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Resumen Ejecutivo

El propdsito principal de este proyecto es el disefiar y analizar el uso de un Juego Didéctico
como estrategia para el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Matematica, con el tema de Las
Tablas de Multiplicar en estudiantes de tercer ano de educacion General Basica de la Unidad
Educativa Picaihua, ubicada en la zona rural de la parroquia Picaihua, cantén Ambato, provincia
de Tungurahua, Ecuador. Los contenidos tedricos se fundamentaron en metodologias activas
como la gamificacion, el trabajo colaborativo y cooperativo, lo que permite ofrecer un
aprendizaje significativo, permitiendo adaptarlo a la educacion rural. Entre los resultados mas
destacados, hemos podido observar que existe una buena relacion en la comunidad educativa,
creando un ambiente de confianza, el mismo que beneficia al desarrollo de las habilidades logico
matematicas en cada uno de los estudiantes. También se ha comprobado la importancia de
utilizar recursos didacticos ludicos e interactivos, los mismos que nos permitiran desarrollar
capacidades cognitivas y motrices, respetando la diversidad étnica, cultural y los diferentes
estilos de aprendizaje; disminuyendo las dificultades que enfrentan los nifios al momento de
aprender las tablas de multiplicar, motivandolos a seguir participando en la construccion de su
conocimiento. Por ultimo, hemos visto beneficioso el utilizar plataformas LMS en el proceso de
ensefianza — aprendizaje, para desarrollar cursos interactivos y contribuir con material de apoyo a
los docentes al momento de impartir sus clases y realizar la retroalimentacion, asi también tener
un seguimiento claro de los estudiantes y fortalecer la comunicacion con los padres de familia.

Palabras Claves: motivacion, habilidades, recurso didactico, comunicacion, gamificacion.
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Abstract

The main purpose of this project is to design and analyze the use of an Educational Game as a
strategy for the teaching-learning process of Mathematics focusing on the Multiplication Tables
in third-year General Basic Education students at the Picaihua Educational Unit, located in the
rural area of the Picaihua parish, Ambato canton, Tungurahua province, Ecuador. The theoretical
contents were based on active methodologies such as gamification, collaborative and cooperative
work, which allows for a meaningful learning experience, adapting it to rural education. Among
the most notable results, we have observed that there is a good relationship within the
educational community, creating a trustful environment that benefits the development of logical-
mathematical skills in each of the students. The importance of using playful and interactive
teaching resources has also been verified, which will allow us to develop cognitive and motor
skills, respecting ethnic and cultural diversity and different learning styles; reducing the
difficulties that children face when learning multiplication tables, motivating them to continue
participating in the construction of their knowledge. Finally, we have found it beneficial to use
LMS platforms in the teaching-learning process, to develop interactive courses and provide
support material to teachers when delivering their lessons and conducting feedback, as well as to

have a clear follow-up of the students and strengthen communication with parents.

Keywords: motivation, skills, teaching resource, communication, gamification.



1. Introduccion

1.1. Identificacion del entorno del proyecto y presentacion de la organizacion

La Unidad Educativa Picaihua fue fundada el 17 de septiembre del 2020, uniendo las
escuelas Cristobal Vela y Emilia Pardo Bazan, se encuentra ubicado en la provincia de
Tungurahua, en el canton Ambato de la parroquia Picaigua, perteneciente a la Zona 3,
geograficamente es un centro educativo rural, su modalidad es presencial en jornada matutina,
con tipo de educacion regular y con nivel educativo: Inicial, Educacion Basica y Bachillerato.

La Institucion educativa es de sostenimiento Fiscal, régimen Sierra y se puede llegar al
establecimiento de manera terrestre. Tienen un total de 36 docentes y 781 estudiantes. Para
nuestro trabajo de titulacion se tomara en cuenta 40 estudiantes pertenecientes a tercer afio de
Educacion General Bésica paralelos Ay B.

Vision. La Unidad Educativa “Picaihua” centrada en los principios del Buen Vivir, las

innovaciones pedagogicas, un enfoque inclusivo y las exigencias sociales

contemporaneas; oferta una formacion integral de los estudiantes para formar ciudadanos

y ciudadanas competentes capaces de resolver problemas y vivir armdnicamente en un

ambiente saludable, a través de la eficiente gestion académica y administrativa, en los

cinco afios proximos. (Consejo Ejecutivo, 2022, pag. 9)

Mision. Formar estudiantes autdbnomos, con capacidad de convivir en un contexto social

y natural armodnico, fundamentada en principios pedagdgicos que prioriza la condicién

humana orientada a la formacion de ciudadanos — as que practiquen valores que les



permita interactuar con la sociedad con respeto, responsabilidad, honestidad y solidaridad,

aplicando los principios del buen vivir. (Consejo Ejecutivo, 2022, pag. 9)

Ideario. Las acciones de toda la comunidad educativa persiguen la formacién de mejores
ciudadanos al fomentar valores como el respeto, la responsabilidad y la solidaridad propiciando
un ambito de aprendizaje seguro y favorecedor. La interculturalidad, la equidad y la justicia
social son fundamentales; por eso, se propone la resolucion pacifica de conflictos y la prevencion
de violencia.

Principios Eticos. La Unidad Educativa Picaihua es una institucion incluyente que busca
la igualdad de oportunidades entre todos los estudiantes, independientemente de sus
caracteristicas. Centrandose en una educacion de calidad, a través de métodos novedosos y que
respeten las diferencias de cada estudiante, en especial, aquellos con Necesidades Educativas
Especiales.

La escuela tiene como ejes de trabajo la diversidad, inclusion y respeto por lo que
promueve una cultura de paz y de convivencia pacifica, a través de sus departamentos de
Consejeria y la Unidad de Apoyo a la Inclusion, la institucion trabaja en conjunto con familias y
docentes para garantizar el bienestar y el aprendizaje de todos los estudiantes preparandolos para
enfrentar los desafios del futuro, fomentando el pensamiento critico, la reflexion y el cuidado del
medio ambiente.

Valores Institucionales. La Unidad Educativa Picaihua brinda una educacion integral y
de calidad, basada en valores como el respeto, la honestidad, la solidaridad, la tolerancia, la
empatia y la puntualidad. Su objetivo es formar seres de derechos y obligaciones,
comprometidos con su comunidad, garantizando el acceso y la permanencia a la educacion ya

que es un derecho ineludible.



La instituciéon promueve un ambiente inclusivo, atendiendo las necesidades individuales

de cada estudiante independientemente de su condicion.

1.2. Introduccion (Justificacion y descripcion del problema de titulacion)

El aprendizaje de las tablas de multiplicar en la educacion basica, es una de las bases
fundamentales ya que impulsa el desarrollo de las habilidades matematicas en los estudiantes.
Aunque muchos de ellos enfrentan dificultades en este camino, llegando a veces a sentir
frustracion y desinterés por la asignatura.

En la zona rural como es el caso de la Unidad Educativa Picaihua, que se encuentra
ubicada en la parroquia Picaihua, canton Ambato, provincia de Tungurahua, Ecuador. La mayoria
de los alumnos a menudo carecen de materiales que ayuden a promover un aprendizaje mas
eficiente y efectivo.

A medida que avanza la tecnologia, las herramientas interactivas se han convertido en un
recurso pedagogico y novedoso que podria ser facilmente un aliado en el proceso de ensefnanza-
aprendizaje.

“El disefio de juegos interactivos se ha convertido en una estrategia educativa que motiva
la atencion de los nifios mientras aprenden de una manera mas agradable y significativa”
(Prensky 2006). Esto hace que los aprendices se animen a participar activamente y asi dominar
nuevos conceptos a través de la practica, la repeticion y la resolucion de problemas de una forma
productiva y amena.

“El uso de la tecnologia en areas rurales puede proporcionar nuevas oportunidades para
superar las barreras tradicionales de la ensefianza, como el acceso limitado a materiales
curriculares actualizados y la insuficiencia de recursos educativos” (UNESCO, 2024). Es por eso

que el presente proyecto, pretende conocer de qué forma, el desarrollo de un juego dindmico,



atractivo e interactivo, ayuda a los alumnos del tercer afio de Educacion Basica en el aprendizaje
de las tablas de multiplicar en la Unidad Educativa Picaihua.

A través de la creacion de este juego, se intentara que cuyo disefio, este acorde a la edad y
las necesidades de los nifios del tercer afo, combinando elementos que le permitan practicar y
fortalecer sus habilidades matematicas de un modo entretenido.

La investigacidn se centrara en averiguar, ;,como? el empleo de este tipo de juego podria
mejorar en el rendimiento académico de los estudiantes al aprender las tablas de multiplicar.

Con este juego también se busca contribuir a los docentes del area rural un material que
sirva de apoyo, para impartir sus clases de manera activa, mejorando la comprension y retencion

de los conocimientos adquiridos.

1.3. Proposito y pregunta del trabajo de titulacion

El proposito de este proyecto es facilitar el aprendizaje de las tablas de multiplicar en los
nifios de tercer ano de Educacion Bésica de la Unidad Educativa Picaihua, con el objetivo de
disefiar un juego interactivo que mejoren sus habilidades de comprension y atencion,

beneficiando asi a los estudiantes y docentes de la institucion antes mencionada.

Pregunta De Investigacion.

(Como puede el disefio de un juego interactivo y atractivo mejorar el aprendizaje de las
tablas de multiplicar en los nifios de tercer afio de Educacioén Basica de la Unidad Educativa

Picaihua en la zona rural de la provincia de Tungurahua, canton Ambato, parroquia Picaihua?

1.4. Objetivo general

Disefiar un juego interactivo y atractivo que facilite la comprension de los nifios del tercer

afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Picaihua de la zona rural de la



provincia de Tungurahua, canton Ambato, parroquia Picaihua, al momento de aprender las tablas

de multiplicar.

1.5. Objetivos especificos

OE1: Analizar los fundamentos éticos y comunicativos empleados por el docente en la
ensefianza de las tablas de multiplicar a los nifios de tercer afio de Educacion Basica de la UE
Picaihua, con énfasis en la relacion docente-alumno, con el proposito de optimizar el proceso de
ensefianza- aprendizaje.

OE2: Disefiar un juego con actividades dindmicas e interactivas que introduzcan las
tablas de multiplicar de forma progresiva y clara empleando ejemplos visuales y sonoros
adecuados para los alumnos del tercer afio de Educacion Basica de la UE Picaihua.

OE3: Usar la plataforma Canvas para la creacion de un curso interactivo, considerando
las necesidades de los nifios de tercer afio de Educacion Basica de la UE Picaihua, con el fin de
facilitar la comprension y aprendizaje de las tablas de multiplicar y mantener una comunicacion

asertiva con los estudiantes y padres de familia.



2. Marco Teorico

Las tablas de multiplicar son esenciales en la ensenanza de las matematicas en la
educacion basica, ya que forman el pilar fundamental para aprender operaciones. Sin embargo,
los métodos de ensefanza tradicionales pueden volverse monodtonos, lo que puede llegar afectar
la motivacion y el rendimiento de los estudiantes. En este sentido, el juego didactico se presenta
de manera viable e innovadora para facilitar la comprension y memorizacion de las tablas de
multiplicar.

Seglin Orgaz y Martin, “el juego didactico es una herramienta educativa a través del
juego como un instrumento de aprendizaje interactivo que busca fomentar la participacion activa
de los estudiantes”.

En el presente trabajo, se creara este juego con el objetivo de facilitar la comprension en
las tablas de multiplicar.

El proceso de ensenanza aprendizaje es complejo y se caracteriza por la transferencia de
informacion y por el desarrollo de destrezas tecnoldgicas, interpersonales y afectivas, por esta
razdn queremos ser participes de su entorno con el juego educativo, el mismo que les permitira
reforzar y aumentar las destrezas numéricas en los nifios de tercer aiio de Educacion Basica de la
Unidad Educativa Picaihua.

Para Jean Piaget (1956), “el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque
representa la asimilacion o reproductiva de la realidad, las capacidades sensoriales, motrices,
simbolicas y razonamiento”.

Con esto queremos lograr que los estudiantes del tercer aiio EGB experimenten una

nueva forma de repasar las tablas de multiplicar, de manera fécil, agil y atractiva. Los estudiantes

8



afianzan los conocimientos adquiridos en el aprendizaje de las tablas de multiplicar con el
método tradicional al momento de utilizar el juego interactivo.

La estrategia ludica se basa en la idea de que los alumnos pueden divertirse mientras

aprenden, ya que su motivacion y participaciéon aumentan, lo que favorece la retencion de

conocimientos y la creacion de un ambiente de aprendizaje motivador, dindmico y

participativo (Moya Gémez, 2024, pag. 275).

La utilizacion de la gamificacion al momento de ensefiar las tablas de multiplicar permite
a los estudiantes avanzar en el aprendizaje, asi también les ayuda a la comprension de las mismas
y la adquisicion de nuevas habilidades.

Vygotsky propuso que el aprendizaje se potencia en un contexto social. El uso de juegos
didacticos permite que los estudiantes trabajen en grupos, compartan estrategias y resuelvan
problemas de manera conjunta.

“Teoria aplicada el juego puede facilitar la interaccion entre los estudiantes, promoviendo
el aprendizaje colaborativo en el que los compaiieros se ayudan mutuamente a aprender y
comprender mejor las tablas de multiplicar” (Vygotski, 1978). Esto también favorece la
socializacion de los conocimientos y el desarrollo de habilidades sociales.

El uso de un juego didactico en la ensefianza — aprendizaje de las tablas de multiplicar
puede llegar a ser muy beneficioso para los alumnos de tercer afio de Educacion General Basica
ya que puede llegar a:

Mejorar la retencién y comprension de los estudiantes y pueden aplicar las tablas de
multiplicar en situaciones practicas.

Aumenta la motivacion y el interés de los estudiantes por aprender mediante actividades

ludicas. Y también desarrollan habilidades cognitivas como la memoria a largo plazo, la atencion,



asi como las habilidades sociales fomentando el trabajo en equipo y la cooperacion en donde los
estudiantes comparten estrategias, ideas y enfoques para resolver problemas.

Es por eso que el disefio de un juego didactico y atractivo para la ensenanza aprendizaje
incluird en su pantalla de inicio un ment principal con diferentes opciones de juego, las reglas y
la eleccion del nivel de acuerdo a la necesidad de los estudiantes. Para avanzar al siguiente nivel
tendra que responder afirmativamente a las operaciones acerca de las tablas de multiplicar y
poder acumular puntos, en el trayecto se encontrara con aventuras, acertijos, desafios
matematicos que al completarlas correctamente se convertira en el ganador.

