
representacion concreta, nociones de cantidad, series y secuencias, conteo, escritura de
cantidades. Estos elementos permiten que para el tercer grado de EGB se busque desarrollar
destrezas relacionadas a la adicion en la semirrecta numérica y con cantidades que implican
reconocer valores posicionales, adicion con reagrupacion y hasta sustraccion.

Todos estos elementos apuntan a una articulacién pragmatica que conduzca a la formacién
integral de los estudiantes ecuatorianos. De esta formulacidn se rescata la proyeccion educativa
hacia una formacion mas alla de los contenidos, centrada en el desarrollo de destrezas. En el
sistema educativo ecuatoriano, el curriculo a partir del nivel de Educacion Béasica Elemental se
organiza en tres bloques curriculares, que incluyen: Algebra y funciones, Geometria y medida, y
Estadistica y probabilidad (Ministerio de Educacion, 2016). Estos blogues curriculares buscan la
obtencion de aprendizajes basicos que los estudiantes alcanzaran en su recorrido por la Educacién
Basica y el Bachillerato se agrupan en habilidades con criterios de desempefio. Segun el

Ministerio de Educacion (2016), estos hacen referencia a una amplia gama de contenidos de
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aprendizaje, que incluyen destrezas, habilidades, procedimientos de diversos niveles de
complejidad, hechos, conceptos, explicaciones, actitudes, valores y normas, con un enfoque en
la aplicacion préctica y funcionalidad de lo aprendido (Véasquez Choez, 2021).

De lo mencionado anteriormente, se puede deducir que el proceso de desarrollo de los conceptos
implicitos en las habilidades proporciona la base para adquirir conocimientos fundamentales y la
formacion de habilidades que se corresponden con el nivel de complejidad establecido y el grado
de educacion alcanzado por el estudiante. Esto asegura que el conocimiento adquirido tenga una
utilidad practica y pueda ser aplicado cuando surjan situaciones en la vida cotidiana que lo
requieran.

La adicion en el curriculo de tercer grado de Educacidn General Basica

Conforme se establecen las directrices del Ministerio de Educacion del Ecuador (2016), el
curriculo de Matematica para el tercer grado de Educacion General Basica incorpora temas
relacionados con operaciones de suma o adicion en la semirrecta numérica. Estos incluyen sumas
con reagrupacion, sumas con analisis, sumas sin reagrupacion, todos enfocados en nimeros
naturales que van del 0 al 99 (Freire Rodas & Padilla Pozo, 2022).

La adicién es una accién matematica fundamental que implica la combinacion de dos cantidades
numéricas. En este contexto, se enfoca en el bloque numérico como una oportunidad para
desarrollar la habilidad de resolver sumas, tanto con reagrupacion como sin ella, utilizando
nameros constantes de hasta dos cifras (Ministerio de Educacion, 2016). El objetivo principal es
permitir a los estudiantes comprender y aplicar esta operacion en diversas situaciones, lo que
contribuye a su capacidad para resolver problemas de manera efectiva y desarrollar su destreza
numerica.

Sobre las sumas en la semirrecta numérica con reagrupacion, sin reagrupacion y con
descomposicion, Freire Rodas & Padilla Pozo (2022) indican que, en el contexto de la semirrecta
numérica, se plantea la operacion de suma como un método para abordar problemas. En casos
que involucren la reagrupacién, se ejecuta de derecha a izquierda, considerando la posibilidad de
combinar numeros cuando sea necesario. El proceso de la adicidon comienza por sumar las
unidades y, posteriormente, las decenas. En situaciones sin reagrupacion, se afiaden cantidades

una a la vez sin combinarlas. Ademas, cuando se aplica el analisis, se desglosan las unidades,
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decenas y centenas si es pertinente, antes de proceder a realizar la suma. Este enfoque ofrece
diferentes estrategias para resolver problemas matematicos, fomentando la comprension y
aplicacion de la suma en diversas situaciones, independientemente de la necesidad de
reagrupacion o procesamiento.
Estos contenidos matematicos se asocian a las destrezas que los estudiantes deben desarrollar en
el tercer grado de EGB, que podrian sintetizarse en las siguientes:
M.2.1.14. Reconocer el valor posicional de nimeros naturales de hasta cuatro cifras con
base en la composicion y descomposicion de unidades, decenas, centenas y, unidades y
con representacion simbolica.

M.2.1.12. Representar, escribir y leer los nimeros naturales del 0 al 9 999 en
forma concreta, grafica (en la semirrecta numérica) y simbolica.

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

M.2.2.2. Clasificar objetos, cuerpos geométricos y figuras geométricas segun sus
propiedades.

M.2.3.1. Organizar y representar datos estadisticos relativos a su entorno en tablas
de frecuencias, pictogramas y diagramas de barras, en funcién de explicar e interpretar
conclusiones y asumir compromisos (Mineduc, 2018, p. 6).

Como se observa, las destrezas marcan el dominio de un contenido especifico, que, para el caso
del tercer grado de Educacion general Basica, se centran en:

1. La agrupacién de objetos, reconociendo el valor posicional que les permita reconocer y ubicar
por unidades, decenas y centenas, empleando material concreto y representaciones simbolicas.
Es decir, a esta edad el nifio requiere este tipo de material para la concrecion de la destreza, e ir
pasando del uso de material concreto al semiconcreto.

2. La destreza para ubicar en la semirrecta numérica, cantidades con nimeros naturales hasta el
mil.

3. Adquirir la capacidad para formar relaciones tanto de orden como de secuencia en conjuntos

de numeros naturales que posean unidad y decena, empleando para ello material concreto y
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manejando simbolos matematicos de igualdad, mayor qué, menor qué.

4. Identificar datos estadisticos referidos a su entorno de desarrollo, para organizarlos y
representarlos en tablas de frecuencias.

Considerando la edad de desarrollo de los estudiantes en el tercer grado de EGB, su alta actividad,
y las destrezas que se espera adquieran, es necesario que el proceso de ensefianza que facilitan
los docentes esté centrado en propiciar materiales y estrategias activas, que generen alto interés
en los educandos y que sean efectivas para trabajar con este grupo etario en particular,
promoviendo la migracion de la metodologia tradicional de ensefianza a través del cuaderno y la

pizarra, para ir hacia un horizonte consecuente con la era digitalizada.

1.1.2. Estrategias de ensefianza de la adicion

A lo largo de la historia, la ensefianza de asignaturas fundamentales como la Matematica se han
visto notoriamente influenciada por métodos tradicionales de ensefianza. Estos métodos, que se
basaban en practicas como la repeticion y la memorizacion, parecian proporcionar resultados
satisfactorios en su época. No obstante, con los avances tecnoldgicos, se ha producido una
transformacion en el enfoque educativo y se han desarrollado nuevas estrategias pedagogicas que
tienen como objetivo principal la creacion de aprendizajes que tengan una aplicacién
significativa en la vida cotidiana. Esto refleja una adaptacion necesaria en la forma en que se
imparte la Matematica, reconociendo la importancia de preparar a los estudiantes para enfrentar
los desafios de una sociedad cada vez mas tecnoldgica y globalizada.

De acuerdo con Medina Hidalgo (2018), las estrategias pedagogicas, en el contexto educativo,
desemperfian un papel fundamental al orientar la forma en que los docentes planifican y llevan a
cabo los procesos de evaluacion. Estas estrategias consisten en un conjunto de principios, pautas
y métodos que se emplean para facilitar el proceso de aprendizaje de los estudiantes. En esencia,
ponen al alcance del educador un marco de referencia sélido para garantizar que la ensefianza
sea efectiva y que los alumnos adquieran los conocimientos y habilidades necesarios de manera
coherente. De este modo, las estrategias pedagogicas no solo influyen en la planificacion y
ejecucion de las evaluaciones, sino que también contribuyen de manera significativa a la calidad

del proceso de ensefianza-aprendizaje en su conjunto.
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En el contexto ecuatoriano, el Ministerio de Educacion del Ecuador (2016, como se cito en
Véasquez Choez, 2021), establece directrices pedagogicas para la ensefianza de la Matematica en
el nivel de educacion bésica, lo que incluye la ensefianza de la adicién a estudiantes de tercer
grado de EGB. En este sentido, las indicaciones se centran en que el docente debe promover el
empleo de objetos y situaciones concretas como herramientas de aprendizaje. Ademas, se sugiere
la incorporacion de Recursos Educativos Abiertos (REA), disponibles en internet, con el
proposito de enriquecer la comprension de los conceptos y procesos matematicos por parte de
los estudiantes. Esta orientacion se basa en la idea de que el aprendizaje se beneficia al relacionar
la Matematica con experiencias tangibles y aprovechar las diversas fuentes de informacion y
recursos educativos accesibles en linea. En consecuencia, se busca proporcionar a los alumnos
una base solida para comprender y aplicar los principios de la adicion en contextos reales, lo que
puede tener un impacto positivo en su desarrollo académico.

Existe una alta variedad de modelos didacticos para la ensefianza de la adicion, que pueden dar
paso a un amplio compendio de informacion en este tema, sin embargo, existen algunos
elementos que no se deben perder de vista al momento de ensefiar a los escolares a sumar.
Hernandez y Guaérate (2017) sefialan que los educadores necesitan utilizar diversas estrategias
para abordar las variadas preferencias de aprendizaje. También refieren que es posible mezclar
ciertos enfoques pedagogicos con la finalidad de facilitar el proceso de aprendizaje de los
alumnos, reconociendo que cada enfoque educativo es maleable, temporal, ajustable, y que,
ademas, incluye su propio método de evaluacion. Finalmente, se debe reconocer como
fundamental el contexto de aplicacion de los enfoques.

En la educacion actual, se han adoptado modelos pedagdgicos que hacen hincapié en la
integracion de la teoria con la practica y se consideran enfoques pedagdgicos activos. Estos
modelos se caracterizan por tener en cuenta las opiniones de los estudiantes, ya que se perciben
como posibilidades para identificar errores que deben ser corregidos. Su metodologia de
ensefianza se basa en la union entre teoria y préactica, lo que se refleja en su enfoque de evaluacién
centrado en los resultados obtenidos, ademas, siguen una estructura detallada de actividades
planificadas.

El disefio de actividades por parte de los docentes para estimular el desarrollo del pensamiento

15



UBE UNIVERSIDAD )
12 BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

matematico debe ser motivador, despertando el interés de los estudiantes. Estas actividades son
fundamentales, ya que influyen en las oportunidades de aprendizaje. Su implementacién busca
facilitar la construccion de conocimiento y promover la adquisicion de habilidades de manera
préctica, participativa, dindmica e interactiva, basada en experiencias enriquecedoras. Por otro
lado, es importante considerar los blogues curriculares que forman parte del plan de estudios de
la Educacion General Basica en el aprendizaje de la adicién. Estos bloques curriculares
desempefian un papel crucial en la estructura educativa, ya que guian la ensefianza y el
aprendizaje de los conceptos matematicos a lo largo de la educacién basica (Vasquez Choez,
2021).

De forma maés concreta, a pesar de la diferencia temporal de sus aportes, autores como Mayorga
Fernadndez & Madrid Vivar (2010) y Basantes Andrade et al., (2020), coinciden en sefialar cuatro
modelos didacticos: tecnoldgico, alternativos, tradicional o transmisivo y el espontaneista-
activista. En este estudio, por el abordaje que se realiza a Educaplay, en mayor medida se
abordaran elementos propios del modelo tecnoldgico, que tiene como una de sus caracteristicas
hacer uso de técnicas de disefio de juegos con el fin de alcanzar diversos objetivos, practica
conocida como gamificacion. Inicialmente, esta estrategia no era considerada como un concepto
legitimo, ya que a menudo se utilizaba con fines de marketing para aumentar las ganancias y los
resultados no eran concluyentes en cuanto a su efectividad (Nand et al., 2019; Landers et al.,
2019).

En una linea similar a la que plantea esta investigacion, Quintanilla (2020), refiere que, en el
proceso de ensefianza de la Matematica y sus temas inherentes, como la adicion, es esencial
incorporar estrategias didacticas que permitan al docente actuar como un mediador entre el
conocimiento previo, que se basa en las experiencias anteriores de los estudiantes, y el nuevo
conocimiento, con el objetivo de lograr un aprendizaje significativo. La implementacion de estas
estrategias requiere una orientacion adecuada, lo que implica que los docentes deben poseer
competencias digitales que les permitan guiar su aplicacion de manera efectiva. Es importante
destacar que, por si sola, la tecnologia no garantiza resultados positivos en el entorno educativo.
Ademas, es esencial que los docentes tengan un conocimiento profundo del software utilizado y

proporcionen instrucciones claras para su implementacion.
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Cada uno de estos componentes contribuye a que el proceso de aprendizaje se convierta en una
experiencia satisfactoria y significativa para el alumno, lo que, a su vez, hace que la nueva
informacion se almacene en la memoria a largo plazo de manera efectiva. Este enfoque es
coherente con los principios de la teoria constructivista en relacién con los procesos de
aprendizaje. Por lo tanto, emplear estrategias centradas en crear actividades participativas desde
el uso de recursos tecnoldgicos, se destaca como una alternativa valiosa en la educacion, ya que
se alinea con las caracteristicas fundamentales de la construccion del conocimiento (Goémez
Paladines & Avila Mediavilla, 2021).