Este juego también ofrecera correccion instantanea con respuestas de retroalimentacion
sin desmotivar al alumno, también tendra pistas con sugerencias de sonidos o visuales que
ayuden a su mejor desempefio, el mecanismo de recompensa puede ser por puntaje, estrellas de
oro, trofeos o el paso a un nivel superior. Tendra una guia educativa que ayude y facilite a
entender mejor las tabla de multiplicar, asi como la accesibilidad al alcance de los de los nifios de
tercer ano de Educacion General Bésica con el objetivo de facilitar y ayudar en el aprendizaje
mediante la diversion.

Para el disefio del juego interactivo se va a utilizar la herramienta Genially ya que
presenta un entorno amigable y permite generar contenidos digitales interactivos sin necesidad
de tener conocimientos de programacion o disefio, ademas de crear un recurso que despierte
interés y facilite el aprendizaje de las tabas de multiplicar para que en un futuro los nifios de
tercer afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Picaihua puedan aplicarlos en la

solucidn de situaciones reales.
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Al ensenar las tablas de multiplicar de forma divertida los nifios participaran activamente
logrando que ellos resuelvan problemas y tomen sus propias decisiones al momento de
encontrarse con varios desafios y se motivaran al saber que conseguiran sus propias recompensas.

El uso de plataformas LMS para subir documentos informativos y juegos son grandes
aleados en el proceso ensenanza — aprendizaje, ya que proporcionan una retroalimentacion
oportuna e inmediata al momento en que los nifios identifican su error y pueden corregirlo
rapidamente. También les permite solventar sus dudas e inquietudes al momento de repasar las
tablas de multiplicar las veces que crean necesario, reforzando de esta manera el aprendizaje

adquirido.
3. Metodologia

3.1. Responsabilidad Social, Etica y Comunicaciéon Educativa En Entornos Virtuales.

OE1: Analizar los fundamentos éticos y comunicativos empleados por el docente en la
ensefianza de las tablas de multiplicar a los nifios de tercer afio de Educacion Basica de la UE
Picaihua, con énfasis en la relacion docente-alumno, con el proposito de optimizar el proceso de
ensefianza- aprendizaje.

Tabla 1
Desarrollo del objetivo N° I de la asignatura Responsabilidad social, ética y comunicacion

educativa en entornos virtuales.

Tarea Incidencia en la institucion Fecha inicio Fecha fin Verificable
La implementacion del modelo Mediante el
Revisar educativo PEI en la Unidad analisis del
modelo Educativa Picaihua busca 12/02/2025 18/02/2025 modelo y los
educativo fortalecer la formacion de resultados de la
estudiantes responsables y autoevaluacion.
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auténomos, alineados con los
principios del buen vivir, la
inclusion educativa y las
innovaciones pedagdgicas para
garantizar una formacion

integral de los estudiantes.

Realizacion de

una encuesta a

La comunicacién docente -
alumno en la Unidad
Educativa Picaihua tiene un
impacto fundamental debido a

que es el eje que conecta el

Mediante la

proceso de ensefianza — encuesta a

Docentes y o o
) aprendizaje con los principios docentes y

estudiantes ) ) _ 19/02/2025 25/02/2025 )

éticos, sociales y pedagodgicos estudiantes y el
para evaluar la _ . ..

o ofreciendo una educacion de analisis de los

comunicacion )

calidad basada en las resultados.
en el aula. ) ) .

exigencias actuales, utilizando

metodologias y técnicas

activas e innovadoras para el

desarrollo del aprendizaje.

Los principios éticos de la

Unidad Educativa Picaihua
Mediante una  estan orientados con todos los
lista de cotejo  valores institucionales y los
analizar y principios del Buen Vivir. Mediante el
evaluar los Estos mejoran la integracion uso de un
principios en el aula guiando a docentes, 26/02/2025 04/03/2025  instrumento de

éticos en la
relacion
docente-

alumno.

estudiantes, personal
administrativo y padres de
familia para de esta manera
sementar un entorno inclusivo,
respetuoso y orientado al

desarrollo integral.

observacion

estructurada.
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Fuente: Creacion propia
3.2.  Diseiio De Materiales Educativos Digitales

OE2: Disefiar un juego con actividades dinamicas e interactivas que introduzcan las
tablas de multiplicar de forma progresiva y clara empleando ejemplos visuales y sonoros
adecuados para los alumnos del tercer afio de Educacion Basica de la UE Picaihua.

Elaboracién del flujograma del juego didéctico para el aprendizaje de las tablas de
multiplicar en el programa Canvas, en el que constara cada uno de los niveles con sus respectivas
actividades y recompensas, este flujograma se entregara impreso en la institucion educativa para
su revision.

Disefiar cada uno de los niveles en el programa Genially, los mismos que tendran
personajes, sonidos, aventuras, desafios, resolucion de ejercicios y retroalimentacion. Al finalizar
el juego, los nifios obtendran un reconocimiento por haber aprendido las tablas de multiplicar.

El juego sera descargado ya que la institucion no tiene conectividad y posteriormente se
instalara la aplicacion en las computadoras para uso de los estudiantes.

Tabla 2

Desarrollo del objetivo N° 2 de la asignatura: Disenio de materiales educativos digitales.

Tarea Incidencia en la institucion  Fecha inicio Fecha fin Verificable
Realizar un o )
) Accesibilidad para la Flujograma
flujograma del o 05/03/2025 11/03/2025 )
) ] ] conectividad. impreso.
juego didactico.
Disefiar todo el
contenido del Documento de
juego Aprobacion de los docentes aprobacion con
i ) _ 12/03/2025 18/03/2025 )
interactivo y autoridades. caracteristicas y
(niveles, reglas, observaciones.

recompensas).
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Presentacion

del juego
didactico alos  Observacion de la
: T . Juego
nifios de tercer  incidencia del juego en el 19/03/2025 22/03/2025 S
o ) didéactico.
afio de aprendizaje de los nifios
Educaciéon
General Bésica.
Encuesta de
) Motivacion de los nifios al satisfaccion
Evaluacion del o
) aprender las tablas de 23/03/2025 25/03/2025 utilizando
juego. . ..
multiplicar jugando. emojis de las

emociones.

Fuente: Creacion propia

3.3.  Plataformas De Gestion En Entornos Virtuales.

OE3: Usar la plataforma Canvas para la creacion de un curso interactivo, considerando

las necesidades de los nifios de tercer afio de Educacion Basica de la UE Picaihua, con el fin de

facilitar la comprension y aprendizaje de las tablas de multiplicar y mantener una comunicacion

asertiva con los estudiantes y padres de familia.

Analizar las necesidades de aprendizaje de los estudiantes del tercer ano de Educacion

Bésica respecto a las tablas de multiplicar, mediante lluvia de ideas en el programa Sandbox,

tomando en cuenta las actividades ludicas, elementos graficos y los métodos pedagogicos

efectivos que se pueden implementar para ensefiar por medio de cursos interactivos.

Objetivos de aprendizaje, esquematizar en Miro las actividades dinamicas e interactivas

de las tablas de multiplicar, las mismas que se debe ensefar de forma gradual, desde las mas

faciles hasta las mas complejas, incluyendo material multimedia que ayuden a memorizar el

contenido de una manera mas efectiva y atractiva.
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Incorporaciéon de mensajeria, foros, debates, retroalimentacion inmediata e interés,

creando materiales llamativos que refuercen conceptos claves, incorporar canciones y juegos

teniendo en cuenta que el disefio sea adecuado para la edad de los estudiantes.

Tabla 3

Desarrollo del objetivo N° 3 de la asignatura: Plataformas de Gestion en Entornos

Virtuales.
Tarea Incidencia en la institucion  Fecha inicio Fecha fin Verificable
Captura del
Criterios de las necesidades programa
Analisis de las  de aprendizaje de los donde ponemos
necesidades de  estudiantes del tercer afio de 23/04/2025 29/04/2025 la lluvia de
la Institucion. EGB, respecto a las tablas ideas para
de multiplicar. constatar los
criterios.
Objetivos de Definir como introducir las o
o o Actividades y
aprendizaje del tablas de multiplicar de
. recursos
curso forma progresiva, 30/04/2025 06/05/2025 )
subidos en
interactivo actividades dinamicas e
) ) Canvas
(Canvas) interactivas.
Lograr una mayor
Crear los o )
motivacién e interés al
modulos con Curso creado
aprender las tablas de 07/05/2025 13/05/2025

sus respectivas

actividades.

multiplicar por medio de un

curso interactivo.

en Canvas.

Fuente: Creacion propia
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4. Resultados

4.1. Responsabilidad Social, Etica Y Comunicacién Educativa En Entornos Virtuales.

Justificacion. El aprendizaje de las tablas de multiplicar en la educacion basica, es una
de las bases fundamentales ya que impulsa el desarrollo de las habilidades matematicas en los
estudiantes. Aunque muchos de ellos enfrentan dificultades en este camino, llegando a veces a
sentir frustracion y desinterés por la asignatura.

En la zona rural como es el caso de la Unidad Educativa Picaihua, que se encuentra
ubicada en la parroquia Picaihua, canton Ambato, provincia de Tungurahua, Ecuador. La mayoria
de los alumnos a menudo carecen de materiales educativos que ayuden a promover un
aprendizaje mas eficiente y efectivo.

A medida que avanza la tecnologia, las herramientas interactivas se han convertido en un
recurso pedagogico y novedoso que podria ser facilmente un aliado en el proceso de ensenanza-
aprendizaje.

“El disefio de juegos interactivos se ha convertido en una estrategia educativa que motiva
la atencion de los nifios mientras aprenden de una manera mas agradable y significativa”
(Prensky 2006). Esto hace que los aprendices se animen a participar activamente y asi dominar
nuevos conceptos a través de la practica, la repeticion y la resolucion de problemas de una forma
productiva y amena.

“El uso de la tecnologia en areas rurales puede proporcionar nuevas oportunidades para
superar las barreras tradicionales de la ensefianza, como el acceso limitado a materiales

curriculares actualizados y la insuficiencia de recursos educativos” (UNESCO, 2024). Es por eso
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que el presente proyecto, pretende conocer de qué forma, el desarrollo de un juego dinamico,
atractivo e interactivo, ayuda a los alumnos del tercer afio de Educacion Basica en el aprendizaje
de las tablas de multiplicar en la Unidad Educativa Picaihua.

La investigacidn se centrara en averiguar, ;,como? el empleo de este tipo de juego podria
mejorar en el rendimiento académico de los estudiantes al aprender las tablas de multiplicar.

Con este juego también se busca contribuir a los docentes del area rural un material que
sirva de apoyo, para impartir sus clases de manera activa, mejorando la comprension y retencion
de los conocimientos adquiridos.

A través de la creacion de este juego, el mismo que incluira las tablas de multiplicar del 1
al 5 y cuyo disefio este acorde a la edad y las necesidades de los nifios del tercer afio de
Educacion Bésica, les permitira practicar y fortalecer sus habilidades matematicas de un modo
entretenido, asi como la comprension del concepto de multiplicacion.

Basados en la edad de los estudiantes nos aseguraremos de que el juego sea amigable y
facil de entender, incluird instrucciones claras y sencillas tomando en cuenta la diversidad de
estudiantes, incluso aquellos con dificultad de aprendizaje.

Pregunta. ;Como puede el disefo de un juego interactivo y atractivo mejorar el
aprendizaje de las tablas de multiplicar en los nifios de tercer afio de Educacion Bésica de la
Unidad Educativa Picaihua en la zona rural de la provincia de Tungurahua, canton Ambato,
parroquia Picaihua?

Objetivo. Disenar un juego interactivo y atractivo que facilite la comprension de los
nifios del tercer afio de Educacion Bésica de la Unidad Educativa Picaihua de la zona rural de la
provincia de Tungurahua cantén Ambato parroquia Picaihua al momento de aprender las tablas

de multiplicar.
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Descripcion General De La Institucién Educativa. La Unidad Educativa Picaihua fue
fundada el 17 de septiembre del 2020, uniendo las escuelas Cristobal Vela y Emilia Pardo Bazan,
se encuentra ubicado en la provincia de Tungurahua, en el canton Ambato de la parroquia
Picaigua, perteneciente a la Zona 3, geograficamente es un centro educativo rural, su modalidad
es presencial en jornada matutina, con tipo de educacion regular y con nivel educativo: Inicial,
Educacion Bésica y Bachillerato.

La Institucion educativa es de sostenimiento Fiscal, régimen Sierra y se puede llegar al
establecimiento de manera terrestre. Tienen un total de 36 docentes y 781 estudiantes.

Para nuestro trabajo de titulacion se tomara en cuenta 37 estudiantes pertenecientes a
tercer afio de Educacion General Bésica paralelos Ay B.

Vision. La Unidad Educativa “Picaihua” centrada en los principios del Buen Vivir, las

innovaciones pedagogicas, un enfoque inclusivo y las exigencias sociales

contemporaneas; oferta una formacion integral de los estudiantes para formar ciudadanos

y ciudadanas competentes capaces de resolver problemas y vivir armdnicamente en un

ambiente saludable, a través de la eficiente gestion académica y administrativa, en los

cinco afios proximos. (Consejo Ejecutivo, 2022)

Mision. Formar estudiantes autdbnomos, con capacidad de convivir en un contexto social

y natural armodnico, fundamentada en principios pedagdgicos que prioriza la condicién

humana orientada a la formacion de ciudadanos — as que practiquen valores que les

permita interactuar con la sociedad con respeto, responsabilidad, honestidad y solidaridad,

aplicando los principios del buen vivir. (Consejo Ejecutivo, 2022)

Ideario. Las acciones de toda la comunidad educativa persiguen la formacién de mejores

ciudadanos al fomentar valores como el respeto, la responsabilidad y la solidaridad propiciando
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un ambito de aprendizaje seguro y favorecedor. La interculturalidad, la equidad y la justicia
social son fundamentales; por eso, se propone la resolucion pacifica de conflictos y la prevencion
de violencia.

Principios Eticos. La Unidad Educativa Picaihua es una institucion incluyente que busca
la igualdad de oportunidades entre todos los estudiantes, independientemente de sus
caracteristicas. Centrandose en una educacion de calidad, a través de métodos novedosos y que
respeten las diferencias de cada estudiante, en especial, aquellos con Necesidades Educativas
Especiales.

La escuela tiene como ejes de trabajo la diversidad, inclusion y respeto por lo que
promueve una cultura de paz y de convivencia pacifica, a través de sus departamentos de
Consejeria y la Unidad de Apoyo a la Inclusion, la institucion trabaja en conjunto con familias y
docentes para garantizar el bienestar y el aprendizaje de todos los estudiantes preparandolos para
enfrentar los desafios del futuro, fomentando el pensamiento critico, la reflexion y el cuidado del
medio ambiente.

Valores Institucionales. La Unidad Educativa Picaihua brinda una educacion integral y
de calidad, basada en valores como el respeto, la honestidad, la solidaridad, la tolerancia, la
empatia y la puntualidad. Su objetivo es formar seres de derechos y obligaciones,
comprometidos con su comunidad, garantizando el acceso y la permanencia a la educacion ya
que es un derecho ineludible.

La instituciéon promueve un ambiente inclusivo, atendiendo las necesidades individuales

de cada estudiante independientemente de su condicion.
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Analisis FODA De La Institucion

FORTALEZAS

OPORTUNIDADES

Autorizacion de Creacion con fecha 24 de
septiembre de 2013.

Funcionamiento de la institucion con fecha 2
de septiembre del 2020 (vigente del 2020-
2025).

Proyecto Educativo Institucional (PEI)
registrado con fecha 01 de septiembre de 2022,
vigente hasta 2027.

Cuenta con las respectivas Planificacion como:
PCI, POA, PCA y PMC.

Planes integrales e informes de la Comision de
Gestion de Riesgo y protocolos.

Plan Institucional de Continuidad Educativa
(PICE) para la Emergencia Sanitaria y la
Comision de salud.

Fichas estudiantiles y casos de vulnerabilidad

se encuentran en constante monitoreo por

DECE.

Se cuenta con Docentes de Apoyo, DECE y
UDAL

Capacitacion gratuita al docente por parte del:
MINEDUC vy del Distrito.

Apertura de las autoridades locales y
provinciales para un trabajo mancomunado
con el DECE.

Apoyo de instancias superiores y Ministerios.
Apoyo de entidades publicas de la parroquia
como el GAD parroquial, el Subcentro de
Salud y Junta de Agua Potable.

GAD Municipal, Universidades publicas y
privadas del canton.

Colaboracion por parte de la Policia Nacional

y Agentes de Transito.

DEBILIDADES

AMENAZAS

Actualizacion y socializacion del Codigo de
Convivencia a la comunidad educativa.

No se cuenta con una matriz para supervisar
algunos aspectos de la gestion de los
organismos institucionales.

Falta de coordinacion para la participacion de
la institucion en algunas actividades asociadas
a los vinculos de cooperacion establecidos para
apoyar el proceso de ensefianza aprendizaje.
Actualizar el PCI en los siguientes elementos:

evaluacion, refuerzo pedagdgico, adaptaciones

Presencia de ventas ambulantes en los
exteriores de la institucion, los mismos que
generan inseguridad.

Mal uso de la tecnologia (redes sociales) por
parte de los estudiantes.

Bajo rendimiento de los estudiantes por
problemas sociales (drogas, alcoholismo,
videojuegos, otros) o intrafamiliares

Falta de desarrollo cognitivo de los estudiantes
por problemas alimenticios y sociales.

Bajo presupuesto de parte del MINEDUC para
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curriculares, acompafiamiento pedagogico y
observacion aulica.

v Actualizar el PCA acorde al acuerdo 2019 -
0006A.

solventar las necesidades de infraestructura,
equipamiento tecnoldgico y pedagogico, falta

de recursos de limpieza.

En base al analisis del FODA de la Unidad Educativa Picaihua se concluye que para

mejorar la calidad educativa se debe promover acciones de proteccion integral, para lo cual se

buscaré el apoyo de organismos internos y externos, asi también el dotar de capacitaciones a los

docentes y personal administrativo en recursos tecnoldgicos y didacticos que permitan mejorar el

proceso de ensefianza — aprendizaje y entregar una educacion de calidad.

Cédigo Etico. El presente codigo ético fue desarrollado con el fin de establecer normas y

principios que promuevan un clima escolar seguro, en el que se evidencie el respeto,

reconocimiento y valoracion de las multiples diversidades que existen entre las personas que son

parte de la comunidad educativa, asi como los espacios de la misma, fortaleciendo el proposito e

identidad institucional y reconociendo la importancia que tiene la honestidad académica de la

poblacion estudiantil en su proceso de ensefianza — aprendizaje, estableciendo un ambiente de

responsabilidad y armonia en toda la comunidad educativa.

Un cddigo de ética en un puesto de trabajo o una organizacion establece el estandar de lo

que se espera cada persona dentro de la organizacion deba hacer, como lo va hacer y con

quienes lo va hacer. Adherirse al codigo de ética es una promesa de proteger el bienestar

general sobre el nuestro. Usualmente los codigos de ética deben hacerse publicos a los

usuarios. (Noriega, s.a.)
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Compromisos Y Deberes En Relacion Con El Alumnado.
Capitulo. IIT LOEIL

COMPROMISOS Art. 7 (pag. 17-19)

a. Ser actor fundamental del proceso educativo.

b. Asistir a clases y participar activamente en todas las actividades de la LE.

c. Cumplir con los objetivos de salud, normas de higiene personal que solicite la LE.

d. Cuidar, proteger y mantener todas las areas y espacios verdes, ademas promover el
reciclaje, limpieza de la institucion, ahorro del agua y energia.

e. Utilizar adecuadamente los equipos, materiales didacticos e implementos para su
buena conservacion.

f. Respetar las opiniones de los compafieros, evitando asi cualquier falta fisica y
emocional de los mismos.

g. Acudir al personal adecuado para que les oriente y ayude en la resolucion de
conflictos.

h. Practicar diariamente los valores y principios que nos ayuden a mantener una cultura
de paz y armonia.

i. Seguir y dar cumplimiento a las normas e indicaciones de las autoridades y maestros
de la Institucion.

DEBERES Art. 8 (pag.19-20)

a. Asistir al menos el 85% a clases.
b. Respetar los horarios establecidos y asistir con los uniformes completos y limpios.
c. Presentarse a sus clases con los utiles escolares completos, asi también a talleres u

otras actividades que realice la institucion.

22



d. Mantener una adecuada presentacion, es decir sin accesorios llamativos, ni maquillajes
exagerados.

e. Cumplir diariamente con sus tareas y de preferencia firmadas por el representante.

f. Rendir las evaluaciones programadas en las fechas establecidas.

g. Colaborar con el cuidado y mantener la limpieza.

h. No realizar practicas agresivas.

i. Respetar a todos los miembros de la Instituciéon Educativa.

Compromiso Y Deberes En Relacion Con Las Familias, Representantes Legales Y Los
Tutores Del Alumno.

Capitulo. V LOEL
COMPROMISOS Art. 12 (pag. 23-24)

a. Fomentar la importancia de los valores, creando un espacio de didlogo y estableciendo
normas familiares que permitan promover un ambiente arménico dentro del entorno educativo.

b. Participar activamente en las actividades extracurriculares, tanto en lo cultural,
académico, deportivo y social, asi como en la orientacion de la toma de decisiones y acciones a
lo largo de su vida.

c. Inculcar el respeto a los bienes ajenos, no tomar ni retener los bienes de los demas de
manera injusta y controlar la devolucion de los mismos.

d. Orientar el buen uso y cuidado de la institucion, asistiendo, colaborando y
participando activamente en todo evento que la Unidad Educativa requiera: mingas (limpieza,
pintura, adecentamiento, entre otros), reciclaje y cuidado ambiental, promoviendo desde casa una

cultura amigable y responsable con el medio ambiente.
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DEBERES Art. 13 (pag. 24-25)

a. Garantizar la educacién como se establece en la Constitucion de la Republica.

b. Controlar el cumplimiento de las tareas realizadas en casa, registrando la firma de
responsabilidad al final de cada una de ellas.

c. Enviar puntualmente a la jornada escolar establecidas por la U.E y cumplir de manera
responsable con las brigadas de seguridad comunicadas con anterioridad por las autoridades.

d. Asistir a la institucion ante cualquier llamado por parte de los docentes, ya sea por
inasistencia o incumplimiento de las actividades, de acuerdo a la normativa vigente.

e. Enviar correctamente uniformado (uniforme del diario y educacion fisica segun
horario de clases), inculcando la identidad institucional.

f. Justificar las faltas del representado hasta después de 48 horas.

Compromisos Y Deberes En Relacion Con La Institucion Educativa.

Capitulo. VI LOEIL
COMPROMISOS Art. 15 (pag. 25)

a. Motivar la utilizacion de los materiales acordes a la edad y al nivel de educacion para
un aprendizaje eficaz y el buen desarrollo académico de los estudiantes.

b. Registrar puntualmente en el reloj biométrico la asistencia, en caso de tener reuniones
por comisiones o algun incidente por fuerza mayor tomar en cuenta la hoja de ruta para su
justificacion y cumplir con el cronograma pedagdgico y de las diferentes comisiones (social,

cultural y deportivo).
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c. Participar de forma activa con la comunidad educativa actuando de manera respetuosa
y cumpliendo con la normativa legal practicando los valores para una convivencia arménica
evitando inestabilidad entre compafieros.

d. Organizar actividades donde se tome en cuenta nuestras raices con festividades
acordes a nuestra cultura.

e. Desarrollar diferentes proyectos que motiven a los estudiantes a mejorar sus
habilidades ya sean cognitivas, intelectuales, socio emocionales, técnicas y practicas.

f. Activar rutas y protocolos de manera inmediata para el bienestar de los estudiantes y
de la comunidad educativa.

DEBERES Art. 16 (pag.26)

a. Promover el uso de los materiales didacticos dentro y fuera de la institucion para el
desarrollo académico de los estudiantes.

b. Cumplir a cabalidad con el horario de clases dentro la institucion.

c. Fomentar el respeto y la tolerancia en la comunidad educativa, respetando los
diferentes estilos de vida.

d. Coordinar todas las acciones en los diferentes ambitos cultural, deportivo, social,
cientifico y proyectos a desarrollarse en el proceso escolar.

e. Realizar planificaciones donde participen toda la comunidad educativa.

f. Denunciar cualquier tipo de violencia que este establecida en el codigo de la ley

organica de Educacion Art. 134 y 134.1 y el acuerdo Ministerial Mineduc-2023-00081-A.
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Compromisos Y Deberes En Relacion Con Los Compaiieros.

COMPROMISOS

a. Utilizar una comunicacion asertiva con los miembros de la comunidad educativa
fomentando la practica de valores.

b. Colaborar con los compafieros docentes en la creacion y seleccion de materiales
educativos que permitan mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje.

c. Motivar de forma constante a los companeros docentes a capacitarse de manera
continua en las nuevas practicas educativas.

d. Mostrar respeto a los compafieros, a sus opiniones y utilizar la mejor estrategia para
manifestar alguna inconformidad con su actuacion.

e. Aportar conocimientos, habilidades, capacidades y aptitudes con el fin de potencializar
el trabajo en equipo.

DEBERES

a. Planificar de manera conjunta con los compaifieros de nivel para estandarizar los
contenidos.

b. Coordinar acciones que permitan aplicar las adaptaciones curriculares de manera
integral.

c. Generar un clima de confianza, basada en el respeto que ayude a fomentar una
formacion integral, la autoestima y el desarrollo de sus capacidades.

d. Dar un trato justo y equitativo al alumnado (estudiantes con necesidades educativas

asociadas o no a la discapacidad), sin aceptar ni permitir practicas discriminatorias ni bullying.
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e. Adoptar medidas que salvaguarden la libertad, la dignidad y la integridad fisica,

psicologica y emocional del alumno.

Compromisos Y Deberes En Relacion Con La Profesion.

Capitulo. IV LOEIL
COMPROMISOS Art. 10 (pag. 20-21)

a. Reconocer la diversidad de etnias y las diferentes formas de aprendizaje de los
estudiantes.

b. Promover la participacion, cooperacion, respeto y cordialidad entre compaieros.

c. Proteger a los nifios y nifas de todo tipo de violencia entre compafieros, fomentando
buenas relaciones alumnos - docentes.

d. Formacién continua del desarrollo profesional.

e. Recibir informacion clara y oportuna sobre normativas y reglamentos vigentes.

f. Participar en la toma de decisiones que afecten a nuestro desempefio y bienestar
institucional.

DEBERES Art. 11 (pag. 21-23)

a. Acceder a capacitacion, actualizacidon, mejoramiento pedagogico y académico.

b. Expresar las ideas y opiniones libremente, dentro del marco del respeto.

c. Actuar con ética profesional, integridad y honestidad en todas las actividades.

d. Acogernos a los permisos establecidos en la ley ya sea por enfermedad o calamidad
doméstica.

e. Cumplir con la jornada de trabajo establecida en la LOEL
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Compromisos Y Deberes En Relacion Con La Sociedad.

Capitulo. VII LOEI

COMPROMISOS Art. 17 (pag. 26)

a. Respetar a todas las personas, sin importar su género, religion, etnia, orientacion
sexual o cualquier otra condicion, creando un ambiente donde se respeten y valoren las
diferencias, evitando que alguien se sienta excluido o discriminado

b. Respetar y cumplir las leyes, reglamentos y normas que regulan la Unidad Educativa.

c. Fomentar un ambiente de convivencia pacifica y armoniosa.

d. Informar sobre conductas inadecuadas que afecten la integridad y el bienestar de la
comunidad.

e. Fomentar la participacion ciudadana de los estudiantes, desarrollando la creatividad, el
trabajo en equipo y la confianza en si mismos, ayudando a los estudiantes a manejar emociones
como la frustracion y a ser perseverantes ante los desafios.

f. Estimular la participacion de la comunidad en la gestion escolar enriqueciendo el
aprendizaje de los nifios, con actividades extra o recursos adicionales con el fin de fortalecer los
lazos con los diferentes sectores mencionados.

DEBERES Art. 18 (pag. 27)

a. Cuidar y respetar la propiedad ajena, no se permite el mal uso o deterioro intencional
de bienes aledafios a la Unidad Educativa (casas, parques, canchas, entre otras).

b. Evitar cualquier tipo de violencia, acoso, conductas agresivas, insultos o
discriminacién que afecten la dignidad de las personas o estudiantes a los alrededores de la

Unidad Educativa.
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c. No consumir sustancias nocivas como alcohol, drogas u otras sustancias dentro o fuera
de la Unidad Educativa.

d. Promover la resolucion pacifica de conflictos, fomentando mecanismos de didlogo y
mediacion.

e. Denunciar actos de corrupcion o violencia de los derechos de los miembros de la
comunidad educativa.

f. Respetar los derechos de los nifios protegiendo la privacidad de los mismos, evitando

compartir o difundir la informacion personal sin autorizacion.

Guia De Buenas Practicas en la Comunicacion en Entornos Virtuales de Aprendizaje

Justificacion. El avance de la tecnologia, nos ha permitido evolucionar en los métodos de
ensefianza dandonos la oportunidad de encontrar nuevas formas de aprendizaje. Dando paso al
incremento de varios canales de comunicacion.

Sin embargo, para su uso es necesario establecer normas claras para garantizar un
ambiente 6ptimo con una comunicacion asertiva, efectiva y respetuosa entre docentes, padres de

familia y estudiantes, ya que nuestro proyecto estd enfocado en nifos entre 7 y 8 afos de edad.