Una de las estrategias a utilizar desde las TIC y que cumple con el planteamiento de involucrar
activamente a los estudiantes en la ensefianza, es la gamificacion; comprendiendo que no existe
un enfoque que limite o condicione la manera en como se implementa esta estrategia. La
gamificacion permite que el docente pueda adaptar diferentes elementos en la construccion de
un escenario de ensefianza llamativo para los estudiantes. Estos elementos permiten que, a través
de la aplicacién de las mecanicas del juego, se involucre a los individuos en un aprendizaje mas
activo, con el propésito de fomentar el desarrollo de sus habilidades y destrezas agiles, ademas
de promover y dirigir una competencia saludable en el grupo. Otras metodologias que utilizan la
gamificacion como base para ensefiar la adicion son el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
y el Aula Invertida. Estas, buscan involucrar a los estudiantes de manera activa y motivadora al
incorporar elementos de juego y competencia en el proceso de aprendizaje. Con el ABP, los
estudiantes resuelven problemas reales a través de proyectos, mientras que, en el Aula Invertida,
revisan el contenido en casa para luego participar en actividades practicas en clase. Al integrar
desafios y juegos relacionados con la adicion, se fomenta la participacién y la comprension de
conceptos matematicos de manera mas interactiva y atractiva para los estudiantes (Hidalgo Lara,
2021).

Los componentes del sistema educativo, en muchos aspectos, se asemejan a los elementos que
conforman un juego; dado este parecido, podria esperarse que las escuelas fueran entornos
atractivos e influyentes para los estudiantes. Sin embargo, en la practica, no se aprecia esto, ya
que a menudo se emplean estrategias tradicionales de ensefianza reproductiva que no logran

captar y mantener el interés de los alumnos. Ello se agrava por el hecho de que las generaciones
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mas jovenes han crecido en una era digital, lo que hace que lo tradicional sea ain menos atractivo
en comparacion con lo que, a diario, ellos consumen. Evidencia de esto es que muchas personas
pasan su tiempo libre utilizando dispositivos inteligentes para jugar videojuegos, participar en
redes sociales y consumir otros tipos de entretenimiento en linea. Estos dispositivos también son
utilizados por los nifios. Es necesario destacar que, cuando su uso no es controlado e indebido se
pueden presentar problemas no deseados, como la falta de compromiso o el abandono de los
estudios. Por eso, el uso de las TIC en el aula debe estar siempre mediado por la actividad del
docente.

Abordar las estrategias para la ensefianza de la adicion, también y necesariamente implica
reconocer estrategias que pueden emplearse para atender a las necesidades educativas
individuales con las que los maestros se encuentran en el dia a dia en el salon de clase. En este
sentido, un método de ensefianza eficaz es el uso de manipulativos concretos, como contadores
0 rectas numéricas, para ayudar a los estudiantes a visualizar y comprender conceptos de suma.
Esto se puede lograr también desde el uso de estrategias con tecnologia, donde se reduce la
sensacion de fracaso y la practica constante va creando nociones para mejorar la adicion.

Otra estrategia eficaz es el uso de instruccion explicita, donde los profesores brindan
explicaciones claras y directas de estrategias de suma, demostraciones paso a paso y practica
guiada. Brindar oportunidades para que los estudiantes participen en actividades practicas y
tareas de resolucion de problemas también puede ser eficaz para ensefiar estrategias de suma a
estudiantes con dificultades de aprendizaje. La instruccion diferenciada, que implica adaptar la
instruccion para satisfacer las necesidades individuales de los estudiantes, puede ser beneficiosa
para ensefiar estrategias de suma a los estudiantes. Finalmente, la tutoria entre pares o las
estrategias de aprendizaje cooperativo, donde los estudiantes trabajan juntos en parejas 0 grupos
pequerios, también pueden ser efectivas para apoyar el aprendizaje de la adicion (Polo Blanco &
Gonzélez Lopez, 2021).

En sintesis, las TIC ofrecen diversas ventajas para facilitar una ensefianza dinamica y efectiva de
la adicidn a estudiantes de tercer grado de EGB. Entre las ventajas que proporcionan las TIC en
este contexto se encuentran la interactividad, la personalizacion del aprendizaje, el acceso a

recursos educativos, la retroalimentacion inmediata y la motivacion de los estudiantes. Estas
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herramientas tecnoldgicas permiten que el proceso de ensefianza-aprendizaje de la adicion sea
méas dindmico, atractivo y adaptado a las necesidades individuales de cada estudiante,
promoviendo un mayor compromiso y comprension de los conceptos matematicos.

1.2. Educaplay como herramienta para la ensefianza de la adicion

Alzaga (2020) define a Educaplay como una plataforma educativa, desarrollada por ADR
Formacion Soluciones elLearning, que se enfoca en la creacion y el intercambio de recursos
multimedia en linea con fines educativos. Su objetivo principal es ofrecer recursos interactivos
de forma gratuita, brindando una manera entretenida de aprender. La plataforma es de acceso
libre y esta disefiada para que tanto docentes como estudiantes puedan acceder a los recursos
existentes, crear sus propias actividades o seleccionar actividades del amplio catalogo disponible.
Esto permite adaptar las actividades a los intereses, necesidades, teméticas y niveles educativos
de los estudiantes. En resumen, Educaplay es una plataforma versatil que brinda numerosas
oportunidades de aprendizaje en entornos virtuales, lo que la convierte en una herramienta ideal
para potenciar la educacion.

Educaplay es una plataforma educativa que se caracteriza por ser facil de utilizar, versétil e
intuitiva. A través de esta, se pueden disefiar una amplia gama de actividades ludicas e
interactivas con el proposito de fomentar la participacion de los estudiantes y ajustarse a los
diversos estilos de aprendizaje, teniendo en cuenta sus necesidades educativas especificas. Su
versatilidad y la diversidad de recursos multimedia disponibles hacen que esta herramienta sea
practica, ideal y atractiva para evaluar el progreso de los estudiantes. Ademas, la facilidad de
creacion de contenido permite la contextualizacion de los conocimientos, adaptandolos de
manera efectiva a las necesidades educativas individuales (Vasquez Choez, 2021).

Sobre las caracteristicas de esta plataforma, se encuentra que es una herramienta de caracter
participativo, ademas, su uso es sencillo ya que posee una serie de tutoriales que permiten
familiarizarse con el procedimiento para crear cualquier actividad y superar los inconvenientes
que pudieran presentarse durante el proceso. Los usuarios pueden beneficiarse de los contenidos
publicados en la plataforma y se ofrece a los estudiantes un conjunto de actividades para
desarrollar en linea. Posibilita a los docentes evaluar los conocimientos y retroalimentarlos,

permitiendo la obtencion de resultados de las actividades realizadas por los estudiantes. La
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plataforma puede ser configurada en diferentes idiomas y es posible compartir actividades en
Google Classroom o Microsoft Teams. También se pueden exportar actividades en formato
SCORM o LTI a cualquier LMS compatible. EI usuario puede filtrar las actividades por tipo,
curso, area de conocimiento, idioma y pais. Otra de las caracteristicas que posee es que permite
reducir costos, ademas de facilitar la comunicacion y transmision, para innovar el ejercicio
educativo y la practica docente bajo un enfoque que tome como centro del aprendizaje al
estudiante (Véasquez Choez, 2021).

Educaplay destaca como una herramienta de gamificacion sumamente abarcadora y se posiciona
como una de las aplicaciones educativas respaldadas por la UNESCO para la generacion de
contenido digital y la utilizacion de recursos educativos disponibles en linea. Esta plataforma
ofrece la capacidad de crear una variedad de actividades como crucigramas, completar frases,
sopas de letras, pruebas y otros juegos simples que pueden ser compartidos para enriquecer la
experiencia de aprendizaje. Se reconoce el potencial de Educaplay para diversificar y mejorar la
ensefianza a traveés de la creacion de recursos educativos interactivos (Rappoport et al., 2020), ya
que es de facil uso, adaptable al contexto, intuitiva, disefiada para crear actividades interactivas
orientadas al aprendizaje de varias asignaturas, particularmente la Matematica y dentro de esta,
el contenido de la adicion. Por la diversidad de juegos que ofrece promueve el desarrollo de los
ritmos y estilos de aprendizaje, permitiendo satisfacer los intereses y cubrir necesidades de
aprendizaje de los educandos. Estos recursos multimedia han sido disefiados para atender los
diversos estilos de aprendizaje y permiten aprender a los estudiantes de manera autonoma,
mediante juegos que a su vez le permiten construir sus conocimientos.

Estas actividades proporcionan una forma efectiva de que los estudiantes internalicen y
comprendan el contenido de manera mas atractiva, al mismo tiempo que los estimulan a aprender
de manera activa e interactiva. Esto da lugar a que los conocimientos se vuelvan significativos y
contribuya a hacer la evaluacion mas dindmica, menos tediosa y aburrida para convertirse en un
proceso interactivo y entretenido, ya que se lleva a cabo a través de juegos y actividades atractivas
para los estudiantes.

Educaplay cuenta con 14 tipos de actividades educativas para crear y compartir en linea,

disefiadas para un rango de edad comprendido entre los 0 a 20 afios, que pueden ser adaptadas al
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nivel educativo en el que el docente o el estudiante se encuentran. Cuenta con una serie de cursos
a escoger, entre sus recursos también se contempla el disefio de actividades para el nivel de
Bachillerato. Estos recursos los puede generar el docente en base a las necesidades educativas
detectadas (Vasquez Choez, 2021). La posibilidad de generar recursos educativos personalizados
en Educaplay permite a los docentes reforzar conceptos especificos en el ambito de la adicion,
adaptar la dificultad de las actividades segun el nivel correspondiente al tercer grado de EGB y
proporcionar ejercicios précticos que fomenten un aprendizaje mas significativo. De esta manera,
la plataforma se convierte en una herramienta Util para los docentes al ofrecerles la oportunidad
de crear actividades educativas a medida que complementen su ensefianza y contribuyan al
desarrollo académico de los estudiantes.

Esta herramienta abarca 29 areas de conocimiento en las que se puede crear 0 compartir una
variedad de recursos educativos. Entre las areas de conocimiento en las que ofrece diversas
actividades se encuentran las que establece el curriculo de Educacion General Basica, incluyendo
la Matematica (Ministerio de Educacién, 2016). La plataforma pone a disposicion de docentes y
estudiantes una amplia gama de juegos en linea y actividades interactivas. Es posible crear una
diversidad de actividades basadas en estrategias ludicas con enfoque en el aprendizaje de
matematicas. Entre los recursos interactivos que se puede realizar con esta herramienta se
encuentran: crucigramas, sopas de letras, test, Video quiz, adivinanzas, completar, clickar,
escribir, ruleta de palabras. También es posible imprimir cada una de las actividades a excepcion
de Video Quiz (Vasquez Choez, 2021).

Como se ha sefialado, la plataforma educativa Educaplay ofrece una amplia gama de recursos
multimedia que, en los UGltimos afios, han sido utilizados como apoyo al aprendizaje,
reemplazando en cierta medida los métodos tradicionales basados en texto y papel. Este enfoque
en actividades interactivas ha demostrado ser beneficioso para mejorar el proceso de aprendizaje.
Los docentes pueden aprovechar estas herramientas para implementar diversas estrategias de
ensefianza que fomenten el desarrollo de habilidades matematicas y motiven a los estudiantes a
construir sus conocimientos a traves de juegos, acertijos y entretenimientos digitales. Los
recursos multimedia en Educaplay permiten fortalecer habilidades numéricas, geométricas, de

resolucion de problemas y la comprension de conceptos matematicos. Ademas de potenciar el
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desarrollo de estas habilidades, la plataforma contribuye a aumentar la motivacion de los
estudiantes y su interés por el aprendizaje.

Para utilizar Educaplay, los docentes necesitan tener conocimientos basicos sobre como crear
actividades interactivas en linea, como utilizar las diferentes herramientas de creacion de
contenido que ofrece la plataforma y como gestionar y compartir esas actividades con sus
estudiantes. Es importante que los docentes estén familiarizados con las diferentes opciones que
brinda Educaplay para crear crucigramas, sopas de letras, cuestionarios, juegos de memoria, entre
otros recursos educativos interactivos; ademas, es Util que conozcan cdémo monitorear el progreso
de los estudiantes y evaluar su desempefio a través de la plataforma (Sanchez Fernandez &
Rosero Carrillo, 2021). No existe una exigencia de manejo en programacion o conocimiento
amplio de sistemas, puesto que la plataforma es altamente intuitiva. En el &mbito pedagdgico el
conocimiento de requisito se centra en la pericia para determinar el tipo de actividad que se va a

implementar para facilitar el contenido a los estudiantes.

1.2.1. El principio del juego como elemento clave en el uso de Educaplay

En la actualidad, el papel del docente en la educacién es crucial, ya que es responsable de crear
un entorno agradable que motive, involucre y divierta a los estudiantes, fomentando asi su deseo
de aprender y permitiéndoles aplicar lo aprendido en la resolucién de problemas complejos que
surgen en la vida. La innovacion en la educacion implica una evaluacion continua de los
conocimientos con el fin de mejorarlos, a través de enfoques pedagdgicos que incorporan
metodologias activas (Rodriguez Torres etal., 2022). En esta linea, la sociedad actual se
caracteriza por sus avances en el campo amplio de la digitalizacién, mostrando un escenario
propicio para la innovacion de las formas tradicionales de ensefiar la adicion, accion necesaria
para conducir el proceso formativo desde la implementacion de nuevas estrategias y recursos de
acceso abierto.