En la actualidad, las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) han
impactado en todas las esferas de la vida y en particular en la educacion, donde es
frecuente encontrar propuestas de formaciéon en entornos mediados por estas

innovaciones. (Garcia Martinez y otros, 2015).

- Para la aplicacion de nuestro proyecto emos visto la necesidad de utilizar redes
sociales como el WhatsApp, el mismo que lo utilizaremos en la comunicacion tanto con los

estudiantes como con los padres de familia ya que a mas de ser gratuito nos permite enviar
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mensajes de texto, mensajes de voz, imagenes y videos, razon por la cudl es imprescindible tener
creado cada uno de los Grupos, con un administrador quien gestionara y guiara el grupo, se
colocara un nombre claro que permita identificar el curso al que pertenece, aqui debemos
explicar el proposito de la creacion del grupo, los horarios de comunicacion y las normas con las
que nos vamos a manejar.

Todos los miembros deben tratar y ser tratados con respeto y no se debe permitir la
discriminacién de ninguno, las conversaciones deben ser solo para tratar temas del grado y para
resolver dudas e inquietudes académicas o referentes al uso del juego interactivo, también se
utilizara para el envio de material académico, informaciéon importante y comunicacion de las

fechas respectivas para la entrega de tareas o aplicacion de examenes.

Se evitara el escribir todo con maytscula, el uso de emojis y algin tipo de memes, no se
permitird el envio de material inapropiado. En las conversaciones se utilizara un lenguaje formal,

claro, conciso y adecuado.

Una de las caracteristicas principales del WhatsApp es su accesibilidad ya que se lo
puede realizar desde la computadora o desde el celular, se debe evitar el distraerse con

notificaciones y mensajes que lleguen el momento de estar en una reunion.

WhatsApp: para el ano 2009 nace esta red social cuyo nombre original “What’s up”
(¢Qué pasa?) y “app” (aplicacion) creada por Jan Koum, quien fue el director del equipo
de operaciones de plataforma de Yahoo, solo necesita conexion a Internet y en tiempo

real estaras conectado. (Moreno Lopez y otros, 2017)

- Otra de las redes sociales que nos servird como un canal de comunicacién con

toda la comunidad educativa seria el Facebook, el mismo que permite incluir un gran numero de
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personas de manera rapida y sencilla, para lo cual crearemos una cuenta institucional, la misma
que nos facilitara la interaccion entre compafieros de trabajo, autoridades, padres de familia y
estudiantes, asi también nos permitira compartir informacion, noticias y contenidos
audiovisuales. Primero se creara grupos cerrados para de esta manera garantizar la privacidad de
toda la informacion compartida por este medio, motivando y creando un ambiente de respeto,
utilizando un lenguaje efectivo, transparente y sencillo.

No se permitira compartir informacion personal y se admitira el publicar informacion
relevante en el proceso educativo, las respuestas a los planteamientos por parte de padres de
familia o estudiantes sera de manera oportuna respetando la confidencialidad, una de las ventajas
es que Facebook permite realizar publicaciones en diferentes formatos como pueden ser texto,
imagenes, videos e inclusive el enlace para acceder de forma directa al juego.

Facebook (FB) es un servicio de red y medio social, posiblemente uno de los mas

relevantes del momento. En esta red social los usuarios consumen, crean y

comparten informacién, generando interacciones con marcas u organizaciones,

por lo general a través de contenidos como videos, imagenes, enlaces, mensajes

entre otros afines. (Salesiana, s.a.)

- Para la comunicacion con padres de familia también se ha visto la necesidad de

realizar videoconferencias con la ayuda de plataformas virtuales como Zoom o Teams para

fomentar la participacion activa y en tiempo real de los representantes, ya que por sus trabajos no
pueden asistir de manera presencial, se comenzara con activar la sala de espera para tener un
mejor control de las personas que ingresan, ser puntual al momento de conectarse a las
reuniones, solicitar el uso de levantar la mano cuando quieran expresarse para no producir

interrupciones, de ser posible mantener las camara encendidas, habilitar el chat para que los
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padres que no tengan micréfono puedan hacer preguntas y reciban una contestacion de manera
inmediata, fomentar un ambiente céalido, utilizar un tono de voz claro y una comunicacion

asertiva.

Estas herramientas también nos permiten crear encuestas, salas de grupos y nos brindan
la opcion de presentar pizarras virtuales en el caso de que sea necesario, también es importante
mencionar que el uso excesivo de estas herramientas puede producir cansancio visual por el

continuo contacto con la pantalla.

El uso de entornos virtuales en la educacion ha sido un aliado ya que se combinan la
comunicacion visual y auditiva, permitiendo la interaccion tanto de alumnos, docentes como de
padres de familia, los mismos que son el eje principal en la supervision y apoyo en el avance del

aprendizaje de sus representados.

Por estos medios de comunicacion se informard a los padres de familia y estudiantes el
uso de un juego desarrollado en un entorno amigable y utilizado como estrategia didéctica en el

aprendizaje de las tablas de multiplicar del 1 al 5 y la manera en que pueden acceder al mismo.

Nuestro proyecto consiste en el disefio y creacion de un juego didactico en la aplicacion
Genially, por lo que los canales de comunicacion mencionados anteriormente se los utilizara para
solventar las dudas e inquietudes que se vayan presentando al momento de interactuar con el

mismo, creando un entorno virtual organizado.
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Diagrama de Flujo:
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4.2. Diseiio De Materiales Educativos Digitales.

Recursos Digitales Interactivos.

Contextualizacion. Los recursos digitales interactivos seran implementados en la Unidad
Educativa Picaihua, ubicada en la zona rural de la parroquia Picaihua, canton Ambato, provincia
de Tungurahua — Ecuador y estaré dirigido a 37 estudiantes pertenecientes a tercer afio de
Educacion General Bésica paralelos A y B. Los recursos digitales estaran orientados a la
asignatura de Matematica, con la unidad didactica de las tablas de multiplicar, ya que son
importantes en la vida cotidiana.

Este tema nace al evidenciar las dificultades que presentan los nifios de 8§ afios al
momento de aprender y memorizar las tablas de multiplicar. El contenido se lo trabajara en tres
sesiones y cada sesion se llevara a cabo en 90 minutos, tomando en cuenta pausas activas y

actividades ludicas.

33



Justificacion Curricular.

Objetivos.

OG: Fortalecer el aprendizaje de las tablas de multiplicar mediante el uso de recursos
digitales interactivos para facilitar la comprension de las mismas de manera significativa.

OEL1. Aprender las tablas de multiplicar con la ayuda de un afiche interactivo para que los
nifios y nifias aprendan de forma divertida y motivadora, facilitando la retencion y el interés.

OE2. Memorizar las tablas de multiplicar con el uso de un video con canciones de las
tablas para desarrollar las habilidades matematicas basicas.

OE3. Evaluar el conocimiento de las tablas de multiplicar mediante el uso del juego
interactivo para identificar las areas de dificultad y reforzarlas de manera oportuna.

Contenidos.
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Recursos Digitales Educativos Planteados.

S1: En la primera sesion nos ayudaremos de un afiche interactivo para transmitir los
conceptos basicos de la multiplicacion, sus elementos y las tablas de multiplicar que son la base
de la unidad didactica.

S2: En la segunda sesion presentaremos un video con canciones de las tablas de
multiplicar, para afianzar el aprendizaje de las mismas y fortalecer su conocimiento.

S3: Para la tercera sesion nos apoyaremos del juego didactico, el cual tendra
ilustraciones llamativas, colores, dibujos y ejemplos, el mismo que nos permitira evaluar el
progreso en el aprendizaje de las tablas de multiplicar de una manera dinamica y divertida.

Al finalizar, cada estudiante recibe su certificado segin su desempefio, reforzando la idea
de que todos avanzan a su ritmo y cada esfuerzo es valioso. Fomentando una competencia sana y
el deseo de mejorar.

Preguntas De Reflexion

Las preguntas de reflexion nos permitiran establecer los problemas a resolver para dar
solucidn a la interrogante planteada en nuestro proyecto antes de seleccionar la metodologia que
vamos a utilizar en la construccioén de un juego interactivo.

La tecnologia se ha convertido en una herramienta invaluable en el ambito educativo. La

integracion de este tipo de recursos en el proceso formativo ha traido consigo

innumerables ventajas, ha ampliado las oportunidades de aprendizaje y ha cambiado la

forma en que nos relacionamos con el saber. (Matiz, 2023)

También es importante enfocarnos si los nifios realmente estan aprendiendo las tablas de
multiplicar con la ayuda de la tecnologia, y a su vez si desarrollan habilidades como el trabajo en

equipo y la creatividad, asi como competencias en la resolucion de problemas y pensamiento
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critico, y de esta manera prepararlos para que se desenvuelvan sin problemas en la vida diaria y
el ambito laboral.

La produccion de materiales educativos, para que valga la pena, requiere de un proceso

sumamente riguroso y altamente creativo, dos aspectos que a veces parecen dificiles de

conjugar. Para empezar, conviene hacerse dos preguntas, cuyas respuestas son menos
obvias de lo que parece: ;qué es un material educativo? y ;para qué hacer materiales

educativos?. (Kaplun, 2003)

Los criterios de seleccion que tomaremos en consideracion para cumplir nuestros
objetivos y contenidos los mencionamos a continuacion:

Criterios De Seleccion.

Adecuacion: Porque los estudiantes son nifios de 8 afos, los mismos que se encuentran
en una etapa entre lo cognitivo y lo abstracto.

Idoneidad: Para que la ensefianza de las tablas de multiplicar sea activa con el uso de
juegos y de esta manera lograr un aprendizaje significativo.

Necesidad: Para incrementar la motivacion y el interés de los nifios al aprender las tablas
de multiplicar, proporcionando una retroalimentacion inmediata y realizando las correcciones
oportunas al momento que cometan algun error.

Interactividad: Fomentar la participacion activa de los nifios y ofrecer un aprendizaje
mas dindmico y personalizado al momento que se les presenta los diferentes desafios.

Transferencia: Permite a los nifios utilizar las tablas de multiplicar en su vida cotidiana,
desarrollando el pensamiento matematico y aplicandolos en contextos reales.

Accesibilidad: Ya que la escuela estd en una zona rural se pretende descargar el juego

para posterior ser instalado en diferentes dispositivos (celulares, computadores) para que los
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nifios puedan practicar las tablas de multiplicar en cualquier momento y lugar.

Flexibilidad: Para ser utilizado en diferentes contextos educativos, asi como en la
diversidad de estudiantes para que cada nifio aprenda las tablas de multiplicar a su propio ritmo.

Adaptabilidad y reusabilidad: Permite ajustar el contenido, la dificultad y la forma de
presentar las tablas de multiplicar en diferentes opciones (tamafio del texto, videos, audios),
también permite ser utilizado en varias ocasiones.

Portabilidad: Para que el juego funcione correctamente en cualquier dispositivo sin
perder su calidad y que permita utilizarlo sin necesidad del internet, garantizando el acceso en
cualquier momento y lugar.

Preguntas.

1.- ;En la planificacion se deberia incluir recursos interactivos?

Hemos visto que, si se debe incluir recursos interactivos en la planificacion, porque
facilita el proceso ensefianza — aprendizaje, logrando que el mismo sea mas ameno, motivador y
promueve la participacion activa de los estudiantes.

2.- ;Qué elementos se consideraron para el disefio y desarrollo del juego para
garantizar que sea adecuado para los nifios de la Institucion Educativa?

De acuerdo a la zona en la que se encuentra ubicada la I.E. hemos tomado en cuenta
varios aspectos como la edad, conectividad, recursos tecnoldgicos, entre otros, por lo que hemos
visto que el juego sea de facil acceso para los nifos, procurando que ellos puedan manipular,
entender y que se sientan a gusto y estimulados.

3.- (Mediante este material didactico es posible promover el trabajo en equipo?

Conversando con los compafieros consideramos que si, ya que este material contribuye al

trabajo colaborativo de manera eficiente y los estudiantes pueden llegar a interactuar entre si y
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llegar a obtener un aprendizaje significativo.

4.- ;En la construccion del material educativo (juego) esta tomado en cuenta la
diversidad?

En el disefio del juego si hemos tomado en cuenta la diversidad ya que es evidente que en
el ambito educativo existen estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje y con necesidades
educativas especiales, promoviendo la equidad y asegurdandonos de que sea un apoyo y cumpla
con los objetivos de aprendizaje de las tablas de multiplicar.

Conclusiones.

C.1. Se puede concluir que el uso de recursos educativos fomenta el aprendizaje de las
tablas de multiplicar en nifios y nifias de tercer afio de educacion bésica, por lo que al combinar
el aprendizaje con afiches interactivos los estudiantes se sentiran mas motivados y de esta forma
se mejorara el rendimiento académico.

C.2. Enresumen, la incorporacion de videos con canciones referente a las tablas de
multiplicar en niflos y nifias de 8 afios han facilitado la retencion de informacion de manera mas
facil, siendo una estrategia eficaz para promover un aprendizaje continuo y autdbnomo.

C.3. De lo expuesto anteriormente se concluye que los juegos interactivos son una
herramienta til para que los docentes evaliien de forma préctica a los estudiantes. Al completar
los niveles del juego con las respuestas ya sean positivas o negativas, los nifios y nifias
demuestran el aprendizaje obtenido y de esta manera el docente puede darse cuenta si necesitan
retroalimentacion oportuna y personalizada para reforzar el conocimiento.

Material Multimedia.

Contextualizacion.

Los materiales multimedia estaran dirigido a nifios de 8 afios de edad que cursan el tercer
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afio de Educacion General Basica (EGB), paralelos A y B. Se trabajara con un total de 37
estudiantes regulares divididos en las dos aulas de clase. En tercero EGB paralelo “A” se cuenta
con 12 nifios y 5 nifas y en tercero EGB paralelo “B” tenemos 12 nifios y 8 nifias.

Vamos a trabajar en la asignatura de Matematica y hemos escogido el tema “Las Tablas
de Multiplicar” que se encuentra en la Unidad 5 y se imparte en el tercer trimestre, abarcaremos
los siguientes contenidos: Nocion de multiplicacion (Definicidon, elementos, entre otros);
Multiplicacion por 1,2,3; Multiplicacion por 4,5.

Cada uno de los contenidos se lo trabajara en tres sesiones y cada sesion se llevard a cabo
en 90 minutos, los mismos que los dividiremos en sesiones sincronicas, pausas activas y
actividades ludicas, para su refuerzo los nifios podran acceder al juego interactivo de manera
asincrdnica para que vayan aprendiendo a su propio ritmo y horario.

Tanto los nifios como la mayoria de los docentes viven en una zona rural, en la que si se
cuenta con acceso a internet.

Después de realizar un levantamiento de informacion, hemos visto que un 80% de los
padres de familia si cuentan con celulares y con internet, para estar en continuo contacto y
comunicacion con los docentes via WhatsApp o correo. En el caso de no contar con un teléfono
mévil o computador en sus domicilios, los estudiantes pueden acercarse a los ciber para hacer
uso de las computadoras.

A los estudiantes les llama mucho la atencion los videos musicales, los juegos que vienen
por defecto en los dispositivos moviles y también les gusta los juegos en linea, por lo que vemos
factible el implementar nuestra herramienta didactica.

Preguntas De Reflexion Previas Al Guion Multimedia.

a. ;Qué?
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En esta unidad correspondiente a las tablas de multiplicar, toparemos contenidos como
conceptos basicos, elementos, y comparaciones.

La clase se la dictara de acuerdo a la planificacion diaria.

b. ;Para quién?

Los recursos didacticos y la preparacion de la clase estan disefiados para 37 estudiantes
de 8 afios de edad y que cursan el tercer afio de EGB, de la Unidad Educativa Picaihua, los
mismos que se encuentran distribuidos en dos paralelos Ay B.

c. ;Para qué?

Ensefiar las tablas de multiplicar sigue siendo una de las tareas mas importante, es por €so
que las herramientas digitales hoy en dia se han convertido en un aliado para los docentes,
facilitando el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Al crear material didactico con estas herramientas hacemos que las clases se vuelvan mas
amenas, divertidas, dindmicas, con alumnos motivados y sobre todo se fomenta el trabajo
colaborativo e interactivo.

d. ;Cémo?

Se planea trabajar con herramientas como Genially, Audacity, Filmora, las cuales brindan
multiples beneficios a la hora de crear material didactico, asi también con herramientas de
Google las cuales sirven de gran ayuda a la hora de editar textos, crear infografias y diapositivas.

Cabe recalcar que el disenar los recursos didacticos con estas herramientas es con el fin
de establecer un ambiente positivo en la clase donde se vean reflejados cambios significativos en
el aprendizaje de los estudiantes.

También es importante mencionar que estas herramientas son amigables al momento de

utilizarlas por lo que todos los docentes estarian en la capacidad de crear material didactico sin
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necesidad de tener conocimientos de lenguajes de programacion.

e. ;Cuando?

Se establece realizar la clase siguiendo el horario de 90 minutos, en donde el uso de los
materiales didacticos se los distribuira de esta manera:

1.- Introduccion del tema. (5 minutos)

2.- Desarrollo del tema mediante carteles y videos. (15 minutos)

3.- Espacio para realizar lluvia de ideas y despejar dudas. (5 minutos)

4.- Pausa activa. (5 minutos)

5.- Desarrollo de actividades referentes al tema tratado. (20 minutos)

6.- Pausa liquida. (5 minutos)

7.- Evaluacion y retroalimentacion. (20 minutos)

8.- Breve explicacion y colocacion de las tareas para la casa. (10 minutos)

9.- Cierre de la clase. (5 minutos)

Manifiesto. En la actualidad el uso de recursos multimedia en el proceso ensefianza —
aprendizaje son un aliado para que las clases sean interactivas, atractivas y efectivas ya que estas
herramientas permiten crear recursos educativos que se adapten a las necesidades de cada
estudiante y que sea accesibles en cualquier momento, lugar y dispositivo, combinando
diferentes elementos como videos, audios, imagenes, texto, entre otros, fomentando la
participacion activa y desarrollando habilidades como la creatividad, la imaginacion y el
pensamiento critico.

Para la creacion de estos materiales nos ayudaremos de las siguientes herramientas:

Genially: Esta herramienta nos permite crear contenidos interactivos sin necesidad te

tener conocimientos de programacion ya que tiene plantillas predisefiadas que se adaptan a
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cualquier necesidad, se puede integrar material multimedia como mapas, videos creados en otras
aplicaciones y también permite crear contenidos desde cero.

“El uso de una herramienta digital como Genially motiva a los estudiantes ofreciéndoles
un enfoque novedoso para adquirir conocimiento y explorar nuevos aprendizajes de manera
interactiva, enriqueciendo asi los procesos de ensefianza y aprendizaje” (Guallo Chimbo, 2025).

Filmora: Nos permite crear y editar videos que pueden ser explicativos, tutoriales ya que
permite incorporar musica, sonidos, efectos visuales de manera fécil gracias a la interfaz que
tiene, permitiendo que los nifios comprendan de mejor manera las tablas de multiplicar.

“Gracias a su interfaz intuitiva, su impresionante coleccion de recursos multimedia y sus
mas de 20 herramientas de IA de vanguardia, Filmora se consolida como el editor de video todo-
en-uno ideal para el personal docente” (Sanchez Fuentes, s.a.).

Audacity: Es una herramienta con una interfaz amigable que permite grabar, editar
audios de forma gratuita gracias a los recursos que contiene, asi también permite insertar efectos
de sonido, reducir el ruido y mejorar la calidad del audio.

Con Audacity no solo podras explotar la imaginacion de tu alumnado, si no que podras

crear tus propios materiales didacticos que consigan tener a los y las estudiantes con una

mayor motivacion y no pierdan nunca las ganas de seguir aprendiendo. (Rodriguez, 2023).

Es necesario mencionar que algunas herramientas seran combinadas con otros recursos
multimedia como suno, fakeyou, para mejorar el contenido de los recursos didacticos.

Guiones Multimedia.

Guion Multimedia 1

o Titulo: Afiche Aprendamos las Tablas con Diversion.

o Descriptivo: Se realizo un afiche divertido e interactivo lleno de colores,
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ilustraciones y sonidos.

J Base didactica: Se coloco una definicion, los términos de la multiplicacion, las
reglas de la multiplicacion, ejemplos y una pregunta evaluativa para que los nifios y nifias
aprendan las tablas de multiplicar de forma divertida y motivadora, facilitando la retencién y el
interés.

o Tipo de recurso o actividad: Se realiz6 en la herramienta Genially, se utiliz6 un
texto de tamafio grande para que los estudiantes capten el aprendizaje de manera visual, tipo de
letra llamativa, ilustraciones e imagenes animadas que atraiga la atencion de los nifios, sonidos

de la misma aplicacién como aplausos, aciertos y un audio introductorio que fue grabado de

YouTube.
o Parametrizacion: Se utilizo tarjetas e imagenes graficas de ayuda.
o Archivador: Se descargo imagenes de Google las que se incrusto en los ejemplos,

un audio introductorio y animaciones haciendo que los objetos puedan moverse de una manera

interactiva.
Guion Multimedia 2
o Titulo: Video musical de las tablas de multiplicar.
o Descriptivo: Es una muestra de un video acerca de la aplicacion de una tabla de

multiplicar que van a aprender los nifios y nifias de 7 afios, es el siguiente escalon después de
aprender la suma y la resta.

En este pequeno video lo que podemos observar es como mediante la utilizacion de
algunos programas se puede elaborar un recurso multimedia que permita aprender de mejor
manera las tablas de multiplicar, el mismo que contiene una introduccion, imagenes, y la voz de

un personaje de dibujos animados, con esa voz podemos guiarnos para cada operacion.
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. Base didactica: El contenido de este video sera utilizado de una forma didactica
para memorizar las tablas de multiplicar y desarrollar las habilidades matematicas en los nifios de
tercer afio de EGB.

o Tipo de recurso o actividad: en la herramienta suno se realizo la cancion de la
tabla del uno y se lo descarg6 en la computadora, ademas se busco y almacen6 en la
computadora imagenes referentes al tema ayudados del navegador Google. En la herramienta
filmora se elabord un video musical de las tablas de multiplicar en el que se insertd los archivos
creados anteriormente.

o Parametrizacion: Contiene un fondo de los rayos del sol, ademas de imagenes de
los nimeros que aparecen al momento en que la cancion da la respuesta de la tabla, textos
realizados en la misma herramienta e imagenes de nifios cantando en el aula de clase, la cancion
es de ambito educativo.

Después de creado el video se procedi6 a descargarlo en el dispositivo en formato mp4.

e Archivador:
Imégenes de los nlimeros

https://pixabay.com/es/gifs/search/d%C3%ADgito/

Audio realizado en suno

https://suno.com/song/fcee2c9a-013e-4bdf-af9d-1fed66d75d74?sh=5F4eLenv6oNjXQ7PI

Guion Multimedia 3

o Titulo: Juego Didactico en el aprendizaje de las tablas de multiplicar enfocado a
los alumnos del tercer afio de educacion basica.

o Descriptivo: Es una muestra de como se esta elaborando el juego didactico. En

este recurso se resume la dinamica de aprender las tablas de multiplicar en una herramienta
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educativa disenada para los estudiantes de tercer afio de educacion bésica, se trata de un juego
digital entretenido y ludico de usar, que ayuda a practicar y memorizar las tablas de multiplicar
del 1 al 5. El mismo contiene una pantalla principal donde los nifios pueden elegir qué tabla
quieren practicar y una vez seleccionada la tabla se direcciona a la actividad, el juego muestra
preguntas de multiplicacion con opciones de respuesta. Si el nifio o nifia responde acertadamente,
el juego emite un sonido de felicitacion y le da puntos como premio. Si se equivocan sale un
sonido de errado, y se visualiza la respuesta correcta para dar un refuerzo oportuno.

o Base didactica: El juego contiene las tablas de multiplicar del 1 al 5 para que los
estudiantes refuercen y aprendan las mismas tanto en su casa como en la escuela, permitiendo
evaluar el conocimiento de una manera ludica a través del juego didactico.

e Tipo de recurso o actividad: Juego Didactico — utilizando la aplicacion genially, la
misma que se utilizo para crear el juego en combinacion con imagenes recopiladas desde la
aplicacion pexel y audio suno.

o Parametrizacion: Contiene un disefo colorido, amigable y entretenido, con
dibujos de dinosaurios y sonidos que hacen a las matematicas mas divertidas, ademas emite un
certificado al pasar todas las tablas de multiplicar como incentivo. De igual forma tiene una
duracién de 0.15 segundos cada pregunta.

Dentro de la Pantalla Principal:

Jugar: Inicia una nueva partida con tu dinosaurio favorito.

Tablas de Multiplicar: Accede a una aventura escogiendo una de las tablas de multiplicar
del 1 al 5 para repasar.

Salir: Abandona el juego o cierra el juego.

Dinamica del Juego:
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Personaje: Elige un dinosaurio como tu representacion, tratindose de un avatar para
poder comenzar la aventura.

Niveles: Avanza por los diferentes niveles y dificultades, que cada uno de los escenarios
te ofrecen en las diferentes tablas de multiplicar (1 al 5) que vas pasando.

Desafios: Resuelve los problemas de multiplicacion para superar los niveles, dificultades
y obstéaculos con el fin de ganar puntos y seguir pasando a nuevos desafios.

Reforzando el aprendizaje y ayudandolos a continuar motivados y entretenidos.

Recompensas: Gana puntos, desbloquea nuevas fases y dinosaurios al completar los
diferentes niveles que te ofrece el juego.

Finaliza: con la emision de certificado al estudiante que participa y fortalece el
aprendizaje continuo de las tablas de multiplicar.

o Archivador: La cancion y la voz no se puede incorporar en el juego interactivo ya
que pide que Genially sea de pago para permitir subir este material.

Audio se realizd en suno la cancion de la tabla del 1 a continuacion el link:

https://suno.com/create?wid=default

También se realizé la voz de gojan en fakeyou para dar motivacion al estudiante a
continuacion el link:

https://fakeyou.com/media/m_w2bsed3qStcxy4h9az7390ycstc7rd

Enlaces Al Material.
Afiche creado en Genially:

https://view.genially.com/67d71c4a33e10df01af481d7/interactive-content-las-tablas

Video creado en filmora

https://app.filmora.io/#/object/cvirtru87t48d8kimb4 g
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Juego didactico en Genially

https://view.genially.com/67b1ffd2ba6daf7f0882c6ba/interactive-content-tablas-de-

multiplicar

Conclusiones.

J El juego didéctico es una herramienta motivadora y ludica que llama la atencion
de los nifios y nifias de tercer afio de educacion basica ya que combina los diferentes elementos
visuales, auditivos e interactivos, tomando en cuenta el arduo trabajo que empleamos para
determinar los colores, imagenes, sonidos para lograr que el juego sea llamativo y entretenido.

e Este trabajo fue muy laborioso, pero con mucha felicidad ya que nosotros no
sabiamos como empezar, pero al seguir realizando las actividades fuimos aprendiendo
continuamente con la practica constante.

o Los recursos utilizados son muy modernos y ttiles para captar la atencion de

nuestros alumnos, para el desarrollo del video fue necesario repetirlo varias veces hasta lograr el

resultado deseado.

o Se requiere de tiempo, paciencia y dedicacion para poder observar todas las
funciones que brinda cada una de las herramientas utilizadas y de esta manera elaborar el
material didéctico.

J El afiche por el hecho de ser una herramienta interactiva resulto en cierto punto

complejo ya sea por el tiempo y el conocimiento del programa Genially.
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Anexos
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# Hogar B P R Marcados como favoritos (o}

7 Crear
Las tablas de Multiplicar | ¥4 | ¢° Parte2
infantil, educaiivo, suave

© Explorar Extender ®
0/3000

Q, Buscar Las Tablas Vienen
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o Verozaro
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joto
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A Notificaciones [Estribillo]
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bailar
De un lado a otro van a girar
Hoy las vamos a memorizar

Archivo  Editar  Herramientas  Ver  Ayuda Tabla del uno 4 BE B ® O %X nici Exportar ~

O @ @ Reproductor Calidad total ) Velacidad

fectos Filtros Stickers Plantillas

Modificador de voz

Las tablas de Multipl.. O
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Atenuacion de audio

Ecualizador

Pre inado Configuracidn

® ) MejoradevozconlA @ HER

Restablecer

Paquete Scorm 1.2

Objetivo Principal

Digitalizar nuestros contenidos elaborados anteriormente en un paquete SCORM,
mediante el uso de la herramienta de autor isEazy, para que el acceso de los nifios de tercer afio

de EGB de la U.E. Picaihua sea de manera sencilla, facil de manejar, flexibles y amigables
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Objetivos Secundarios.

e Desarrollar el material didactico con contenido claro, facil y atractivo con el uso de la
herramienta isEazy, para que los estudiantes se sientan motivados y comodos a la hora de
aprender.

e Agrupar recursos audiovisuales mediante paquetes SCORM, que ayuden en el
aprendizaje, el desarrollo de habilidades, el trabajo en equipo y mejorar la memoria.

Proceso.

= Primero nos dirigimos a la plataforma isEazy version gratuita y creamos una cuenta.

&% ™is proyectos = (v} MEIJORA TU PLAN ‘

i= Mis proyectos

Mis proyectos

~+ NUEVO PROYVECTO @ i m| B

ey
-U‘””l/m,[?