Inicialmente, los principios del juego fueron integrandose a la practica educativa, dando origen
al término ludificacion para referirse a la préctica de ensefiar a través de elementos ladicos. Mas
adelante, la comunidad académica empezd a ver un gran potencial en la aplicacion de principios

ludicos en la ensefianza, avanzando a una serie de nuevas definiciones que desembocaron en la
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propuesta del término gamificacion, con el objetivo de enriquecer el entorno de aprendizaje
mediante la aplicacién de los principios fundamentales del gaming en las actividades de
ensefianza, planteando retos que deben ser superados para ir avanzando a mayores niveles de
dificultad mientras se pone en practica el conocimiento adquirido previamente (Nand et al., 2019;
Landers et al., 2019). Se alcanz6 una mejora en la adquisicion de conocimientos a través de la
implementacién de un disefio efectivo de juegos y dinamicas de aprendizaje; sin embargo, se
debe reconocer que la inclusién de un exceso de juegos innecesarios puede tener un efecto
negativo al desviar la trayectoria de aprendizaje, lo que complica el proceso de estudio. No
obstante, si existe un adecuado enfoque de aplicacion de estos juegos y una implementacion
estratégica, se pueden obtener resultados superiores en la consecucion de los objetivos de
conocimiento. Esta experiencia resalta la importancia de una planificacion minuciosa y una
eleccion adecuada de actividades ludicas en el proceso de aprendizaje (Danka, 2020).

Para Mufioz (2020) la gamificacion se presenta como una herramienta fundamental en el contexto
educativo, con un impacto significativo en el futuro. Esta estrategia se revela como una via para
fomentar la innovacion en el aula, al mismo tiempo que promueve un mayor compromiso por
parte de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. La gamificacion posibilita el desarrollo de
habilidades a través de la implementacion de juegos gque incorporan reglas y recompensas, lo que
estimula el interés de los estudiantes. También plantea desafios educativos como una forma
innovadora de abordar el proceso de aprendizaje y mejorar la calidad de la ensefianza.

La gamificacion emerge como una estrategia educativa que equipa a los docentes con
herramientas efectivas para dirigir, inspirar y reconocer el esfuerzo de los estudiantes en su
busqueda de nuevos conocimientos. Esta metodologia no solo motiva a los estudiantes, sino que
también los involucra activamente en las actividades escolares, otorgandoles un papel
protagdnico en su proceso educativo (Garcia Ruiz et al., 2018).

Sobre la gamificacion, es necesario partir de lo mencionado por Rodriguez Vera (2023), respecto
a que ha dejado de ser un concepto desconocido. Esto se debe a que se han encontrado
aplicaciones exitosas en diversas areas, como finanzas, salud, entretenimiento y, en especial, en
el ambito educativo. La gamificacion ha demostrado ser una estrategia versatil y efectiva para

atraer la atencion y el compromiso de las personas en una variedad de contextos. Dentro del
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ambito educativo, la gamificacion y el enfoque de Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), se han
consolidado como estrategias de aprendizaje efectivas y, como resultado, han ganado una amplia
aceptacion entre los educadores. Esta tendencia destaca la importancia de prestar una atencion
adecuada a las caracteristicas esenciales que definen una gamificacion eficaz, dependiendo del
contexto en el que se aplique. La consideracion de estas caracteristicas es fundamental para
garantizar que la gamificacion y el ABJ se utilicen de manera 6ptima en el entorno educativo.
Es bien sabido que la experiencia placentera y la sensacién de entusiasmo que experimentan los
estudiantes al participar en juegos pueden aumentar significativamente su nivel de concentracion,
lo que, a su vez, contribuye al proceso de aprendizaje. Sin embargo, es importante destacar que
este efecto se dara de manera efectiva siempre y cuando se tengan en cuenta una serie de
circunstancias y condiciones especificas. La relacion entre el juego y la concentracion en el
aprendizaje es influyente, pero su efectividad estd sujeta a diversos factores (Cornella et al.,
2020).

Los estudiantes deben poseer las habilidades necesarias para llevar a cabo la tarea que se les ha
asignado. Es fundamental que la dificultad de la tarea esté alineada con sus capacidades, de modo
que sea un desafio alcanzable para ellos. La retroalimentacion proporcionada por el juego debe
ser inmediata, informativa y coherente con el esfuerzo de los alumnos. Diversos autores han
elaborado propuestas de gamificacion que ofrecen una vision integral de las caracteristicas que
definen los elementos clave para un 6ptimo desarrollo de esta estrategia, con el objetivo de que
aporte los beneficios deseados al proceso de aprendizaje de los estudiantes (Rodriguez Vera,
2023).

Con este antecedente, se considera necesario abordar como elementos estructurales para la
gamificacion, en primer lugar, la ambientacion, elemento que juega un papel crucial al
proporcionar el escenario en el que se desarrollan las historias y las trayectorias que los
estudiantes pueden seguir durante la actividad de juego. Actda como el hilo conductor que guia
el rumbo del juego educativo. Por otra parte, se encuentran los juegos de roles, a través de los
que se involucran dos realidades paralelas: la vida real en el aula y la que se experimenta en el
juego. En este contexto, los participantes, en este caso los estudiantes, asumen roles que pueden

ser personales o grupales. Otro elemento es el compromiso que deben desarrollar todos los
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participantes, como medio esencial para aprovechar al maximo cada momento de la actividad y
garantizar una experiencia enriquecedora, desde el inicio del juego educativo. Junto con ello se
deben establecer objetivos, proceso que consiste en definir metas en estas dinamicas. Esto es de
vital importancia. Asegurar que todos los participantes comprendan claramente los objetivos
desde el principio implica que cada accion se alinee con el logro de esas metas. Finalmente, en
un proceso de gamificacion, es necesaria la asignacion de puntos, que puede variar en funcién de
las acciones relevantes de los participantes, promueve la competitividad y proporciona
retroalimentacion sobre el progreso del juego. Esto puede ser motivador y fomentar el deseo de
ocupar los primeros lugares en la clasificacion.

Adicionalmente, se debe considerar que las dinamicas se deben llevar a cabo en grupos reducidos,
lo que fomenta la colaboracion entre los participantes. Al mismo tiempo se promueve un grado
variable de trabajo autbnomo, que es esencial para avanzar en los objetivos del grupo. Por otra
parte, Hunicke, Leblanc y Zubek (2004, como se cit6 en Rodriguez Vera, 2023), definen que es
factible simplificar la creacion de un juego al considerar elementos que se componen de diversas
caracteristicas. En este sentido, destacan tres tipos de elementos que los disefiadores de juegos v,
en este caso, los educadores, deben tener en cuenta: las mecanicas, que son las reglas del juego,
las cuales deberan ser respetadas y llevadas a cabo por todos los participantes. Las mecanicas
comunes que se pueden ver en los juegos son: puntos ganados al hacer una accion determinada,
los propios retos, las insignias que se obtienen al pasar un reto y los movimientos que pueden ser
permitidos. Las dinamicas son otro elemento. Son acciones que el participante puede realizar
desde el punto donde la mecénica le permita desarrollar en el juego: cooperacidn, competitividad,
creacion de grupos, avanzar, buscar en todos los rincones o solo avanzar por una direccién
principal, elegir entre un camino u otro. Finalmente, la estética, basada en la historia del juego y
todo lo relacionado al estimulo que esta puede crear en los jugadores, incluye la ambientacion,
la narrativa, sonidos, elementos que desempefian un papel fundamental en la configuracion y la
experiencia del juego, lo que requiere una consideracion cuidadosa durante el proceso de disefio.
En el ambito educativo, los principios que fundamentan la gamificacion se establecen como
medios propositivos de aprendizaje participativo y activo. El sistema educativo, en su conjunto,

presenta similitudes sorprendentes con los elementos del juego. En cierto sentido, los estudiantes
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participan en una especie de competencia, con el fin de lograr la obtencién de la mayor cantidad
de puntos o insignias, que en este contexto se corresponden con las calificaciones académicas.
Del mismo modo, son recompensados por su buen comportamiento 0 sancionados en caso
contrario, de manera similar a lo que ocurre en un juego. Si logran cumplir con todos los objetivos
y desafios, los estudiantes avanzan de nivel al finalizar el afio escolar, lo que demuestra como la
dindmica de los juegos puede estar presente en la educacion de maneras que, a menudo, se pasan
por alto (Rodriguez Vera, 2023).

Para aplicar con éxito la gamificacién en la educacion es esencial planificar un disefio pedagégico
que se ajuste a las necesidades y competencias que se desean desarrollar en los estudiantes. Ya
sea gue se implemente con herramientas digitales o no, el enfoque principal es crear un curriculo
ludico que incorpore elementos de juego a lo largo de la jornada escolar. Esto podria ser una
solucion para abordar algunos de los desafios actuales en el sistema educativo (Rodriguez Vera,
2023).

Una de las estrategias para implementar la gamificacién es integrandola con enfoques como el
trabajo cooperativo y, sobre todo, el modelo de aula invertida. Esto reduce significativamente el
periodo de espera entre el final de la jornada escolar y el momento en que los estudiantes
contindan con la siguiente fase de una tarea o desafio al conectarse en sus hogares. La
retroalimentacion y el proceso de aprendizaje se vuelven mas continuos y efectivos al acortar
este espacio de tiempo (Huang et al., 2019).

En sintesis, la gamificacion en la ensefianza de la adicion para escolares de tercer grado de EGB
ofrece varias ventajas para los docentes, algunas de estas incluyen la posibilidad de aumentar la
motivacidn de los estudiantes hacia el aprendizaje de la adicion, facilitar la participacion activa
en el proceso educativo, permitir un seguimiento mas efectivo del progreso de los estudiantes,
proporcionar una forma ludica de reforzar conceptos matematicos y promover un ambiente de
aprendizaje colaborativo y competitivo. La gamificacion en la ensefianza de la adicion puede ser
una herramienta valiosa para los docentes al hacer que la ensefianza sea mas dinamica,
entretenida y efectiva, lo que puede resultar en un mayor compromiso y comprension por parte
de los estudiantes.

Adicionalmente, la incorporacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza tiene un impacto
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que puede ser significativo en diferentes areas del desarrollo integral de los nifios y nifias. De
esta forma, en el plano cognitivo se puede obtener mayor involucramiento de los estudiantes y
una mejoria en la productividad diaria, pues, una aplicacion adecuada de la gamificacion puede
promover el aprendizaje, adquisicion y generacion de conocimientos, contribuyendo al desarrollo
de lamemoria e inteligencia. Plantear escenarios de reto a través de la dinamica del juego prepara
a los estudiantes para desarrollar habilidades y destrezas de resolucion de problemas (Rodriguez
Torres et al., 2022).

Por otra parte, se encuentra que la gamificacion en el desarrollo integral puede traer beneficios
en el area socioafectiva, a través de la generacion de actividades que promuevan la colaboracién
y el trabajo en equipo (Rodriguez Torres et al., 2022). Es importante acotar que las ventajas que
se le atribuyen a la ensefianza a través de la gamificacion son posibles en medida de una
aplicacion adecuada de sus principios, y para ello se requiere que el profesorado esté capacitado
y cuente con la formacion necesaria en el manejo de esta metodologia. De esta forma, al hablar
de la herramienta Educaplay como una alternativa para innovar la ensefianza de la adicion con
estudiantes de tercer grado de EGB, es necesario reconocer la necesidad de formacion docente
para el manejo de este recurso y su adecuada aplicacion, de manera que el proceso de ensefianza-

aprendizaje pueda verse beneficiado.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
Y ESTUDIO DIAGNOSTICO
En este capitulo se detalla el proceder metodolégico que guia el desarrollo de la investigacion,
considerando la importancia de mantener un proceso metddico, ordenado y sisteméatico que
permita dar respuesta al problema identificado. Este apartado describe el tipo de investigacion,
métodos e instrumentos empleados para la consecucién de los objetivos de investigacion
planteados.
2.1. Tipo de investigacion
En esta investigacion se utilizé un enfoque cualitativo que permitid el analisis de la informacion
a partir del criterio de los sujetos, aunque también se utilizaron fuentes bibliograficas.
La investigacion examina cualidades y caracteristicas del objeto de estudio a partir de la creacion
de indicadores. Ello posibilito realizar una caracterizacion de este, asi como la aplicacion del
conocimiento existente para la formulacion de una propuesta que busca dar respuesta a la
necesidad de alternativas de ensefianza de la adicion, que trasciendan la didactica tradicional del
uso de la pizarra y la repeticion en el cuaderno. Segun su finalidad es aplicada, porque se busca
Su puesta en practica para mejorar el proceso educativo, particularmente, la ensefianza de la
adicion. Propone una guia que pueda ser utilizada por los docentes en su préactica educativa. Se
espera que la guia docente que orienta la utilizacion de Educaplay sea una alternativa
metodoldgica efectiva para mejorar la ensefianza de la adicion en tercer grado de EGB.
Este es un estudio transversal y de campo, ya que se realiza en un momento especifico en el
tiempo. La informacidn que se obtiene proviene del examen directo y la interaccidn con el objeto
de estudio. Para el levantamiento de la informacion se recurre al contexto mismo donde ocurre
la ensefianza de la adicion, y al formular la propuesta en base a los indicadores analizados, se
socializa la misma con los docentes en su espacio de praxis profesional.
En este estudio se determinaron dos variables: la dependiente y la independiente. Se define como
variable dependiente: la utilizacion de la herramienta Educaplay para mejorar la ensefianza de la
adicion (ver Tabla 2). En esta variable se expresan los indicadores relacionados con las destrezas
que deben poseer los docentes para la utilizacion de Educaplay en la ensefianza de la adiccion.

Como variable independiente se considero la Guia docente para contribuir a la utilizacion de la
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herramienta Educaplay para mejorar la ensefianza de la adicion. En el caso de esta variable no se

consideran indicadores, puesto que su estructuracion depende de la informacién relacionada al

estado de la variable dependiente. Debe entenderse como guia docente un documento que

pretende brindar pautas que orienten el uso de Educaplay para la ensefianza de la adicion a

escolares de tercer grado de Educacion General Bésica.

Tabla 2.