Tablas de Multiplicar

= Una vez abierta la aplicacion, escogemos una plantilla de disefio y comenzamos a
crear el material educativo.

(¥4 T d VISTA PREVIA 2 9 MEIORA TU PLAN .

Slide
< VOLVER

Magquetacion

Y ot
LAS TABLAS DE

Elementos del slide

MULTIPLICAR

@ oo " o

Mérgenes

= Al insertar una mueva diapositiva colocamos una introduccion a las tablas de
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multiplicar e insertamos un afiche interactivo creado en Genially, en el que encontramos los

elementos de la multiplicacion, ejemplos y ejercicios practicos.

(¥4

< VOLVER

Nocién de multiplicacién

VISTA PREVIA

.
B
Destreza a desarrollar:  Relacionar, ,I3 , nocién’ de
multiplicacién con patrones de sumandos iguales o con
situaciones de "tantas veces tanto".

Se realizo un afiche divertido [
einteractivo lleno de colores,

jlustdtiones { onslosed Aprendamos las tablas con

herramienta Genially.

Vi genially com

diversion

) < MEJORA TU PLAN '

Slide

Magquetacisn

Elementos del slide

Margenes

= Seleccionamos una diapositiva con contenido multimedia para insertar un video

musical el mismos que fue creado con la fusion de los programas suno y filmora, el cual nos

permitira reforzar el aprendizaje de las tablas de multiplicar.

(¥4

< VOLVER

Creacion del video

.

Con la ayuda del programa Filmera se elaboré
un video musical de las tablas de mulfiplicar en
el que se insertd la cancion Créadas «
anteriormente.

VISTA PREVIA

Creacion de la cancion

Para la creacidn de un video musical con
la tabla del uno, primero se ha creado la
cancion en el programa Suno.

2 [} MEIORA TU PLAN .

Slide

Maquetacion

Elementos del slide

Margenes
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~l fis cios - Tablasde a VISTA PREVIA

< VOLVER

/ideo musical de las tablas de multiplicar

v ] MEJORA TU PLAN

< Video

ARCHIVO

WULTAROICE
REL A,

Portada del video

Titulo del video

= Insertamos una nueva diapositiva multimedia para colocar un audio con la definicion

de multiplicacion creado en fakeyou, para que el material sea accesible para cualquier estudiante.

(¥4 s proyectos - Tablas de M VISTA PREVIA

< VOLVER

Creacién de un audio.

El archivo de audio con la definiciop «é * * ° °
la multiplicacién fue creado ,&n la

herramienta Fakeyou. .l

Merlina Addams

itk o b i e ......... :

(¥4 proyectos - Tablas de Multiplica. VISTA PREVIA

< VOLVER

Audio: Definicién de multiplicacién

2 [} MEJORA TU PLAN

< Imagen

Imagen

Archivo de imagen

ot i ¢ i

Ajustes de la imagen

RELLENAR

? [ MEIORA TU PLAN

ARCHIVO DE AUDIO

Portada

Titulo del audio
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= Para evaluar el aprendizaje y memorizacion de las tablas de multiplicar de manera
divertida, se ha disenado y creado un juego en la herramienta Genially, el link lo hemos colocado

en una diapositiva multimedia.

& vis proyectos - Tablas de a VISTA PREVIA ? [} MEIORA TU PLAN '

¢ Imagen
< VOLVER s

Archivo de imagen
-

(;;eécién del Juego

Para el disefio y ereacion dal juego didsctico hemos
utllizado la hewsmienta Genially. Ajustes de la imagen

RELLENAR

VISTA PREVIA 7 [} MEIORA TU PLAN

< Enlace

Titulo

enially.com/67blffd2bat

* En la herramienta isEazy hemos colocado una diapositiva de ejercicios en la que
hemos creado tres preguntas que deben ser contestadas guiandose de la imagen insertada y en el

segundo caso los nifios deberan escribir la respuesta correcta a la pregunta planteada.
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(¥4 proyectos - T d . VISTA PREVIA 2 [} MEJORA TU PLAN

< Pregunta
< VOLVER
Enunciado

Imagen de pregunta

Ya lo sabes

(Cudntos helados tienen los nifios en Tomando en cuenta la imagen anterior
total? contesta las siguientes preguntas

6

5 L. Respuestas

(¥4 tos - Tablas a VISTA PREVIA 7 [} MEIORA TU PLAN

{ Completar

< VOLVER
Fondo

®

Titulo

Escriba las respuestas
Los elementos de la multiplicacién son coneiis

(Cusles son los elementos de la

T on?
mlipic IO Modo de respuesta

= Al finalizar se ha insertado una diapositiva juegos, en la que se ha creado un juego de

memoria para que los nifios escojan la multiplicacién con su respuesta correcta.
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\‘ VISTA PREVIA 2 G MEIORA TU PLAN .

{ Memory
< VOLVER

Portada

e

Terminar

0 Movimient
I
Titulo

0t

? s
Gamificacion

= Para finalizar hemos exportado nuestro contenido a paquete SCORM y hemos

generado un enlace que podremos compartir con el grupo de estudiantes.

(g p s - Tablas de Tablas de Multiplicar VISTA PREVIA 7 ] MEJORA TU PLAN '
Co ido por enlace directo / Embeber en mi web
< VOLVER
No has realizado ninguin cambio en el proyecto desde la ltima publicacion.
@ Enlace
Publicar version
La publicacion de tu proyecto esta actualizada.
Enlace directo / Embeber acTivarenLace @D
Envia este enlace a quien quieras para que pueda acceder al curso. Sin necesidad de registro ni seguimiento

de la actividad de los usuarios.

https:/fiseazy.com/d|/3016e07c5adb41b685330077200db48f @

Compartir enlace

Conclusiones.

e Después de crear contenido en la herramienta isEazy se ha podido evidenciar que
tiene un entorno amigable, una interfaz intuitiva y de fécil utilizacion, permitiendo a los usuarios
disefiar cursos interactivos completos ya que permite integrar contenido multimedia como textos,

imagenes, videos, audios, ademas de crear ejercicios dinamicos y elaborar evaluaciones.
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e Como toda herramienta cuando se utiliza la version gratuita tiene sus limitaciones, en
este caso no se puede elaborar un material con otros usuarios, asi también al momento de
personalizar el entorno de trabajo se ha visto que no se puede personalizar colores, solo permite
escoger entre tres tipos de plantillas y lo principal que permite crear tres proyectos con la licencia
gratuita.

e En conclusion, la interfaz y funcionalidades de la herramienta isEazy permiten
simplificar el proceso en la creacion de material educativo ya que permite que el mismo sea
accesible y reutilizable en diferentes plataformas y medios tecnologicos, generando un
aprendizaje atractivo, interactivo y significativo ya que su entorno es mas dinamico y
participativo.

Enlace

https://iseazy.com/dl/3016e07¢c5adb41b685330b772b0db4 8f

4.3. Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales

Aspectos Previos A Tener En Cuenta. La implementacion de un entorno virtual de
aprendizaje es indispensable, ya que ofrecerd a los nifos de tercer afio de educacion bésica un
intercambio continuo de conocimientos, y de esta manera podran acceder a contenidos,
actividades y mantener una comunicacion permanente tanto con sus docentes como con sus
compaifieros de clase, expresando sus ideas e inquietudes y permitiéndoles seguir con el
aprendizaje adquirido en las aulas; recibiendo un acompafiamiento virtual en cualquier momento
y desde cualquier lugar que disponga de una conexidn a internet.

Por lo que a continuacion describiremos los aspectos previos que tomaremos en cuenta

para planificar cada una de las actividades.
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Proceso Educativo Online.

Componentes. Los beneficiarios finales seran los nifos de tercer afio de Educacion
General Bésica de la U.E. Picaihua, la misma que se encuentra ubicada en una zona rural de la
parroquia Picaihua, canton Ambato. Los primeros conocimientos sobre las tablas de multiplicar
seran adquiridos en las aulas de clase de una manera sincrona o presencial y la formacion
continuara en un entorno virtual a través de la plataforma Canvas, mediante el uso de actividades
cortas y dinamicas que despierten el interés en el tema tratado, fomentando la participacion
activa y la motivacion. Al ser nifios que se encuentran entre 7 y 8 afios de edad empiezan a
desarrollar las operaciones logico matematicas, por lo que es imprescindible que exploren los
recursos y materiales que estaran disponibles en la plataforma, asi como la interaccion con los
docentes y sus compaifieros para que el aprendizaje sea significativo.

Los docentes cumplen un papel muy importante dentro del proceso de ensenanza —
aprendizaje, tanto en las aulas de clase como en la virtualidad ya que seran quiénes planifiquen,
estructuren y seleccionen los contenidos, actividades y recursos adecuados para cada uno de los
moddulos que formen parte del curso, ademas de ser la persona que ensefia, guia y apoya a los
estudiantes en este proceso, ofreciendo una retroalimentacion oportuna y facil, en la cual se ird
resolviendo las dudas que se presenten en la formacion de su conocimiento; para mejorar el
aprendizaje y dar seguimiento al mejoramiento y progreso de cada estudiante.

Un LMS para nifos de tercer afio de EGB debe ser facil de usar, con un entorno amigable,
intuitivo e interactivo, que contenga el tipo de letra y el tamano adecuado, que los iconos y
botones sean claros y grandes. La navegacion y estructura debe ser sencilla; para que a los
estudiantes les permita encontrar de manera facil cada uno de los contenidos y actividades

planteadas. Otro punto importante es que contenga herramientas de comunicacion y mensajeria,

59



para que los estudiantes puedan interactuar con sus compafieros y manifestar sus inquietudes al
docente. La accesibilidad y uso de la plataforma desde cualquier dispositivo es muy importante y
necesario para el desarrollo de sus habilidades.

El curso en el LMS estara estructurado en varios mddulos, los mismos que contendran
actividades individuales (lecturas, juegos, evaluaciones) y actividades grupales (foros, debates)
que tendran la guia del docente a cargo, para desarrollar cada una de las actividades el estudiante
tendra un tiempo prudente y necesario para que las termine sin dificultad.

Camino Pedagdogico. Para comenzar con el tema de las tablas de multiplicar, primero
se debe realizar un diagnostico para identificar los conocimientos previos de cada uno de los
nifios, y reforzar los contenidos que son necesarios antes de empezar con el tema de la
multiplicacion, también es importante identificar los estilos de aprendizaje de los estudiantes de
tercer ano de EGB, para saber qué tipo de material se necesita elaborar tanto para las actividades
presenciales como para las actividades online.

Plantearse objetivos claros que sen medibles y alcanzables, disefiar diferentes tipos de
actividades, comenzando con las mas féciles e ir subiendo el grado de complejidad, tomando en
cuenta que el contenido se lo va a desarrollar tanto de forma presencial como virtual. Mostrar a
los nifos la importancia del uso de las tablas de multiplicar en la vida cotidiana para que ellos
mantengan el interés y la motivacion. Por ultimo, crear recursos que permitan evaluar el
desempefio de los estudiantes en cada una de las actividades.

Accion Y Actividades. Basados en el Plan de estudio para tercer afio de Educacion
General Bésica emitido por el Ministerio de Educacion, la asignatura de Matematica se debe
impartir en un minimo sugerido de 6 periodos pedagogicos a la semana, por lo que en la U.E.

Picaihua al momento de elaborar el distributivo de trabajo, se asigna para esta asignatura 3
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sesiones a la semana, cada una de 2 horas pedagogicas en las que se abordaré la parte tedrica de
las tablas de multiplicar asi como actividades practicas y ludicas. En la primera sesion se daré los
conceptos basicos de la multiplicacion, sus elementos y las tablas de multiplicar del 1, 2, 3 que
son la base de la unidad didactica para lo cual nos ayudaremos de un afiche interactivo.

En la segunda sesion se fortalecera y afianzaré los conocimientos de las tablas de
multiplicar estudiadas, mediante el uso de rompecabezas y la presentacion de videos con
canciones de cada una de las tablas, facilitando el aprendizaje de las mismas y despertando el
interés de los estudiantes.

En la tercera sesion evaluaremos el progreso individual de cada estudiante en el
aprendizaje de las tablas de multiplicar, mediante el uso de un test (cuestionario online) y
haciendo uso de la gamificacion nos apoyaremos de un juego didactico para que la evaluacion
sea dindmica y divertida.

En cada una de las sesiones se realizara una retroalimentacion del contenido mediante
lluvias de ideas, quizzes y actividades que se encontraran colgadas en la plataforma Canvas, asi
también existird mensajeria para interactuar con el docente o entre compaiieros. La interaccion

con la plataforma se evaluara de la siguiente manera:

o Revision del contenido: 1punto

o Realizacion de tareas: 3 puntos

o Interaccién con el docente y compaiieros: 2 puntos
o Realizacion del juego: 2 puntos

o Evaluacion: 2 puntos

Si logra completar los 10 puntos automaticamente se convertird en una A qué significa Muy

Satisfactorio.

61



Entorno De Aprendizaje. La U.E. Picaihua trabaja con una modalidad presencial en el
proceso ensefianza — aprendizaje, sin embargo, para reforzar los conocimientos de los nifios, nos
ayudaremos de una plataforma, en la que los estudiantes y el docente puedan interactuar en
cualquier momento sin la necesidad de que ambos estén presentes; por lo que manejaremos un
entorno blended para utilizar una comunicacién sincrona (presencial) y asincrona (virtual) y de
esta manera complementar y enriquecer el proceso educativo.

“Mediante la incorporacion de elementos digitales y herramientas en linea, el blended
learning busca enriquecer la experiencia educativa al ofrecer un equilibrio entre la interaccion en
el aula y la flexibilidad que brinda la educacion online.” (Anénimo, 2023).

Generar modulos secuenciales en los que se encuentre el contenido para cada una de las
tablas de multiplicar (del 1 al 5), utilizando iméagenes, animaciones, videos musicales entre otros.
Disefiar y crear un juego didactico en aplicaciones compatibles con la plataforma Canvas, y
colocar el link respectivo para que los direccione al mismo.

Crear el area de mensajes para tener una comunicacion directa con cada uno de los
estudiantes y/o padres de familia, organizar foros guiados para que los nifios interactuen y
realicen preguntas. Al momento de calificar las actividades se debe incluir un comentario
constructivo sobre el avance del estudiante.

Disefiar actividades cooperativas para fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion. La
estructura del curso debe ser clara y de facil navegacion; se debe realizar un seguimiento del
progreso de cada nifio con la ayuda de la herramienta libro de calificaciones de Canvas para

identificar que estudiante necesita un refuerzo oportuno.
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Crear cuestionarios cortos con retroalimentacion automatica para evaluar el conocimiento
adquirido; si se pide que entreguen alguna tarea mediante la plataforma, se utilizara rubricas con
emojis para evaluarlas.