Dimensiones e indicadores relacionados a la variable dependiente

Dimensiones

Indicadores

Conocimientos
sobre la
herramienta

Fomenta el uso de tecnologias en el aula para ensefiar la
adicion

Integra Educaplay en la planificacion microcurricular,
en la ensefianza de la adicion

Reconoce las ventajas y desventajas de la herramienta
Educaplay en la ensefianza de la adicion

Se actualiza constantemente en cuanto al uso de
Educaplay para la ensefianza de la adicion

Utilizacion de la
herramienta

Provoca el uso de Educaplay en la ensefianza de la
adicion

Garantiza un ambiente de aprendizaje adecuado para la
implementacién de la herramienta Educaplay

Orienta a los estudiantes en el uso de la herramienta
Educaplay para la adicién

Domina el uso de Educaplay como recurso para ensefiar
la adicién

Apreciacion de uso

Evalia el impacto de Educaplay en el proceso de
ensefianza de la adicion

Adapta las actividades segln el ritmo y nivel de
comprension de los estudiantes para atender las
diferentes necesidades de aprendizaje

Reorienta la utilizacion del Educaplay en la ensefianza
de la adicién a partir de los resultados de su evaluacion

Fuente: Elaboracion propia
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2.2. Métodos empleados y sus propositos en el contexto de investigacion

Para la realizacion de la presente investigacion fue necesaria la aplicacion de métodos empiricos,
tedricos y matematico-estadisticos. Como parte de los métodos tedricos se utilizaron el analitico-
sintético y el inductivo-deductivo que permitieron el estudio a profundidad de la informacion
tedrica y también de la empirica, una vez aplicadas las entrevistas y el grupo de enfoque. La
aplicacion de estos métodos facilitd la identificacion de las caracteristicas de la ensefianza de la
adicion a escolares de tercer grado de EGB y la herramienta Educaplay como posible alternativa
metodologica para mejorar este proceso. EI método de modelacion facilitd la elaboracion de la
guia docente propuesta al determinar sus componentes y relaciones. El enfoque de sistema
permitio la estructuracion sinérgica de la propuesta a partir de los componentes que la integran.

Como parte de los métodos empiricos se emplearon la entrevista y el grupo de enfoque. Estos
métodos fueron indispensables en la obtencion de informacion de los implicados en el proceso
estudiado con el fin de caracterizarlo y transformarlo. Estos datos se utilizaron como punto de
partida en la elaboracion de la guia docente propuesta. Otro de los métodos empleados fue la
consulta a especialistas que aporté informacién sobre la propuesta presentada con el fin de
evaluar su validez.

El procesamiento de los datos obtenidos tras la aplicacién de la consulta a especialistas se hizo
mediante el programa Microsoft Excel. Se emplearon estadisticos descriptivos como el analisis

de frecuencias y porcentajes

2.2.1. Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada

Para el levantamiento de informacion se estructurd una guia de entrevista que buscaba obtener
informacion relacionada al uso de Educaplay en la ensefianza de la adicion a los estudiantes de
tercer grado de Educacion General Basica, de la Unidad Educativa Particular Cordillera. Este
instrumento tuvo en cuenta las tres dimensiones determinadas en la investigacién: 1.
Conocimientos sobre la herramienta, 2. Utilizacidn de la herramienta, 3. Apreciacion de uso. Esta
guia de entrevista (anexo 1) consto de un apartado de datos informativos referentes al tiempo de
experiencia docente en la ensefianza de la adicion a estudiantes de tercer grado de EGB y area 'y

nivel de formacion profesional. En su segunda parte se desarrollaron 13 preguntas basadas en los
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indicadores de cada dimension. Esta entrevista es semiestructurada, para facilitar la obtencion de
la informacion necesaria para caracterizar las practicas docentes en torno a la ensefianza de la
adicion y la utilizacion de Educaplay con esos fines.

Ademas, basados en los indicadores de las dimensiones abordadas, también se aplicd una
entrevista semiestructurada a la Rectora de la Unidad Educativa Particular Cordillera, que consta
de 12 preguntas. Se realizd en un lapso de 45 minutos, de manera personal. La guia de preguntas
aparece en el anexo 2. La guia para el desarrollo del grupo de enfoque se recoge en el anexo 3.
En el caso de los especialistas se usé un cuestionario con elementos de la propuesta que debian

evaluar (anexo 4).

2.2.2. Delimitacion de la muestra

La muestra se integrd por tres docentes, profesoras de Matematica de la Unidad Educativa
Particular Cordillera. Estas poseen una vasta experiencia en la ensefianza de la adicion en tercer
grado. Dos de ellas son las que actualmente trabajan la asignatura en el grado de manera directa.
La tercera es la coordinadora del &rea docente de Matematica. Se decidio considerarla pues tiene
una amplia experiencia, por su objeto de trabajo, en la ensefianza de la adicion. Ademas, posee

dominio sobre las estrategias que se utilizan para ensefiar esta operacion matematica.

2.2.3. Estrategia metodoldgica investigativa

Todos los elementos desarrollados y los datos obtenidos en el proceso de investigacién, buscaban
responder al planteamiento de como mejorar la ensefianza de la adicion a los estudiantes de tercer
grado de EGB de la Unidad Educativa Particular Cordillera.

La investigacion se desarrollo en varias etapas, siguiendo un orden sistematico que buscaba dar
cumplimiento a cada objetivo especifico planteado: 1. Determinar los fundamentos tedricos y
metodoldgicos que sustentan la utilizacion de la herramienta Educaplay para la ensefianza de la
adicion. 2. Describir el estado actual de la utilizacion de la herramienta Educaplay para mejorar
la ensefianza de la adicion a los estudiantes de tercer grado de EGB, de la Unidad Educativa
Particular Cordillera. 3. Determinar la estructura y los elementos que debe poseer una guia
docente que contribuya a la utilizacion de la herramienta Educaplay para mejorar la ensefianza
de la adicidn a los estudiantes de tercer grado de EGB. 4. Determinar la validez, por consulta a
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especialistas, que posee la guia docente disefiada.
El camino que se transitd en este estudio atiende al marco metodoldgico que se ha detallado, que
brinda la claridad para el establecimiento del alcance del estudio y el tipo de resultados obtenidos.
A continuacion, se describen las etapas por las que se transito.

e Etapa del estudio tedrico
La etapa inicial de esta investigacion consistio en la identificacion de las variables de estudio
alrededor de la utilizacion de la herramienta Educaplay para la ensefianza de la adicion y una
guia docente que contribuyera a dicha utilizacion. A partir de ello se realizé una busqueda,
analisis y seleccion de informacion relacionada al marco conceptual que, gracias al analisis
bibliografico, permitié definir y caracterizar los elementos centrales del estudio con referencias
actuales y con validez cientifica.

e Etapa del diagnostico inicial
Para el desarrollo del diagnostico inicial se elaboraron tres instrumentos de recoleccion de
informacidn; por una parte, se plante6 una entrevista dirigida a las dos docentes que ensefian
Matematica en el tercer grado de EGB de la Unidad Educativa Particular Cordillera y se incluye
en la aplicacion de este método a la coordinadora del area de Matematica, debido a su experticia
en la ensefianza de la adicion en este nivel educativo y por ser la encargada de guiar y orientar la
practica docente del area en los diferentes niveles dentro de la Institucién. Por otra parte, se
desarroll6 una entrevista dirigida a la Rectora de la Institucion. Ambos instrumentos se
formularon en torno a buscar informacion de tres dimensiones definidas: Conocimientos sobre
la herramienta Educaplay, Utilizacion de la herramienta y Apreciacion de uso. También se
desarroll6 un grupo de enfoque con las tres docentes relacionadas directamente con la ensefianza
de la adicion.

e Etapa de la modelacion de la propuesta
A partir de la aplicacion de las entrevistas y el grupo de enfoque, se realiz6 un andlisis cualitativo
de los resultados, logrando identificar las necesidades de formacion y fortalezas docentes en el
uso de Educaplay en la ensefianza de la adicién. Una vez realizados los analisis respectivos, se
estructurd la guia docente de utilizacién de Educaplay para la ensefianza de la adicién a
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estudiantes de tercer grado de EGB, desarrollando tematicas generales de uso de este recurso, asi
como orientando su empleo en funcion de fortalecer aquellos indicadores mas afectados en el
diagnostico inicial.
e Etapa de validacion de la propuesta

La validacion de la propuesta se realizo por el método de consulta a especialistas, en este caso, a
siete profesionales en el rea de Matematica y el uso de softwares educativos como Educaplay
para la ensefianza de la adicion en diferentes niveles educativos. Segun Robles Garrote & Rojas
(2015), esta técnica de validacion consiste en solicitar la opinion de varios especialistas en el
tema de consulta. Es un método fiable para verificar la validez de las propuestas realizadas para
la solucion de determinados problemas cientificos en investigaciones de corte educativo. La
validacién fue realizada a través de un cuestionario (anexo 4) que evalla algunos aspectos,
vinculados a los indicadores planteados en el levantamiento de informacion en la etapa del
diagnéstico inicial.

2.3. Presentacion de los resultados del estudio diagndéstico

Para el estudio diagndstico se aplicaron tres instrumentos: una guia de entrevista dirigida a tres
docentes, de las cuales dos imparten la asignatura de Matematica en el tercer grado de EGB. La
tercera cumple los roles de coordinadora del area de Matematica de la Unidad Educativa
Particular Cordillera, persona que posee una amplia experiencia en la ensefianza de la adicién en
el tercer grado de EGB. Se realiz6 también una entrevista a la Rectora de la misma Unidad
Educativa. Ademas, se realiz6 un grupo de enfoque con las tres docentes que figuran dentro de
la muestra de la investigacion. Las respuestas obtenidas en las entrevistas, al igual que las
intervenciones en el grupo de enfoque permitieron identificar varias unidades de significado que
fueron utilizadas en la caracterizacién del estado inicial. Se hizo, de las respuestas ofrecidas por
las entrevistadas y los criterios dados, un analisis y balance integral que permitié la
caracterizacion de la utilizacién de Educaplay y, en este sentido, apreciar las areas mas
deficitarias y de mayor impacto negativo, asi como las fortalezas para el trabajo posterior con las
docentes en funcidn de contribuir a mejorar la ensefianza de la adicién a los estudiantes de tercer

grado de EGB, de la Unidad Educativa Particular Cordillera.
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2.3.1. Resultados de la entrevista a docentes

El instrumento empleado se muestra en el anexo 1. Se aplico a docentes de la Unidad Educativa
Particular Cordillera, quienes estan en contacto directo con la ensefianza de la adicion en tercer
grado de EGB. La guia posee 13 preguntas. Es una entrevista semiestructurada, que permite
incorporar otras preguntas para hacer determinadas precisiones en caso de ser necesario, 0 para
la obtencion de mayor informacion en torno a una cuestion precisa. En la guia de entrevista
aparecen determinadas opciones que las entrevistadoras podian sugerir en caso de que las
docentes necesitaran algin nivel de ayuda.

Las docentes entrevistadas, como ya se menciond, cuentan con experiencia en la ensefianza de la
adicion. Dos de ellas, incluyendo a la coordinadora del area, tienen practica de seis afios y 10
afios, respectivamente, en su labor docente impartiendo clases de Matematica a estudiantes de
tercer grado de EGB u orientando metodoldgicamente este trabajo. La tercera docente posee
experiencia en este campo de ensefianza de cinco afios. La coordinadora del area posee formacion
académica en Pedagogia de la Matematica. Las dos docentes que imparten clases frente al aula
de manera permanente tienen un perfil profesional de formacion en Educacion infantil o inicial.
Ninguna de las tres posee titulo de cuarto nivel.

Las docentes consideran que la institucidn educativa posee recursos tecnoldgicos de punta, pues,
al ser un centro privado, los estudiantes cuentan con dispositivos que se utilizan como apoyo a
la docencia. Ademas, tiene un servicio de internet de alta calidad, asi como un espacio adecuado
para el uso de dispositivos con acceso a internet, y, la disponibilidad para acceder sin
inconveniente a estos dispositivos. Es decir, la Unidad Educativa Particular Cordillera cuenta
con recursos, materiales e infraestructura adecuada para facilitar el uso de herramientas
tecnoldgicas que puedan ser empleadas en la ensefianza de las diversas materias, particularmente
de la adicion.

Al indagar sobre las estrategias 0 métodos que utilizan para ensefiar la adicion a sus estudiantes
de tercer grado de EGB todas responden que emplean el uso de material concreto para que los
estudiantes puedan cumplir con los requisitos que demanda la operacion matematica de adicion.
Dos de las docentes expresaron que, tras la pandemia, han notado que los estudiantes tienen

dificultades para realizar las operaciones con llevando y que por eso necesitan de la utilizacion
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de recursos graficos. También exponen que Repetir y memorizar es una de las estrategias de las
que se valen con mayor frecuencia pues, “el aprendizaje memoristico les ayuda a responder mas
rapidamente las sumas basicas, sin sobrepaso”. Esta misma docente plantea que esta
memorizacion constituye la base de la solucion de ejercicios de adicion con llevadas.

La coordinadora del area y una de las docentes manifiestan que hacen uso del aprendizaje
colaborativo de forma frecuente. Este se expresa en la ayuda que se dan los nifios unos a otros
cuando no logran seguir los pasos para resolver eficientemente la adicion.