Recursos De Apoyo. Para garantizar el aprendizaje significativo de las tablas de
multiplicar se recomienda utilizar el siguiente material de apoyo:

e Se creard videos cortos de cada una de las tablas de multiplicar con la ayuda de los
programas suno y filmora y se compartira los links respectivos.

e Se dejard los enlaces para el acceso a juegos educativos online para que practiquen la

tabla especifica.

e Imprimir tarjetas de memoria en las que en el un lado se encuentre la multiplicacion

y en el otro lado la respuesta.

e Crear hojas de trabajo en las que consten diferentes tipos de ejercicios que sean

llamativos para los nifos.

e Elaborar tablas de multiplicar ilustradas para ser colgadas en el aula de clase.

e Generar infografias interactivas con las tablas de multiplicar.

e Crear anuncios y mensajes claros de la utilidad de las tablas de multiplicar en la vida

cotidiana.

e Crear actividades colaborativas como pizarra para lluvia de ideas, completar una

tabla de multiplicar en grupo.

e Como mencionamos anteriormente generar foros dirigidos y utilizar la mensajeria

para responder a las dudas o inquietudes que tengan los estudiantes o padres de

familia.
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Planificar Como Queremos Que Los Estudiantes Reciban Nuestro Contenido.

El objetivo de nuestro proyecto es que los estudiantes de tercer aiio de EGB aprendan las
tablas de multiplicar de manera facil y divertida, la unidad de las tablas de multiplicar se la
desarrollaré en tres sesiones las mismas que son impartidas de manera presencial y tanto el
refuerzo como el fortalecimiento de los aprendizajes se los desarrollara de manera virtual a

través de la plataforma Canvas. La planificacion de cada sesion se la detallard a continuacion:
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& 9 UNIDAD EDUCATIVA “PICAIHUA”
e - TUNGURAHUA — AMBATO — PICAIHUA ANO LECTIVO:
‘Wh [ e EDUCACION GENERAL BASICA — NIVEL ELEMENTAL 2024- 2025
PLANIFICACION MICROCURRICULAR
DATOS INFORMATIVOS
DOCENTE AREA ASIGNATURA CURSO/PARALELO SUB NIVEL TRIMESTRE
Matematica Matematica Tercero EGBAyB Elemental 3
FECHA DE INICIO: FECHA DE FINAL: | SEMANA: 1 semana
COMPETENCIAS: c PRINCIPIOS

oM (€] &

'

B

EJES TRANSVERSALES:

e Socioemocional

e  Cultura de aprendizaje

e Comunicacional y Lingiiistico

e Razonamiento 16gico-matematico

e Permanencia escolar

TiTULO DE LA UNIDAD: LAS TABLAS DE MULTIPLICAR

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

e (O.M.2.1. Explicar y construir secuencias de figuras y numéricas relacionadas con la suma, la resta y la multiplicacion, para desarrollar el pensamiento 16gico

matematico.

e Integrar concretamente el concepto de niimero, y reconocer situaciones del entorno en las que se presenten problemas que requieran la formulacion de expresiones

matematicas sencillas, para resolverlas, de forma individual o grupal, utilizando los algoritmos de adicion, sustraccion y multiplicacion. (Ref.0.M.2.3.)

DESTREZAS CON INDICADORES DE ORIENTACIONES RECURSOS ORIENTACIONES PARA LA

CRITERIOS DE EVALUACION METODOLOGICAS PARA LA EVALUACION
DESEMPENO ENSENANZA Y APRENDIZAJE

Relacionar la nociéon de | Opera utilizando la Multiplicaciéon con patrones de | Hojas Técnica:

multiplicacion con | multiplicacion sin . Marcadores Observacion.

patrones de sumandos | reagrupacion y la division sumandos iguales. Material de aula Medicion.

iguales o con situaciones | exacta (divisor de una cifra) EXPERIENCIA %fé)gn;ggg Cultural | strumento:

de con numeros naturales en el Activacién exploracion  de Texto-s de consulta Trabajos practicos.

“tantas veces tanto”. Ref. | contexto de un problema del y P Evaluacion.

M.2.1.25. ‘M

entorno; reconoce mitades y
dobles en objetos.

conocimientos previos a través de la

Calcula sumando y luego expresa el
resultado como multiplicacion.
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(Ref.LM.2.2.4.).

estrategia calculo mental.
REFLEXION

Observacion del grafico de la pagina
182 del texto

Mira la figura. Podrias decir
rapidamente cuantas orejas hay en

estos 4 gatos?-

N o1

CONCEPTUALIZACION

Deduccion: sumar tantas veces un
mismo numero es multiplicar, la
multiplicacion Es una  adicion
abreviada o corta de sumandos
iguales.

Reconocimiento de los términos de la
multiplicacion con los siguientes

ejemplos. |

S =___cerezas
o+ v 4+ =
o x = hojas
L ok b A e =
_ox_ = dedos
_+ __
x =__ llantas

En pareja, lean y resuelvan la
situacion.

El padre de Juana le da $3 por cada
dia que ella limpia el jardin. Suma
el dinero que recibe cada dia.

i’ 12 dia 22dia | 3°dia 42 dia
$3+ §3+ §3+ §3+

| s2dia | Tofal |

83+ | = J

(Cuantos dias debera Juana limpiar
el jardin para obtener $12?
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—— — P
et it (g @] 3+3+34+43=12
@ ?ﬁt.
ﬁ y - Ll E 4veces 3
== &= (e | e Seescribe: 4x3=12
aiet W g (@ | @ Soee: 4por3=12
E": ﬁ‘“ oo 2

Mira la estanteria y cémo se conté el nimero de
libros.

Alfinal de la | 4 filas

primera fila; 5. ! 5libros en cada fila:
Al terminar la 5+5+545=20
segunda fila

suman: 10. Se puede abreviar
Conlosdela ™| lasuma:

tercera fila: 15. f 4x5=20

Al'sumar la 1

cuarta fila, en

fotal: 20 libros.
Resolucion de multiplicaciones.
Aplicacion de los aprendizajes en
situaciones nuevas Il
APLICACION

resimenes  en

Elaboraciéon  de

organizadores gréﬁcos.-

Relacionar la nocién de
multiplicacion con
patrones de sumandos
iguales o con situaciones
de

“tantas veces tanto”. Ref.

M.2.1.25. ‘M

Opera utilizando la
multiplicacion sin
reagrupacion 'y la division
exacta (divisor de una cifra)
con numeros naturales en el
contexto de un problema del
entorno; reconoce mitades y
dobles en objetos.

(Ref.LM.2.2.4,). '™ €

Multiplicacion con situaciones de
tantas veces tanto.
EXPERIENCIA
Activacion 'y  exploracion  de
conocimientos previos a través de la
estrategia calculo mental.
REFLEXION

Observacion del grafico de la pagina

184 del texto

Comunica cuantos gatos hay

Hojas

Marcadores

Material de aula
Informacion Cultural
TICS-TACS

Textos de consulta

Técnica:

Observacion.

Medicion.

Instrumento:

Trabajos practicos.

Evaluacion.

Observa los grupos de objetos,
escribe la multiplicacion
correspondiente.
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Cuenta los peces que tiene cada
pecera, si cada pez costo tres dolares
cuanto se pago en total.
CONCEPTUALIZACION
Analisis de ejercicios de la vida
cotidiana. [l

Cuenta y verifica el nimero de bofones que se
necesita para fres abrigos, si en cada uno se
deben poner 9 botones.

3 cbrigos
9 botones en cada abrigo

Jveces9esigual c:9+9+9=27
e Seescribe:  3x9=27

Se lee: 3 por9iguala27
* Respuesta:  Para fres abrigos
se necesitan 27 botones.

9
Observalo
representacion
mediante un aneglo 3
frecfongular.
Los términos de [a Ing=27

mutipicacion son: N
foctoresy producto.  factores  producto
Deduccion: sumar tantas veces un

mismo nimero es multiplicar, la
multiplicacion Es una adicion
abreviada o corta de sumandos

iguales.

llaveros

llaves en cada uno
X =

Hay en total.

paguetes
bolas en cada uno
x =

Hay en total.

Une con lineas el arreglo
rectangular con su correspondiente
multiplicacion 'y escribe el
resultado.

RRERVRYRVER
FRREERELR 3x8=_
ee0o00000 2x0-
00000000
00000000 < i
©06eee e
2222222
En pareja, dibujen arreglos
rectangulares, escriban las

multiplicaciones, calculen y anoten
el resultado. Trabajen en sus
cuadernos.

4 yoyos por 6 filas

2 lapices por 2 filas
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Reconocimiento de los términos de la
multiplicacion.

Escritura de series numéricas del 2
hasta el 9

Resolucion de multiplicaciones por
tres y por cuatro.

Aplicacion de los aprendizajes en
situaciones nuevas. Il
APLICACION

resimenes  en

Elaboracion  de

organizadores gréﬁcos.-

M.2.1.26. Realizar
multiplicaciones en
funcion del modelo grupal,
geométrico y lineal.

Opera utilizando la
multiplicacion sin
reagrupacion 'y la division
exacta (divisor de una cifra)
con numeros naturales en el
contexto de un problema del
entorno; reconoce mitades y
dobles en objetos.

(Ref.L.M.2.2.4.). '™ '€

Modelo geométrico de la
multiplicacién

EXPERIENCIA

Exploracion de conocimientos a
través de la estrategia calculo mental
con multiplicaciones

Presentacion de conjuntos, arreglo
rectangular con filas y lineas y la
semirrecta numérica.

REFLEXION

Contar los conjuntos y multiplicar
por el numero de elementos para

representar la multiplicacion con el

modelo grupal.-

Hojas

Marcadores

Material de aula
Informacion Cultural
TICS-TACS

Textos de consulta

Técnica:
Observacion.
Medicion.
Instrumento:
Trabajos practicos.
Evaluacion.

Duplica, triplica y completa la
tabla.

columnas

X 3 4 5 6
(XX XX ]
. 2 eeeoe
g AAAA
3 AAAA
AAAA
12
Observa cada  representacion
geométrica 'y  completa las

multiplicaciones.
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I columnas
Muliplicacion —

¢ EEREN
NNNNN

Es una suma =

_ abrevioda BEERRER

3x5=15

Podemos usar

Arreglos rectongulcres |

fdadhdh b
ARA RS H#6+5=15
o ol 9% o 1

Contar las filas y multiplicar por las
columnas para representar el modelo
geométrico.-

Ubicar nimeros alternados
equitativamente en la semirrecta para
expresar como multiplicacic’)n.-
CONCEPTUALIZACION
Comprension del concepto y del
proceso que conlleva multiplicar a
través del modelo grupal (a través de
sumandos  iguales);  geométrico
(arreglos  geométricos, utilizando
filas y columnas y lineal (utilizando
la recta numérica)

Memorizacion paulatina de las
combinaciones multiplicativas
Identificacion de los términos de la

multiplicaci(')n.-

VLULLLL
¥ “ 20000 GOl
¥y )0000  “LLLLL
¥ ¥ :

(91919191 V] V]

En parejas, salgan del aula y
busquen elementos organizados en
filas y columnas, efectien el
proceso de multiplicaciéon segun el
modelo geométrico y llenen la
tabla.

udo

Cuando salgas de compras con
alguien de tu familia, solicita que te
indiquen cudndo utilizan la
multiplicacion.  Comparte  tus
hallazgos.
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Este tipo de operaciones se registran en tablas.
Observa los ejemplos.

filas

columnas

%1 1 2 [ 3 4
1 L] Ve | etk |dedhdhsh

1 2 3 4
& wte | fhdh |Rdhdd
2 % e | ARk Rhde

| v 4 | () 8

APLICACION

Ejercitacion de la multiplicacion de
2, 3 y 4 cifras en el multiplicando,
por 2 cifras en el multiplicador.-

Aplicacion  del modelo, grupal,
geométrico y lineal para realizar las

multiplicaciones.-

M.2.1.26. Realizar
multiplicaciones en
funciéon del modelo grupal,
geométrico y lineal.

Opera utilizando la
multiplicacion sin
reagrupacion 'y la division
exacta (divisor de una cifra)
con numeros naturales en el
contexto de un problema del
entorno; reconoce mitades y
dobles en objetos.

(Ref.LM.2.2.4,). ‘& (€

Doble y triple como secuencias
numéricas.

EXPERIENCIA

Exploracion de conocimientos a

través de la estrategia calculo mental

Mencionar secuencias con dobles y

sobre dobles y triples.
REFLEXION

triples.

CONCEPTUALIZACION
Comprension del concepto y del
proceso para realizar procesos con

dobles y triples.

Hojas

Marcadores

Material de aula
Informacion Cultural
TICS-TACS

Textos de consulta

Técnica:

Observacion.

Medicion.

Instrumento:

Trabajos practicos.

Evaluacion.

Construye la tabla del 2 y la tabla
del 3.

Tabla | Suma | Resultado!

2x1=]2
2x2=|2+2=
2x3=3+3-
2x4= 4+4=
5+5=
6+6=
7+7=
8+8-
2%x9=|9+9=
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Memorizaciéon paulatina
¢j emplos.-
El doble de 3.

A3 palefas se suman 3
3+3=6paletas

2x3=6palefas
Es igual @ 6 paletas

Identificacion de los términos de la

rnultiplicaci(')n.-

" nimero | suma  multiplicacion  doble

4 444 | x4 | 8|
9 9+9 29 B
[ e[ an | u |
% | w+ | m% | 8

Identifica ejemplos donde conlleven

ejercicios con triples. |

’9* Eltriple de fres s
J+3+3=9

.t.‘ ,“

m

Jvecesd
3%3=9

" niimero suma  multiplicacion mph

\
2 e | 2 | 6 |
B | Be8+8 | §x8 | M
B | Bioelo] &6 | & }
U W] U |

APLICACION

(Tabla | Suma | Resultado

3x1=|3
3x2=| 2+2+2-
3%7=| 74747~
g+8+8=
9+9+9=

Completa la secuencia del 2

(sumando 2 al anterior).
<

Completa la secuencia del 3
(sumando 3 al anterior).
+3 +3

En casa, pide ayuda a un adulto y
construye en una cartulina la tabla
del 3. Pinta todos los resultados de
la tabla del 3 para descubrir el
dibujo.
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+ Ejercitacion de la multiplicacion de
2, 3 cifras en el multiplicando, por 2
y 3 cifras en el multiplicador.-

* Aplicacion del modelo, grupal.-

M.2.1.26. Realizar
multiplicaciones en
funciéon del modelo grupal,
geométrico y lineal.

Propone patrones y construye
series de objetos, figuras y
secuencias numéricas en el
circulo del 0 al 50. (I.1.) (Ref.
1L.M.2.1.2))

* La secuencia del 4 y del 5
+  EXPERIENCIA
+ Activacion de conocimientos previos

a través de la estrategia calculo

* Observacion de patrones numéricos

mental.