La explicacion es otra de las estrategias que las tres docentes manifiestan utilizar. En este sentido
se tratd de profundizar en si esta era mas efectiva que la memorizacion. Dos de las docentes
respondieron afirmativamente mientras que la restante insistio en que ambas eran efectivas. Las
tres docentes afirman que la resolucién de ejercicios en pizarra y cuadernos también puede
ayudar de forma eficiente a que el estudiante se apropie de la mecanica de la adicién. Ninguna
de las docentes expuso el uso de otras estrategias o0 métodos que se diferencien de lo tradicional
en la ensefianza de la adicion. Al preguntarles si aplicaban alguna estrategia innovadora
responden que, en el caso de la adicion, no se realiza. Al intentar conocer las causas, plantean
que no emplean la tecnologia en estos casos y no ofrecen razones especificas por lo que no lo
hacen. A partir de aqui puede constatarse que la ensefianza de la adicion estd enmarcada en los
paradigmas pedagdgicos tradicionales, sin innovar en metodologias activas.

Al indagar sobre el nivel de satisfaccion de los docentes con sus estrategias de ensefianza de la
adicion, la totalidad de las maestras mencionan tener un nivel de satisfaccion neutral, es decir,
no existe alta o baja satisfaccion en lo referente a sus estrategias en la practica de ensefianza. Esto
podria significar que no ha existido un proceso reflexivo alrededor de la practica de la ensefianza
de la adicion, por lo que esta practica puede estar sujeta a la mecanizacion de los procesos
tradicionales. En relacion con la frecuencia de uso de estrategias digitales para ensefiar la adicion
en tercer grado de EGB, expresan lo que ya anteriormente habian respondido. No se utiliza
ninguna estrategia. Ante la insistencia para que argumentaran sus respuestas, dos de las docentes
destacan que estas estrategias tienden a afectar la concentracion de los estudiantes. Apuntan,
ademas, que las que ellas emplean son satisfactorias. Estos resultados conllevan a reconocer que,

en la ensefianza de la adicion a escolares de tercer grado de EGB, las maestras no incorporan
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algunos recursos novedosos, motivantes y estimulantes. No se materializa la posibilidad de
innovar a través de recursos informaticos o software educativo.

Las respuestas a esta pregunta anterior sirvieron de introduccidon para la tercera pregunta
relacionada con si se sienten satisfecha con las estrategias que aplica para la ensefianza de la
adicion en tercer grado. Vuelven a responder afirmativamente destacando que, hasta el momento,
por la experiencia que acumulan, estan seguras de su validez. Ademas, dos de ellas destacan que
son estrategias didacticas muy utilizadas para la ensefianza de la adicién y que incluso, estan
normadas por el Ministerio de Educacion. Se aprecia un alto nivel de satisfaccion de las docentes
con su proceder didactico.

Al preguntarles particularmente por el conocimiento de alguna herramienta digital para la
ensefianza de la adicion, mencionan a Canva y a Power Point. Al ingadar si era de su
conocimiento que Educaplay, Kahoot, Geogebra y GCompris son otras herramientas que pueden
contribuir a la ensefianza de la Matematica en general, dos de ellas expresaron que no las
conocian, excepto a Educaplay. La otra manifestd conocer estas herramientas, sobre todo a
Educaplay. Las tres plantean que nunca las han utilizado para ensefiar la adicion a sus estudiantes.
Se insiste en la quinta pregunta sobre si ha empleado Educaplay, asi como los recursos o
actividades especificas que han utilizado de esta herramienta. Vuelven a asegurar que nunca la
han empleado en ninguna materia. Dos de ellas reconocen no saber como utilizarla. La
coordinadora plantea que ha visto como docentes de otras materias la emplean, pero ella nunca
ha hecho uso.

Ante estas respuestas las preguntas posteriores se basaron en si habian escuchado o visto sobre
las acciones que desarrollan los docentes con el empleo de esta herramienta. Dos de ellas plantean
no conocer ni siquiera la interface. Se aprecia una falta de familiaridad con la herramienta. En
este sentido, se observa que no existe capacitacion, inclusion de la herramienta en la planificacion
ni dominio y orientacion a los estudiantes sobre el uso de Educaplay, en el proceso de ensefianza

de la adicién.
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Al investigar sobre los elementos que facilitan o dificultan la implementacion de Educaplay, las
docentes indican que las acciones propuestas por las entrevistadoras no se ponen en practica
nunca en la Institucion educativa. Esto deviene en la constitucion de factores limitantes para la
ensefianza de la adicidn a través de esta herramienta. Estos resultados refuerzan la idea de que en
la Institucién no se emplea Educaplay como alternativa metodologica para ensefiar la adicion.
A partir de esta pregunta, hubo que comenzar a darle las opciones previstas pues, al no conocer
el manejo de la herramienta, no podian hacer una construccion personal sobre su uso.

La percepcion docente sobre las ventajas que ofrece la plataforma Educaplay en la ensefianza de
la adicion son mayoritariamente negativas. Sobre la proposicién de que Educaplay permite
enriquecer la ensefianza de la adicidn, y la posibilidad de adaptar las actividades para abordar
diferentes estilos de aprendizaje, las encuestadas coinciden en que esa posibilidad podia existir,
pero, al no conocer la herramienta, dos de ellas, manifiestan no estar totalmente seguras. La
tercera afirma dicha posibilidad.

Sobre si Educaplay contribuye a aumentar la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje de
la adicion mantienen una percepcion neutral y desconfiada. Finalmente, sobre si las actividades
en Educaplay facilitan la comprension de los conceptos de adicidn por parte de los estudiantes,
dos de las docentes, estan totalmente en desacuerdo. La coordinadora ofrece en este caso, una
percepcion neutral. Estos resultados son importantes ya que, a pesar de encontrar que ninguna de
las docentes aplica Educaplay en la ensefianza de la adicion, todas manifiestan una posicién
negativa alrededor de las ventajas que puede ofrecer esta herramienta, incluso sin estar
familiarizadas con ella. Esto puede estar provocado por falta de informacion y concepciones
personales que se inclinan hacia la utilizacion de procedimientos, estrategias y métodos
tradicionales.

Sobre las desventajas de Educaplay, todas las maestras estan de acuerdo en que la falta de acceso
a dispositivos o conectividad, afectan la implementacion efectiva de Educaplay en la ensefianza
de la adicion, asi como los problemas de carga o navegacion, afectan la fluidez y pudieran
provocar falta de eficacia de las actividades de adicion en Educaplay. Finalmente, todas las

docentes indican estar totalmente de acuerdo en que el uso de Educaplay puede generar
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distracciones o desviaciones del objetivo principal de la leccion de adicion. Estas posiciones
podrian asociarse al uso nulo de Educaplay en la ensefianza de la adicion.

Todas las docentes consideran que el impacto de Educaplay sobre el interés de los estudiantes en
el tema pudiera ser positivo. Por otra parte, indican que el impacto de Educaplay en el manejo de
distractores es negativo. Finalmente, no se encuentra una definicion marcada hacia los extremos
positivo 0 negativo del impacto de Educaplay en la ensefianza de la adicion. Muestra de ello es
que todas indican que la herramienta no tiene impacto sobre los resultados en las calificaciones,
aprendizaje significativo o la motivacion docente para ensefiar. Es probable que esta valoracion
de impacto esté marcada por la falta de acercamiento de las docentes al uso y manejo de
Educaplay para ensefiar la adicion.

En otro ambito se llega a la conclusion que, por la falta de conocimiento y utilizacion de la
herramienta, no se adaptan las actividades de Educaplay segun el ritmo y nivel de comprension
de los estudiantes para atender las diferentes necesidades de aprendizaje.

Es de destacar que las tres docentes muestran tener apertura para recibir orientaciones que le
permitan hacer uso adecuado de Educaplay para ensefiar la adicion a estudiantes de tercero de
EGB. Aunque existe desconocimiento casi total sobre la herramienta y las oportunidades, segun
las entrevistadas, que presenta la Institucion para ensefiar la adicion a través de esta herramienta
son practicamente nulas. Al final de la entrevista se aprecia mayor predisposicion por cambiar
esta realidad y llevar la practica docente por una senda de innovacion que permita atrapar la
atencion de los educandos y potenciar los resultados de aprendizaje. A partir de los resultados
obtenidos en esta entrevista se decidié realizar un grupo de enfoque para precisar las necesidades
sentidas de las docentes y sensibilizarlas ain méas en torno a la utilizacion del Educaplay.

2.3.2. Resultados de la entrevista a la Rectora de la Institucion

Este instrumento (anexo 2) fue dirigido a la PhD. Tania Valdivieso, Rectora de la Unidad
Educativa Particular Cordillera, quien funge como la méaxima autoridad del establecimiento en
el plano académico y de gestion. Se aplicd ara contrastar y confirmar la informacion ofrecida por

las docentes, asi como profundizar en las formas de contribuir a la introduccion del Educaplay
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para mejorar la ensefianza de la Matematica. A continuacién, se expone una sintesis de las
respuestas a cada una de las interrogantes planteadas.

La primera pregunta indaga sobre la importancia que se le asigna, desde la institucion, a la
enseflanza de la Matematica, especialmente a la adicion en tercer grado. La entrevistada
reconoce la importancia de este proceso y afiade que la ensefianza de este componente es de vital
importancia, ya que reviste las bases para el desarrollo de destrezas mas complejas en afios
superiores. La Institucion se caracteriza por mantener altos estandares en todos los niveles de
ensefianza, y el tercer grado no es una excepcion.

Seguidamente, se consulta, desde su percepcion de autoridad, cuéles considera que son los
desafios méas comunes que enfrentan las docentes de tercer grado de EGB para ensefiar la
adicion. Indica, en su respuesta, la falta de motivacion para innovar, esto, de la mano de la falta
de capacitacion e investigacion en practicas educativas innovadoras. Ademas, siempre se
enfrentan a la diversidad de los nifios dentro del aula, que no permite el avance a un solo ritmo
de todo el grupo.

En el didlogo mantenido se pregunta a la Rectora si tiene conocimiento de que las docentes de
tercer grado usen las tecnologias en el aula para ensefiar la adicion, especificamente se
pregunta por Educaplay y su frecuencia de uso. Ante el planteamiento, la entrevistada indica
que, al revisar los Planes Curriculares Anuales se videncia que, si bien emplean estrategias
ludicas en algunos momentos, el uso de la tecnologia queda un poco de lado. Respecto a la
utilizacion de Educaplay no conoce del uso de esta herramienta en el &rea de matematicas en este
afio, aunque reconoce que puede ser altamente beneficioso para la ensefianza de la adicion, ya
que facilitaria la optimizacion de tiempo de las docentes al brindar una alternativa a la
construccion de material concreto que resulte verdaderamente llamativa para los nifios.

Con respecto a la ensefianza de la adicion y la utilizacion del Educaplay en tercer grado, y
las acciones que toman los docentes en cuanto a herramientas, recursos o software educativos,
la Rectora comenta que no se realizan estas acciones, aungue seria maravilloso poder incluir la
capacitacion en este ambito para afios posteriores. En la misma linea, y considerando lo hasta
aqui detallado, sobre la experiencia de los docentes con la herramienta Educaplay, la

entrevistada indica que, al no existir actividades que estén incluyendo el uso de la herramienta
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en la ensefianza de la adicion, solo se puede describir una experiencia lejana y de falta de
conocimiento en la aplicacion.

Inicialmente se plantea conocer sobre mejoras en la ensefianza de la adicién a través de
Educaplay, pero, no seria posible determinarlo, pues, no se ha realizado la implementacion de
esta herramienta en la ensefianza de la adicion.

Sobre las oportunidades que brinda Educaplay para mejorar la ensefianza y el aprendizaje
de la adicion, la autoridad educativa indica que Educaplay ofrece oportunidades para mejorar la
ensefianza y el aprendizaje de la adicion a través de actividades interactivas, personalizadas y
con retroalimentacion inmediata. Ademas, brinda acceso en linea y una variedad de recursos
educativos para enriquecer la ensefianza de la adicion. Para ello, es necesario identificar los
principales desafios Institucionales si se tratara de implementar Educaplay en la ensefianza de la
adicion en el tercer grado de EGB, encontrando que la posicion de la entrevistada es la
capacitacion del personal en cuanto al acceso y manejo de esta plataforma; luego de ello tratar
de afianzar los recursos materiales y tecnoldgicos que su implementacion requiera. Ademas,
indica que actualmente no se ha pensado en este tema como eje de capacitacion. Sin embargo, la
Institucion esta abierta a recibir y potenciar las ideas y propuestas que cualquiera de los docentes
pueda exponer, “si esta es una de ellas, sin duda coordinariamos su futura aplicacion”.

Tras este abordaje, la entrevistada indica que se visualiza la integracion de Educaplay en los
planes educativos a largo plazo, como algo positivo, pues cumple la consigna institucional de
apostar por una educacion a través de metodologias activas.

Al cierre de la aplicacidn del instrumento, la entrevistada agradece la consideracién de tomar en
cuenta su aporte para esta investigacion y felicita el desarrollo de estos temas que apuntan a
responder al vacio de conocimiento que permita desarrollar estrategias educativas pertinentes
con el desarrollo del contexto y la sociedad.

2.3.3. Resultados del grupo de enfoque

Como ya se planted, se determin0, a partir de los resultados obtenidos en la entrevista a las
docentes, realizar un grupo de enfoque. Este méetodo ayudo a complementar el disefio narrativo

de la investigacion pues se preciso, a partir de las intervenciones de las docentes, identificar los
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principales problemas a lo que se enfrentaban, asi como sus concepciones sobre la utilizacion del

Educaplay a partir de un proceso reflexivo.

Para desarrollar el grupo de enfoque se siguieron una serie de pasos:

1.

Se determiné el numero de sesiones. En este caso, como el problema que se estudia no es
complejo y objetivamente se ha constado su origen, se decidid realizar una sola sesion.
Esto se baso en el hecho de que las docentes se conocen, llevan afios trabajando juntas y
lo importante de esta sesion era constatar, en la dinamica colectiva las necesidades
sentidas y las posibles formas de solucionarlas.

Determinar quiénes iban a participar: Se tuvo en consideracion que solo acudieran las
investigadoras y las tres docentes. No se involucro a otro personal del centro para lograr
un ambiente de calidez y confianza entre las maestras.

Se organizo la sesion en un momento del dia y en un lugar que resultara confortable,
discreto y privado, para que las docentes se sintieran seguras y relajadas.

Se definié como registrar la sesion. En este caso, al ser dos investigadoras, una realizaba
las preguntas, comentarios, reflexiones, pedia opiniones, mientras la otra anotaba lo
planteado por las docentes para su posterior analisis.

Se elaboro, finalmente, el reporte de la sesidn, donde se hizo constar el criterio y la

percepcion de las participantes.

Es necesario destacar que las docentes estuvieron de acuerdo en desarrollar este grupo de enfoque

en funcién de perfeccionar sus practicas educativas y favorecer el desarrollo de los estudiantes.

La sesion se dividio en Introduccion, donde se explico el proposito del encuentro. Posteriormente

se paso a discutir sobre la experiencia de las docentes con el uso de las tecnologias en su vida

personal y particularmente en su ambiente profesional. Luego se procedié a cerrar el encuentro.

La guia para desarrollar el grupo de enfoque aparece en el anexo 3.

Las docentes reconocen que las tecnologias son muy importantes y significativas en su vida

personal y profesional. Todas plantean tener experiencia con otras herramientas tecnoldgicas

como el Canva, la que utilizan en sus presentaciones de clases. Reflexionan que es necesario que

los estudiantes utilicen las tecnologias a favor del aprendizaje, pues muchos solo la emplean para
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la recreacion. Plantean que los resultados al utilizar una herramienta tecnologica pudieran ser
favorables pues los nifios se motivan e implican mas en el proceso, prestan mas atencion e interés.
Nuevamente reconocen que no han utilizado herramientas digitales para ensefiar adicion, pero,
tras la discusion efectuada, ya estiman que los resultados podrian ser satisfactorios. La
intervencion de la coordinadora en torno a la utilizacion de Educaplay y sus ventajas, a partir de
la experiencia de otros docentes, fue enriquecedora para las dos maestras de tercer grado. Estas
se mostraron atentas, preocupadas y en disposicion de capacitarse para mejorar las practicas
educativas en torno a la ensefianza de la adicion.

Entre los principales elementos que se estacan que puedan determinar la utilizacion de Educaplay
manifiestan la propia preparacion de los docentes, el acceso a su utilizacion en la planificacion
docente, el apoyo institucional para poder implementarlo y sobre todo, el poder aprovechar todas
las ventajas de la herramienta. Entre las limitaciones y los desafios de la utilizacion de esta
herramienta en el aula destacan nuevamente las posibles distracciones del estudiante. Las
docentes temen que el utilizarla pueda desvirtuar el propdsito de la actividad de aprendizaje. Otro
elemento que destacan es que los estudiantes puedan realizar ejercicios con eficiencia sin utilizar
la herramienta. Si estos elementos pueden controlarse entonces se pudiera esperar un impacto
positivo, segin manifiestan las maestras. Expresan que hay muchos programas y softwares que
son del agrado de los nifios, especialmente si les da la posibilidad de jugar, ya que el juego es
una actividad que realizan con frecuencia y es de su preferencia.

El intercambio con las docentes permitio corroborar que emplean con regularidad la tecnologia
y la percepcion que tienen de esta es que es Util e indispensable en su vida, tanto personal como
profesional. Todas destacan que el empleo de la tecnologia a dia de hoy es sumamente necesario
para enfrentar los retos de una sociedad mediada por TIC.

El encuentro fue didfano y muy productivo pues la coordinadora, quien ya conocia sobre la
utilizacion del Educaplay hizo reflexionar a las otras dos docentes sobre su empleo a partir del
conocimiento que estas tenian sobre el concepto de gamificar y la utilizacién de juegos en el aula

para facilitar el aprendizaje.
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2.3.4. Conclusiones diagnosticas

A partir de los resultados expuestos se identifica que las docentes que ensefian la asignatura de
Matematica en el tercer grado de EGB, desconocen elementos fundamentales sobre el uso,
manejo y aplicacion de Educaplay como herramienta para ensefiar la adicion en este subnivel
educativo. Ademas, a nivel institucional no existe un programa o planificacion que incluya la
capacitacion en este &mbito a los docentes. La practica pedagdgica para la ensefianza de la
Matematica esta sustentada en paradigmas tradicionales, por ende, en este nivel educativo la
adicion se ensefia de forma tradicional, haciendo énfasis en actividades de repeticion para
memorizar. En sintonia con lo expuesto por las docentes, la Rectora de la Institucion indica que
Educaplay no ha sido considerada como una herramienta que se utilice para la ensefianza de la
adicion, ni de ningun otro eje de conocimiento. En este sentido, reconoce la necesidad de innovar
con el empleo de este tipo de herramientas para favorecer el proceso de ensefianza, sin embargo,
se deja a la vista una falta de adecuacion Institucional para realizarlo.

Aunque se trata de volver ludica la practica docente, no se han incorporado herramientas
tecnoldgicas al momento de ensefar la adicion. Las docentes consideran que esta herramienta
tiene mas desventajas que beneficios, incluyendo su posible capacidad de prestarse como
distractor del hilo conductor de la clase. Estas concepciones docentes estan basadas en opiniones
personales que no han podido ser contrastadas con préacticas reales que les permita evaluar de
manera objetiva las ventajas y desventajas de Educaplay.

Se identifica una clara necesidad de formacion y capacitacion sobre el uso y manejo docente de
Educaplay, que vuelve prometedora la posibilidad de disefiar una propuesta de guia docente, ya
que la totalidad de las maestras manifestaron su apertura por recibir orientacion para emplear
Educaplay como medio para ensefiar la adicion.

En concordancia con las respuestas de las docentes de la Unidad Educativa Particular Cordillera
que se entrevistaron, se coincide en que la implementacion de Educaplay para la ensefianza de la
adicion es inexistente en la Institucion, que ademas representa un reto para hacerlo posible. Sin
embargo, existe una completa predisposicién por apostarle a esta alternativa de innovacién
metodologica de existir la posibilidad. Educaplay ofrece oportunidades para mejorar la

ensefianza y el aprendizaje de la adicion a través de actividades interactivas, personalizadas y
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con retroalimentacion inmediata. Ademas, brinda acceso en linea y una variedad de recursos

educativos para enriquecer la ensefianza de la adicion, estado al que las docentes de Matematica

del tercer grado de EGB no llegan en este momento.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

En este capitulo se presenta la guia docente elaborada. Esta guia estd estructurada desde un
enfoque innovador para la capacitacion del docente. Se concibe como un recurso fundamental
destinado a proporcionar apoyo al personal docente, centrandose en fortalecer sus habilidades y
conocimientos para optimizar el proceso de ensefianza de la adicidn en el tercer grado de
Educacién General Basica. Se apunta a contribuir con la formacién docente como medio para la
implementacion de herramientas digitales, particularmente la utilizacion de la herramienta
Educaplay, como un recurso de apoyo.

Los objetivos de la guia se delinean con precision, estableciendo tanto metas generales como
especificas que se persiguen al implementar este recurso en el aula. La metodologia propuesta
describe detalladamente las estrategias y actividades recomendadas para que el docente pueda
aprovechar al méaximo las funcionalidades de Educaplay en la ensefianza de la adicién,
promoviendo asi un aprendizaje significativo y participativo. Asimismo, se identifican los
recursos necesarios para llevar a cabo las actividades planificadas, garantizando un ambiente
propicio para el desarrollo de las mismas.

Finalmente, se valido esta propuesta a través de una consulta a especialistas, donde se presentan
elementos que se consideraron para medir la pertinencia y validez de esta guia. A través de
conclusiones reflexivas, se resalta la importancia y el impacto positivo que esta propuesta puede
tener, asi como se ofrecen recomendaciones para futuras implementaciones y mejoras en la

utilizacion de esta herramienta tecnoldgica en el aula.

3.1. Presentacion de la propuesta

Esta guia docente aborda la importancia fundamental de la integracion de tecnologias educativas
digitales en el proceso de ensefianza de la Matematica, centrandose especificamente en la
utilizacion de la herramienta Educaplay para la ensefianza de la adicién a estudiantes de tercer
grado de Educacion General Béasica en la Unidad Educativa Particular Cordillera. En la era
actual, donde la tecnologia desempefia un papel crucial en la sociedad y en el &ambito educativo,

es esencial explorar como estas herramientas pueden potenciar y enriquecer el proceso de
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ensefianza en esta asignatura, especialmente en areas fundamentales como la operacion
aritmética de la suma.

La introduccion de herramientas digitales en el aula ofrece una oportunidad Unica para
transformar la forma en que se imparten y se aprenden los conocimientos. En este contexto,
Educaplay emerge como una herramienta innovadora que no solo fomenta la interactividad y
participacion activa de los estudiantes, sino que también facilita la comprension de conceptos
matematicos complejos a través de actividades personalizadas y estimulantes.

Esta guia busca generar beneficios pedag6gicos que puede aportar la integracion de Educaplay
en el proceso de ensefianza de la adicion en tercer grado de EGB, asi como en los desafios y
consideraciones practicas que pueden surgir al implementar esta tecnologia en el aula. A traves
de esta propuesta, se busca contribuir al debate sobre la efectividad y relevancia de las
herramientas digitales en la educacién matematica, con el objetivo de mejorar la calidad y el
alcance de la ensefianza de las matematicas en el nivel educativo mencionado.

3.1.1. Propositos u objetivos generales y especificos

Objetivo General

Orientar a las docentes en la utilizacion de la herramienta Educaplay para la ensefianza de la
adicion a estudiantes de tercer grado de EGB, a través del conocimiento para disefiar e
implementar actividades interactivas y personalizadas.

Objetivos Especificos

1. Definir los elementos fundamentales de la herramienta Educaplay y su utilizacién, para
propiciar el desarrollo de conocimientos que permitan a los docentes mantenerse actualizados en
el manejo de esta herramienta y su aplicacion en la ensefianza de la adicion.

2. Desarrollar habilidades de utilizacién y manejo de la herramienta Educaplay para la
ensefianza de la adicién, a través del establecimiento de orientaciones secuenciales que guien la
creacion practica de actividades multimedia utilizando los recursos disponibles en Educaplay.

3. Identificar actividades educativas para la ensefianza de la adicion de acuerdo a las

necesidades y el nivel de comprension de los estudiantes de tercer grado de EGB, promoviendo
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un espacio que responda a los objetivos educativos que se plantea y permita evaluar a futuro los
beneficios de ensefiar a través de Educaplay.

4. Integrar de manera efectiva Educaplay en el proceso de ensefianza de la adicion,
considerando en la planificacion docente el desarrollo de actividades de ensefianza de la adicion

a través de esta herramienta.

3.1.2. Fundamentacion

La ensefianza tradicional de la Matematica se ha mantenido implantada desde hace decenas de
afios, a pesar de contar con evidencia que demuestra el desarrollo de dificultades en la adquisicion
de conocimientos, por ser este un método cerrado que se basa en la realizacidn de operaciones
mecéanicas de cifras (Rodrigo & Fernandez, 2020).

En la Unidad Educativa Particular Cordillera, especificamente en el tercer grado de Educacion
General Basica, el método de ensefianza de las docentes encargadas de la asignatura de
Matematica estd caracterizado por el uso frecuente de actividades arraigadas al método
tradicional. Para este afio escolar se prevé la ensefianza de la adicion, y aunque pudiera parecer
un proceso simple y mecanico, resulta complejo de adquirir, por lo que el método que las
docentes empleen debe no solo transmitir la claridad de los conceptos que deben interiorizarse,
sino que, deben promover el interés del alumnado para que comprendan de manera reflexiva los
significados detras de las operaciones.

Para Rodrigo & Fernandez (2020), es lamentable observar cdmo el uso predominante de
materiales impresos en las aulas de Educacion Infantil limita las oportunidades de los nifios para
explorar y comprender conceptos matematicos de forma mas activa. La persistencia de métodos
tradicionales se debe a diversas razones, como la resistencia al cambio en la sociedad, la
influencia de la formacion recibida por los docentes y la falta de apoyo y recursos para
implementar enfoques pedagdgicos mas innovadores.

Los resultados obtenidos y que son la base de estructuracién de esta propuesta demuestran que,
aungue no exista una experiencia previa en la utilizacion de herramientas como Educaplay para
ensefar la adicion, o se considere no tener capacitacion para hacerlo; se cuenta con elementos

fisicos minimos que podrian hacer que las actividades comunes migren hacia la implementacion
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de nuevas formas de ensefiar. Eso, sumado al alto interés docente por conocer del uso de la
herramienta Educaplay para ensefiar la adicion en el tercer grado de EGB, representan un
escenario perfecto para esta propuesta que busca satisfacer esa carencia de orientacion en la
utilizacion docente de este software educativo para que sea implementado.

3.1.3. Caracteristicas

Esta guia docente presenta una estructura de facil comprension, con un paso a paso que permite
avanzar en la utilizacion de Educaplay para la ensefianza de la adicion en tercer grado de EGB,
desde un nivel en el que el docente es un completo desconocido para el uso de este recurso hasta
lograr un manejo, inicialmente guiado sobre como usar este software educativo en su practica
docente. Esta propuesta busca convertirse en un recurso de consulta para lograr el manejo
autonomo de Educaplay, generando el mayor provecho para obtener mejores resultados en la
ensefianza de la adicion. Ademas, se integran links hacia recursos de apoyo para el uso y manejo
de Educaplay, tanto de organizaciones educativas como de la misma herramienta educaplay.com.
Finalmente, esta guia docente se elabora a base de orientaciones. Es producto de la navegacion
dentro de la plataforma, realizada por las investigadoras de este trabajo. Consta de elementos
para guiar a los docentes, considerando que son enteramente inexpertos y que no han usado

anteriormente Educaplay.

3.1.4. Estructura y dindmica de sus componentes

Esta guia se propone como un recurso de apoyo al docente para optimizar su practica de
ensefianza desde una perspectiva de innovacion, basada en la proactividad del estudiantado a
través de la propuesta de actividades que faciliten el desarrollo de destrezas relacionadas a la
adicion en el tercer grado de EGB. La cualidad esencial de esta guia es que es educativa. En la
figura 10 se puede apreciar su estructura.

3.1.5. Exigencias que debe cumplir

Al ser una propuesta de corte educativo, el criterio de cumplimiento de acuerdo a su naturaleza
se vincula al objetivo de orientar a las docentes en la utilizacion efectiva de la plataforma
Educaplay para la ensefianza de la adicion a estudiantes de tercer grado de EGB, a través del

conocimiento para disefiar e implementar actividades interactivas y personalizadas. Para que se
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cumpla este planteamiento, se requiere que la propuesta exprese claridad en la informacion y que
esté estructurada a manera de pasos secuenciales que permitan a los docentes una induccion
efectiva en el uso y manejo de Educaplay (figura 1).

De parte de los docentes, los requisitos para la implementacion de las orientaciones que constan
en la guia son acceso a internet, una Tablet o computadora y no es necesario poseer
conocimientos de programacion, sistemas o similares, basta con el conocimiento béasico de

navegacion en linea, ya que la plataforma es altamente intuitiva.
Figura 1.

Estructura de la Guia docente propuesta para la utilizacién de Educaplay

Bloque I: ¢Qué es
Educaplay?

__Bloque II: Acceso y Registro
en Educaplay

Bloque Ill: ¢Cédmo crear
una actividad?

tercer grado de EGB
I

Bloque IV: Actividades y
ensenanza de la adicion

Guia docente para la utilizacion de
Educaplay en la ensefianza de la adicién al

3.1.6. Guia docente

Bloque I: ¢ Qué es Educaplay?

Es una herramienta educativa en formato digital, gratuita y de libre acceso a través de internet.
Aunque existe una version que requiere paga, las opciones y funciones que brinda la version
gratuita son excelentes y de alta calidad al momento de elaborar actividades de ensefianza de la

adicion. Esta herramienta no requiere descargar ningun complemento o aplicacién adicional, sino
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que se utiliza completamente en linea, permitiendo una alta motivacion tanto en el docente como
en los estudiantes al momento de realizar las actividades (ELEInternacional, 2022).

Este recurso cuenta con 29 areas de conocimiento en las que se puede crear 0 compartir una
variedad de recursos educativos para motivar, retroalimentar y evaluar los conocimientos de los
educandos. Entre las areas de conocimiento en las que se ofrece diversas actividades se
encuentran las que establece el curriculo de Educacion General Bésica, incluyendo la Matematica
(Ministerio de Educacion, 2016). También es posible imprimir cada una de las actividades a
excepcién de Video Quiz (Vasquez Choez, 2021). La plataforma pone a disposicién de docentes
y estudiantes una amplia gama de juegos en linea y actividades interactivas. Es posible crear una
diversidad de actividades basadas en estrategias Iudicas con enfoque en el aprendizaje de la
Matematica. Entre los recursos interactivos que se puede realizar con esta herramienta se
encuentran: crucigramas, sopas de letras, test, Video quiz, adivinanzas, completar, clickar,
escribir, ruleta de palabras, etc. En la figura 2 puede apreciarse el entorno de trabajo de

Educaplay.

Figura 2.
Entorno de trabajo de Educaplay

El entorno de trabajo Educaplay es altamente intuitivo, por lo que resulta facil de usar sus
herramientas para crear y personalizar sus propias experiencias educativas. Hay muchas
plantillas y recursos disponibles que se encuentran dentro de la primera interfaz al abrir el sitio
web, incluyendo minitutoriales que facilitan la comprension de las acciones a seguir para

incursionar en el mundo de la herramienta.
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Una vez incursionado en los elementos que ofrece Educaplay, en el bloque siguiente se abordaran
los pasos a seguir para la elaboracion de actividades que permitan ensefiar los contenidos
relacionados a la adicion al tercer grado de EGB.

Bloque I1: Acceso y Registro en Educaplay

Para acceder a la plataforma es necesario seguir los siguientes pasos:

1. Abra el navegador de internet de su preferencia y en la barra de busqueda escriba:

www.educaplay.com. Luego, presione el boton enter (ver figura 3).

Figura 3.

Busqueda de Educaplay en el navegador

v @& Neeva pretata x - - o x
c ® wwweducaplay.com O & o

® www.educaplay.com

Q  wwweducaplay.com - Basquoda de Google
2. En la pantalla que se muestra, dé click al boton Iniciar sesion, ubicado en la parte superior

derecha de la pantalla, justo debajo del boton de seleccion de idioma (ver figura 4).

Figura 4.
Boton Iniciar sesién

Prueba el nuevo juego
Rosco de palabras

0%
ﬁ' Crea con Ray .

3. Al ser la primera vez que ingresa, debe seleccionar el boton Registrate gratis (ver figura 5).
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Figura 5.

Botdn para registrarse por primera vez

~ €D wics surcn an Siucagmy £ - K - o =
< Lo 22 eweducaplay Somiiogin a o o F S o §
educaplay

Crea y comparte tu mundo de juegos educativos

' Megintrogl orutis t
Inacin cec
SOTHG SAMETOreED |
C wow N

' A T

4. Para crear una cuenta se puede acceder con su cuenta de Google, Facebook, Microsoft. De no
usar ninguna de ellas, se puede registrar con su correo electrénico, escribiendo los datos
solicitados en los apartados respectivos, luego, dando click en el espacio de comprobacion No
soy un robot y, dando check en las casillas de clausula de informacion, licencia y condiciones de

servicio, y la autorizacion de tratamiento de datos. Finalmente, dar click en registrarse (figura 6).
Figura 6.

Registro de datos para crear cuenta por primera vez

Registrate y olitén tu cuenta gratis

KEXEXX XXX ‘

o
fu.w:-q. | () N o Sy i & é
y LR = et S e el sxmerte iy

5. En la pantalla de confirmacion que aparece, dar click en Continuar (ver figura 7).
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Figura 7.

Pantalla de Confirmacion de creacién de cuenta

23 accounts.google comfdgninvoauthAd sathaser =OMpat S ANENAM 20V40wBIdZ2] MIDSeughBigh nGoUdClZFYSTT : 1

Al

e

Accede a Educaplay

& joetcr 20 3@ griet. o]
Si cantirdas, Google compartea tu n reccidn de
corres slectrinicn, preferenciy de idion fato de peefil

con Educaplay. Consulta & Politica de Privacidad y las
Condiclones del Servicio de Educaplay.

Puedes admunistrar Acceder con Google on 1y
Cuento de Google

Cancula Continue

6. El ultimo paso para crear la cuenta es leer y aceptar la clausula de informacién sobre proteccion

de datos (ver figura 8).
Figura 8.

Bot6n para aceptar términos y condiciones

BF Un Giimo pass paes oes U x >

C 5 eseducaplay.convicgin/fprovidersgoogialistatos 1H696529c551h710e3858250bcA2676aB4 3400 TdBcade=4% . & 37 o

ducaplay

Un dltimo paso para crear tu cuenta

1A0INA G0 (PAIITEREAIE BEMEE PIRIACOIAN 8 ANTH
PET B 0 el TEroCe

7. La cuenta estara creada y en la parte izquierda de la pantalla encontrara una serie de opciones:

Mis actividades, Mis invitados, Mis favoritos, Informes, Bandeja de entrada, Notificaciones, Mi

plan, Configuracién de la cuenta, Desconectar (ver figura 9).
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Figura 9.

Vista de pantalla del perfil creado en Educaplay

t el

T

i Informes 3% Retos (%) Crear actividad

TUTORIAL
EDUCAPLAY TESIS @\\ ,Nuovo Test! Para jugar y para evaluar

UBE
3

Mis actividades Compartic por LTI Filtrar
| Mis retos
22 Misiewitados '

Bloque I11: ¢ Como crear una actividad?

Yo COMQO CAta DIOQUIta Usto 0 3 0 rRSpOnderia

1. Haga clic en Crear actividad, ubicado en la parte superior derecha de la pantalla (ver figura
10).
Figura 10.

Ubicacion de Boton para crear una actividad

1 Informes = (&) Crear actividad

TUTORIAL
EDUCASEAEY TESIS g@\\ iNuevo Test! Para jugar y para evaluar

- -

ponderta

2. Elija entre las opciones disponibles: Cada una de las opciones disponibles de juegos incluye

una descripcién del tipo de juego y en qué consiste (ver figura 11).
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Figura 11.

Imagen de pantalla con opciones de actividades desplegada

.0 ..4. @ T

Crear actividad

= - = =
- . . - - ;
= = L5

SioNo s Froggy Jumps » Test o Rosco de Palabrss & Memory »

. :
N
e "

b ’ L -2

Relacionar Columnas » Sopa de letras 3 Cruograma o Completar texto Ordenar Letras »

3. Después de seleccionar, afiada un titulo y una descripcion a su actividad. En esta misma
ventana clasifique la actividad por pais, nivel del curso, asignatura y area de conocimiento. Estas
opciones vienen predefinidas y hay que seleccionarlas. Luego, pulse botdn siguiente Siguiente

(ver figura 12).

Figura 12.
Visualizacidn de datos por llenar para iniciar crear actividad

educaplay . €D 0

Croar Actividad

Clasifica la actividad

"
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4. Antes de ingresar a las opciones de edicion de la actividad, la plataforma le ofrece un video
tutorial para aprender a usar y crear el juego de la mejor manera posible la asignacion. Aproveche
esta oportunidad para fortalecer sus habilidades, solo dé click en el boton de play del video (ver
figura 13).

Figura 13.

Visualizacién de mensaje de tutorial guiado para orientar como realizar la creacién de la actividad

5. Se abrira el panel de edicidn de la actividad. Algunas opciones como privacidad no estan
disponibles en la version gratuita. En el ejemplo se muestra la actividad de unir columnas (ver
figura 14).

Figura 14.

Panel de llenado de datos a incorporarse en la actividad

L | ! e -
o
Mormrbre sl Crups | 0

__*

Previsualiz

hana | Publicar Actiy
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6. Asigne al menos tres etiquetas para categorizar su actividad y facilitar su busqueda (ver figura
15).
Figura 15.

Identificacién de bot6n para agregar etiquetas que relacionen la actividad con teméticas especificas para

bUsquedas posteriores

el — |
== | I
[ Soovemn |
j i |
== [ty S T | |
= === I==
[ oveevens | Afose Ereveates
s [y

7. Establezca limites de tiempo, intentos, afiada respuestas, etc., segun el tipo de actividad

seleccionada y haga clic en "Previsualizar" para revisar su trabajo (ver figura 16).
Figura 16.

Previsualizacion de la actividad creada

Gouwo Bt y
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Al hacerlo, se le redirecciona a una pagina en la que puede hacer una visualizacion de su
actividad, asi como, puede jugarla para constatar que esté bien estructurada. De no ser asi puede

editarla antes de compartirla con sus estudiantes (ver figura 17).
Figura 17.

Visualizacién de pagina de visualizacion de la actividad creada (muestra cémo observan los estudiantes)

Wyt TAHEAS rmea paa el birel

Prueba para tutorial

s & ] s s S St § g o R B
B

2

- -

- bbb ores TUSURIAL EDUSRRLAY
. T e

Bloque IV: Actividades y ensefianza de la adicion
1. Una alternativa es buscar el tema de las actividades que se quiere a través de la barra de

busqueda ubicada en la parte superior de la pantalla (ver figura 18).
Figura 18.

Ubicacidn de la barra de blsqueda de actividades ya elaboradas por otros autores

. 8 cne o J

it Informes 2% Retos () Crear actividad

2. En la parte izquierda de la pantalla seleccione el tipo de actividad que le gustaria encontrar, el
grado de educacion para el que quisiera la actividad y la asignatura que busca. De esa manera se
filtra la busqueda y puede encontrar opciones de actividades a realizar con sus estudiantes (ver
figura 19).
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Figura 19.

Bloque para filtrar la busqueda de actividades y ejemplo de actividad seleccionada
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Conta

Coltune estitica
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LAS FIGURAS GEOMETRICAS

Sl Te  Obtoner subtiulos pwra ol sado y o video X

3. En la parte inferior de donde aparece la pantalla de la actividad hay un botdn con 3 puntos

suspensivos, dé click y de las opciones que se despliegan elija Crear reto (ver figura 20).
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Figura 20.

Ubicacidn de boton para crear reto y compartir con los estudiantes la actividad

e e ]

) DE MATEMATICAS ( oo
PREGUNTAS CORRECTAMENTE

Top 10 re
brosions [ samnes ios ¥

1 . Damaris
2 . Edgar Svarex

4. Al hacerlo aparecera una pantalla con un Game Pin que podré copiar seleccionando el botdn

de copiar junto al nimero, mismo que podra enviar a sus estudiantes para que accedan al reto sin
necesidad de crear cuenta o algo por el estilo. Al trabajar con nifios pequefios, puede ayudarles a

escribir el codigo en cada uno de sus ordenadores (ver figura 21).
Figura 21.

Ubicacion de PIN de acceso para compartir la actividad con los estudiantes

DIAGNOSTICO DE MATEMATICAS s ole Lot Siguiente

o

Top 10 resultados

Wy resuttadias comphetos v partOpantey

5. Para dar seguimiento a los resultados de los retos propuestos, pulse sobre la opcion que le
conduce a su perfil (parte superior derecha de la pantalla, icono de silueta), luego dé click al

botén Mis retos de las opciones ubicadas en la parte izquierda de la pantalla (ver figura 22).
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Figura 22.

Botdn para dar seguimiento a los resultados de estudiantes en los retos

Mis retos
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3.1.7. Formas de aplicacion, implementacion y evaluacion

Para el tercer grado de Educacion General Basica, puede emplear las actividades de Educaplay
para motivar el interés de sus estudiantes en las actividades de ensefianza, brindando una
alternativa llamativa que requiere un tiempo similar o menor al que habitualmente se usa para
elaborar material docente concreto. Las actividades y retos que se generen sirven para ensefiar
temas, retroalimentar, tomar lecciones y evaluar. Depende de la iniciativa docente
implementarlos dentro del aula en los espacios pertinentes, incluso, pueden servir para realizar
actividades en lugar de las tareas que tradicionalmente se envian y deben ser desarrolladas en
hojas o el cuaderno de trabajo.

Por ejemplo, una de las actividades de Educaplay que se puede emplear para ensefiar y evaluar
la adicion con estudiantes de tercer grado de EGB es Froggy Jumps, un juego interactivo que se
centra en el aprendizaje de la Matematica, especificamente en la adicién. En esta actividad, los
estudiantes se enfrentan a una serie de problemas de adicion que deben resolver para ayudar a la
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rana a avanzar a traves del juego desde un extremo al otro como meta. La dindmica del juego
consiste en que la rana debe saltar sobre nenufares en la superficie de un lago, encontrando en
cada uno de ellos una adicion que resolver, frente a ella tendra la posibilidad de escoger la
respuesta correcta que esta ubicada en tres nenufares diferentes, al hacerlo, la rana avanzay se le
presenta el nuevo reto matematico, teniendo que realizar la misma dinamica hasta lograr que la
rana alcance el otro extremo del lago.

Otro ejemplo de actividad que se puede emplear es la de Test, que permite elaborar una serie de
planteamientos a los que los estudiantes deben ir respondiendo, esta actividad posibilita que se
puedan escoger elementos visuales que reemplazan el material concreto, es decir, en la pregunta
numero 1 se puede mostrar cinco fresas mas seis fresas, y dejar la posibilidad de que el estudiante
escriba la respuesta en nimeros, letras, o ubicar alternativas de respuesta en las que se grafique
el nimero de fresas totales para seleccionar.

En ambos ejemplos lo que permite Educaplay es mostrar de manera interactiva los
planteamientos que se busca ensefiar o evaluar, de forma que el docente Unicamente debe seguir
los pasos detallados en la guia, seleccionar la actividad que prefiera y ubicar los datos de los
planteamientos y las opciones de respuesta, pues, la integracion de la informacion es similar en
las diferentes actividades, lo que cambia es la interfaz con la que se muestra el contenido a los
estudiantes. De esta manera, las actividades proporcionan una forma ludica y visualmente
atractiva para que los estudiantes practiquen y refuercen sus habilidades de adicién, al mismo
tiempo que se divierten con la dinamica del juego.

Los alcances e impactos de la utilizacion de esta herramienta podran ser evaluados de forma
cualitativa y cuantitativa, tanto al evidenciar la predisposicion de los estudiantes por realizar las
actividades a traves de este medio, como en los resultados y puntuaciones que se vayan
obteniendo en las actividades.

3.1.8. Beneficiarios

Los beneficiarios directos de esta guia son las docentes de Matematica de tercer grado de
Educacién General Bésica de la Unidad Educativa Particular Cordillera y por su intermedio, toda

la Institucion, ya que el uso de herramientas innovadoras como esta da realce a la calidad de
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ensefianza que perciben las familias y el entorno. De esto, se benefician indirectamente los
estudiantes de tercer grado de EGB, ya que la motivacion hacia las actividades aumenta y se
toma mayor interés por aprender los contenidos, a fin de rendir mejor en las actividades que se
plantean a través de Educaplay.

No se debe perder de vista que esta 0 cualquier otra herramienta no son mas que medios para
plantear actividades diferentes a las tradicionalmente usadas. Tanto el uso como la dindmica que
motive el desarrollo de los planteamientos siempre va a depender de la pericia de las
profesionales de la educacion.

Esta guia no busca reemplazar la practica de ensefianza como tal, sino los medios a través de la
cual se imparte, generando una oportunidad para innovar y ludificar el entorno aulico,
propiciando un espacio emocionante y de alto interés para los estudiantes. Es importante que otro
tipo de actividades se complementen con esta propuesta, para sacar el maximo provecho a las
posibilidades de una ensefianza mas efectiva y de impacto en las nuevas generaciones, que crecen
a la par de la tecnologizacion en esta era digital, volviendo la ensefianza dinamica y confluyente

con las demandas de la sociedad actual.

3.2. Validacién de la propuesta de guia docente

La propuesta fue validada por el método de consulta a especialistas, por siete expertos en el area
de Matematica y el uso de softwares educativos como Educaplay para la ensefianza de la adicion
en diferentes niveles educativos. Este método de validacion cada vez mas comin en las
investigaciones, implica pedir a varias personas que emitan un juicio sobre un objeto, un
instrumento, un material de ensefianza o su opinidn sobre un aspecto especifico de estos. Esta
técnica puede ser el Gnico indicador de validez de contenido del instrumento de recopilacion de
datos o informacién, lo que la convierte en una herramienta muy util para evaluar aspectos de
naturaleza principalmente cualitativa (Robles Garrote & Rojas, 2015).

De los siete especialistas seleccionados, cuatro tienen estudios de Maestria en Educacion Bésica
(57,14 %), y tres poseen estudios de maestria en Tecnologia e Innovacion Educativa (42,85 %).

Actualmente todos (100 %) se encuentra laborando en el ambito educativo, cinco de ellos son
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docentes de educacion basica (71,42 %), y uno es docente investigador (28,51 %) en el ambito
de innovacion educativa.

A cada especialista se le facilitd la propuesta y un cuestionario para su validacion. Este
cuestionario (anexo 4) esta basado un instrumento similar y aplicado por Cruz Espinoza &
Figueroa Cruz (2020). El cuestionario tiene una escala valorativa con alternativas para determinar
qué tan de acuerdo esta el experto con respecto a cuatro aspectos:

1. La propuesta es buena, alternativa y funcional; &mbito referido a una Gptica general e integral
en tanto de calidad, posible aplicabilidad y novedad.

2. El contenido es pertinente, para el mejoramiento del uso de Educaplay en la ensefianza de la
adicion. En este item se solicita valorar la pertinencia del contenido de la propuesta con el
objetivo de orientar a las docentes en la utilizacion de la herramienta Educaplay para la ensefianza
de la adicion a estudiantes de tercer grado de EGB.

3. Existe coherencia en su estructuracion. El item busca la valoracién de la congruencia
estructural y de contenido de la propuesta.

4. Su aplicabilidad dara cumplimiento a los objetivos propuestos. En este ambito se valoro a
criterio de especialistas si la implementacion de la propuesta puede resultar eficaz para el logro
de los objetivos de la misma.

Las respuestas de los especialistas constan en la tabla 3, donde se aprecia que el 100 % coincide
en responder con la opcién Muy de acuerdo en todos los items, a excepcion del parametro donde
se consulta si el contenido es pertinente para el mejoramiento de la utilizacion de Educaplay en
la ensefianza de la adicion, donde el 85,71 % responde con la opcién Muy de acuerdo, mientras

que el 14,29% sefiala estar De acuerdo.

Tabla 3.
Resultados de validacion por consulta a especialistas
» Muy De De En Muy En )
Valoracion Aspecto Observaciones

Acuerdo Acuerdo Desacuerdo Desacuerdo

La propuesta es buena, alternativa

y funcional.
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El contenido es pertinente, para el El contenido deberia
mejoramiento  del uso de expresarse en
Educaplay en la ensefianza de la 6 1 - - términos mas
adicion. sencillos 'y menos
académicos.
Existe  coherencia en  su . ] ] ]
estructuracion.
Su aplicabilidad dara
cumplimiento a los objetivos 7 - - -
propuestos.

Nota. El instrumento para obtencion de estos datos se formulé en base a Cruz Espinoza & Figueroa Cruz (2020).

Uno de los especialistas anotd una observacion, indicando que el contenido que consta en la guia
docente deberia ser en lenguaje mas sencillo y no técnico, a fin de garantizar una mejor
aprehension del tema. Este cuestionario se planted en correspondencia con los indicadores base
para el levantamiento de informacidn previo a la elaboracién de la propuesta, permitiendo tener
una vision a criterio de especialistas, de la aplicabilidad y funcionalidad de la guia docente para
favorecer los conocimientos docentes sobre Educaplay y la utilizacion de la herramienta, que
permitieran tener una apreciacion de uso.

En ese sentido, los resultados de la validacion reflejan sinergia entre la propuesta y el
cumplimiento de los objetivos de investigacion, ya que los resultados la muestran como una
alternativa funcional, coherente, pertinente y aplicable. Si bien existe una observacion que debe
ser considerada, la propuesta se perfila como una alternativa de capacitacion y orientacion a las
docentes de la Unidad Educativa Particular Cordillera, para que puedan innovar su practica de
ensefianza de la adicion a escolares de tercer grado de basica, mejorando la experiencia educativa
de los escolares y favoreciendo el aprendizaje a través de actividades que ludifiquen y faciliten

la comprension de los contenidos.
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CONCLUSIONES

1. Educaplay es una herramienta educativa cuya funcionalidad permite ludificar las actividades
docentes para ensefiar la adicion. Sus alternativas se pueden asociar a los principios de la
gamificacion, transformando el quehacer docente hacia propuestas innovadoras que superen la
ensefianza tradicional. La versatilidad de este software educativo hace posible su aplicabilidad
en diferentes areas de conocimiento, en distintos niveles educativos, lo que incluye la
posibilidad de formular actividades que permitan a los docentes ensefiar, retroalimentar y
evaluar la adicion en escolares de tercer grado de Educacion General Basica.

2. En la Unidad Educativa Particular Cordillera, las docentes de Matematica del tercer grado de
EGB, no han tenido experiencias previas o acercamiento a conocer Yy utilizar Educaplay en
ningun sentido, ni como alternativa en la ensefianza de la adicion. Actualmente, la ensefianza
de la suma en este nivel educativo se realiza segun actividades basadas en el paradigma de
ensefianza tradicional, tomando como base para la interiorizacion de esta operacion la
repeticion y resolucion de problemas en hojas o cuadernos de trabajo. Tanto el conglomerado
docente como la Rectora de la Institucion reconocen el acceso a recursos tecnoldgicos y la falta
de capacitacion en estos temas como la base de las dificultades para poder implementar esta
herramienta en la ensefianza de la adicion. Sin embargo, se evidencia una completa
predisposicion por ser parte de procesos que impulsen el conocimiento y manejo de Educaplay
para poder innovar en sus practicas profesionales. En este ambito, se ha identificado que es un
tema de interés para la capacitacion profesional de quienes hacen parte de la Institucion.

3. El desconocimiento de las docentes sobre esta herramienta educativa es una de las principales
limitantes en su implementacion, ya que, utilizarla no requiere conocimientos o formacién mas
alla del manejo béasico de un ordenador. Educaplay es altamente intuitivo, por ende, facil de
entender y manejar para las docentes, de ahi que la guia docente que se propone esté
estructurada en bloques tematicos con un paso a paso de uso. Esto se complementa con las
herramientas tutoriales que la misma plataforma brinda al momento de su interaccion, por lo
que la guia docente ofrece una orientacion clara, que es la base para la exploracion docente de
las posibilidades latentes de Educaplay para la ensefianza de la adicidn en tercer grado de EGB.

4. La guia docente propuesta para responder a la necesidad utilizacion de Educaplay para la
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ensefianza de la adicion, es valida y pertinente para su implementacion; pues, a traves de la

validacion por el método de consulta a especialistas, se encontrd que la misma es funcional y

una buena alternativa. El contenido, a criterio de los especialistas, es pertinente para el

mejoramiento de la utilizacion de Educaplay. Posee, asimismo, una estructura coherente que

cumple con los objetivos planteados.
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RECOMENDACIONES

. Poner en practica la propuesta para determinar la pertinencia de su aplicacion y sostenibilidad
en el tiempo, a fin de realizar constantes procesos de mejora que permitan hacer utilizacion
Optima de Educaplay en la ensefianza de la adicion.

. Ampliar la investigacién en funcion de precisar la funcionalidad, beneficios y aplicacion de
Educaplay en la ensefianza de la Matematica, con miras a su implementacién en otras areas
de conocimiento.

. Extender la investigacion a la aplicacion de otras herramientas que pudieran nutrir los recursos

docentes para la ensefianza.

. Incluir, en los planes de capacitacion de la Unidad Educativa Particular Cordillera, talleres,

cursos u otros espacios de formacion continua que incluyan la utilizacion de Educaplay, no

solo para la ensefianza de la adicion, sino, para su implementacion en la ensefianza de las
diferentes areas de conocimiento. Se garantizaria asi el acceso de los profesionales docentes
como de los estudiantes, a herramientas y recursos tecnoldgicos y de acceso a internet

constantes y de alta calidad, para la utilizacion de Educaplay en la practica de ensefianza.
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