+ REFLEXION

basados en sumas

* Analisis de las secuencias numéricas
para identificar el patroén de cambio.

* CONCEPTUALIZACION

* Identificacion del patron de cambio

en los siguientes ejemplos. |

+
TN TN T N N e T e

49) 4,8,12, 16, 20, 24, 28, 32, 36, 40

+h
A T gl T I Ty T N

P
5, 10, 15, 20. 25. 30, 35, 40, 45, 50

+ Competicibn de la  secuencia
numérica de acuerdo al patron de
cambio

* Representacion grafica de patrones.

Hojas

Marcadores

Material de aula
Informacion Cultural
TICS-TACS

Textos de consulta

Técnica:

Observacion.

Medicion.

Instrumento:

Trabajos practicos.

Evaluacion.

Guiate  por las  secuencias
respectivas para completar en los
circulos del 4 y del 5.

fa

i\ Lok xl] If\g»/

mediante

Construye sumas las
tablas del 4 y 5. Trabaja en tu
cuaderno.
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+ Construccion de patrones crecientes
(series numéricas de 4 en 4; de Sen 5)

con ejercicios de sumas Il

"Multiplicacion [ Suma Resultado
oxb= [ 6+6+6t6+0= 30
Sxd= [ A+A+h+444= 20
4x7= T+7+747= 28

Txd=  |d+4+4+4+4+4+4= 28

+  APLICACION

+ Completar de los niimeros que faltan
en las secuencias, tomando en cuenta
su patron numérico. Il

* Trasferencia del conocimiento a
ejercicios nuevos identificando el
patréon de cambio y completando las
secuencias numéricas. Il

* Consultas de otras secuencias con

sumas en las  paginas de

internet. I

HORAS DE REFUERZO PLATAFORMA CANVAS

ACTIVIDADES PARA EL REFUERZO Y
FORTALECIMIENTO DE LOS
APRENDIZAJES

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA EL
REFUERZO Y FORTALECIMIENTO DE LOS
APRENDIZAJES

RECURSOS

ACTIVIDADES EVALUATIVAS

Afiche

Actividad: Los estudiantes reforzaran sus
conocimientos al dar lectura a los afiches
presentados.

Lamina educativa (PDF)

Actividad: Los estudiantes deberan dar
lectura al PDF la historia de la

Estrategia: Escribir en el cuaderno una conclusion
acerca del uso de la multiplicacién en la vida diaria.

Estrategia: Organizar a los estudiantes en grupos
pequetios para discutir sus hallazgos.

Plataforma
Canvas
Cuaderno
Hojas

1. Cuestionario de Seleccion Miltiple
Descripcion: Un cuestionario que
incluya preguntas de seleccion multiple
sobre los conceptos clave de las tablas de
multiplicar.

Objetivo: Evaluar la comprension basica
del tema.
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multiplicacion.

Video

Actividad: Reproducir y visualizar el video
la multiplicacion para nifios.
Presentacion de las tablas de multiplicar
(PDF)

Actividad: Abrir el documento y repasar
las tablas de multiplicar.

Canciones de las tablas

Actividad: Reforzar el conocimiento de las
tablas de multiplicar con la ayuda de
canciones.

Cuento la tabla del cinco.

Actividad: Dar lectura al cuento
presentado.

Juego Interactivo

Actividad: Los estudiantes deberan
ingresar al juego y pasar cada uno de los
niveles.

Plantilla de Ejercicios

Actividad: Resolver los ejercicios en el
cuaderno.

Rompecabezas

Actividad: Cada nifio debe imprimir la
plantilla del rompecabezas, pintarlo,
recortarlo y pegarlo en una cartulina.

Mesa redonda

Actividad 1: Organizar un debate sobre las
ventajas y desventajas de las tablas de
multiplicar.

Actividad 2: Discutir sobre las
aplicaciones de las tablas de multiplicar en
la vida cotidiana.

Estrategia: Realizar el ejercicio Ahora es tu turno,
en el cuaderno.

Estrategia: Memorizar cada una de las tablas de
multiplicar.

Estrategia: Para que el aprendizaje de las tablas sea
divertido, los estudiantes deberan cantar las tablas de
multiplicar.

Estrategia: Los estudiantes deberan escribir en sus
cuadernos las tablas encontradas en el cuento.

Estrategia: Gamificar el proceso de aprendizaje y
evaluacion para hacerlo mas atractivo y reforzar el
conocimiento de manera ludica.

Estrategia: Los estudiantes deberan resolver en sus
cuadernos unos pequeilos ejercicios planteados en el
documento adjunto.

Estrategia: Presentar los resultados en forma de un
poster y pegarlos en el aula de clase.

Estrategia: Solicitar a los estudiantes que ingresen a
una hora establecida, asignar roles a los estudiantes
para que representen diferentes puntos de vista, como
panaderos, ingenieros, etc.

2. Presentacion Oral

Descripcion: Los estudiantes
presentaran ejemplos de las tablas de
multiplicar aplicados en el mundo real.
Cada grupo cantara una de las canciones
de las tablas de multiplicar.

Objetivo: Evaluar el trabajo en equipo,
desarrollar habilidades de comunicacion.

3. Autoevaluacion y Reflexion
Descripcion: Pedir a los estudiantes que
realicen una autoevaluacion mediante el
uso de una rubrica, en la que pegaran
stikers de caritas felices, tristes o serias
para que reflexionen sobre lo aprendido
y valoren la manera en que desarrollaron
su aprendizaje.

Objetivo: Evaluar la autorreflexion y
promover la autoevaluacion del proceso
de aprendizaje.
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Planificar La Estructura De Ese Contenido. En la plataforma Canvas estara habilitado
todo el tiempo la mensajeria para dar respuesta a las inquietudes que se presenten en el
transcurso de las clases, ademas tendremos tres modulos, los mismos que representaran cada una
de las sesiones y tendran su propio contenido.

En el primer médulo los estudiantes podran encontrar un afiche interactivo con la
definicion de la multiplicacion, sus elementos y ejemplos comparativos con la suma abreviada.

También estara disponible una pequefia lectura que narra La Historia de la
Multiplicacion en formato PDF y para asegurar que el aprendizaje sea significativo hemos visto
la necesidad de anexar el link del video La Multiplicaciéon para nifios explicado por nifos, el
mismo que lo encontramos en Youtube.

En el segundo médulo colocaremos un archivo PDF que contenga cada una de las tablas
de multiplicar creadas por los estudiantes y el mismo que les permitird repasarlas en el momento
que lo necesiten, adicional a esto aqui encontraran los links de las canciones de las tablas de
multiplicar para reforzar el aprendizaje de las mismas de una manera diferente y divertida.

Para finalizar el modulo encontraran un cuento de la tabla del cinco, el mismo que debe
ser leido por cada uno de los estudiantes, para luego entre todos realizar un conversatorio con la
finalidad de que los nifios expongan sus inquietudes y saquen sus propias conclusiones.

En el tercer médulo nos centraremos en evaluar el aprendizaje de cada uno de los nifios
por lo que colocaremos el link de un juego interactivo, en el que encontraran varios desafios y
para pasar de nivel deberan ir canjeando los premios otorgados por el mismo juego.

Culminado el juego encontrardn un documento PDF con ciertos ejercicios que deberan

ser resueltos en el cuaderno. También deberan imprimir un archivo PDF en el que encontraran un
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mini rompecabezas, el mismo que tienen que llevarlo a la clase para resolverlo, pintarlo y
armarlo.

Por ultimo, se generard una mesa redonda, la misma que estara dirigida por el docente y
deberan interactuar todos los estudiantes generando de esta manera un aprendizaje colaborativo y
participativo.

Decidir Qué Herramientas Utilizaremos Para Cada Uno De Los Contenidos.

Para la creacion de estos materiales nos ayudaremos de las siguientes herramientas:

Genially: En esta herramienta creamos el afiche de la definicion y el juego interactivo de
las tablas de multiplicar.

Suno: Nos permitid crear la letra de las canciones de las tablas de multiplicar.

Filmora: Nos permite crear y editar videos que pueden ser explicativos, tutoriales o
videos musicales, en nuestro caso en este programa creamos el video de la cancion para que los
nifios comprendan de mejor manera las tablas de multiplicar.

Adobe Acrobat Reader: Este programa lo utilizamos para crear los archivos en formato
PDF que seran utilizados en Canvas.

LMS Canvas: Esta herramienta nos permitira organizar cada uno de los médulos con sus
respectivos contenidos, asi también crear la ribrica d evaluacién y el debate dirigido que en
nuestro caso lo llamaremos mesa redonda ya que esta dirigido a nifios de 7 y 8 afos de edad.

Para tener una comunicacion continua tanto con los alumnos como con los padres de
familia nos ayudaremos de la mensajeria propia de la herramienta.

. Tenemos Disponibles Los Contenidos? Compartamoslos, Mostremos Que Vamos A
Compartir Con Los Estudiantes

Afiche creado en Genially:
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https://view.genially.com/67d71c4a33e10df01af481d7/interactive-content-las-tablas

Audio realizado en suno

https://suno.com/song/fcee2¢c9a-013e-4bdf-af9d-1fed66d75d74?sh=5F4eLenv6NjXQ7PI

Video creado en filmora

https://app.filmora.io/#/object/cvirtru87t48d8kjmb4g

Juego didéctico en Genially

https://view.genially.com/67¢037531a28ec54361ee54d/interactive-content-tablas-de-

multiplicar

Video encontrado en Youtube

https://www.youtube.com/watch?v=-d2BBu78NC8

Ampliando Horizontes. Posteriormente crearemos pequefias evaluaciones y juegos
sencillos en la herramienta isEazy.

También podemos ayudarnos de las herramientas Kahoot y Quizizz para crear
cuestionarios interactivos, revisar y reforzar contenidos que no estén claros e incluso realizar
evaluaciones divertidas para facilitar el aprendizaje y motivar a los estudiantes a continuar
aprendiendo las demads tablas de multiplicar.

Estructura De La Plataforma. La plataforma que utilizaremos para organizar nuestro
curso sera Canvas y en ella estructuraremos cada una de las sesiones planificadas con actividades
que nos ayudaran a impartir de mejor manera el aprendizaje de las tablas de multiplicar de los
nifios de tercer afio de EGB de la Unidad Educativa Picaihua.

Dentro de la plataforma encontraremos las siguientes secciones:
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https://view.genially.com/67d71c4a33e10df01af481d7/interactive-content-las-tablas
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Bienvenida. En esta seccion encontraremos un video con el que damos la bienvenida al
curso a los estudiantes de tercer afio de EGB, ayudados de un avatar el mismo que fue creado

con la aplicacion D-ID AI Avatars que se encuentra dentro de la herramienta Canva.

& G | & httpsy//www.canva.com/design/DAGN1D0-Kpg/L4o2Ux9IK3FthLXSINhSQ/adit Fara T
=  Archivo  w Redimensionar ¢ Editar v )  TeQueridos estudiante.. wPruebalav.. VZ + 41 Q) P 383s [OITERTS
D-ID Al Avatars
Quick Al Voi...
€ Avatar
L/ 7 ,
puroravoic,  1odo  Mis avatares  Premium+  Prem >
; Color de fond
0] lor de fondo
Al Voice Clo..
Aurora Vaic...
)
=
Avatar Gen.
>
Textoavoz
D-ID Al Ava... ’
@ Cancelar
=7 Notas  [*] Duracién 0 - - 34% & Paginas  000/038 B8 . (@

Nocion De La Multiplicacion. Dentro de esta seccion incluiremos un afiche interactivo
el mismo que fue disefiado en la herramienta Genially, y en el que se encuentra una pequena
introduccion a la multiplicacion como una suma abreviada, los elementos de la multiplicacion,

ejemplos y una actividad.

& C & hips//viewgenially.com/67dT1c4a33e10df01af481d7 interactive-content-las-tablas IR - e

)

SUMA ) MULTIPLICANDO
ABREVIADA x

) MULTIPLICADOR

¢o
“ [‘ PRODUCTO TOTAL
A3 -
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A continuacion, afladimos un archivo en formato PDF de una lectura animada de la

historia de la multiplicacion guardada en el programa Adobe Acrobat Reader.

= weni

E-EDU_21_001160_01.pdf

Todas las herramientas ~ Editar  Convertir

7% LAHISTORADELA . %

+ Crear

Firma electronica

Buscar texto o herramientas Q

MESTORIA DE

Los primeros en usar b mllipheositn fueron |

et P
Ui\ Vel Tumcel: rlilossdn por
dupleaciin

Oka_ ctieatin
bty et il g
e o 2600 o
mlpleer y

h

Lol g v o ki
v los hirdkia

Fl-ym flosfe lornads.
ralladar y arelzoder ﬁmﬂpmm

Podernos definir la multiplicaciin
como:  Operacign  materndtica
que consiste en  sumar  un
nimero  tantes veces cormo
indica otro niimero.

H £ Buscar

Para terminar, hemos afnadido el link de un video que lo encontramos en Youtube, ¢l
mismo que nos parecio interesante y de gran ayuda, ya que el tema de la multiplicacion es
explicado de una manera clara y sencilla por nifios, y como nuestro proyecto esta orientado a
estudiantes de tercer afio de EGB con una edad entre 7 y 8 afios, esto facilitara la comprension

del tema de forma mas efectiva.

@ # Iniciar sesion -

X

uww

X~ &% 13°C Mayorm. nubla... A 7 ) EP

o6 0
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< G o] https://www.youtube.com/watch?v=-d2BBu78NCE

= DVYoulube "

Buscar

Es una suma abreviada en

MULTIPLICACION (x):donde un nimero se repite

+antas veces como lo
indique otro nimero,
dando el mismo resultado.

ETJEMPLO:

Bl _4) o046/420 4

La Multiplicacion Para Nifos, explicacion y ejemplos sencillos, Multiplication for Kids

Repaso De Las Tablas De Multiplicar. Esta seccion la hemos creado con la finalidad de

que los estudiantes refuercen el aprendizaje adquirido, por lo que primero hemos colocado un

archivo que contiene las tablas de multiplicar del 1 al 5 para que las puedan practicar, al ser un

documento en PDF si los nifios desean lo pueden descargar e imprimir o pueden abrir el archivo

cada vez que lo necesiten.

= weni ¢ E-EDU_21_001160_01.pdr Y7 TABLAS DE MULTIP.. x | + Crear 0] #2  Iniciar sesion = a

Todas las herramientas ~ Editar ~ Convertir  Firma electronica

Buscar texto o herramientas Q B & 3 3 Ask Al As:

sistant

TABLAS DE MULTIPLICAR DEL £ AL

TABLA DEL 1 TABLADEL2

PEREMEYEY
Ghirane

bobbiLh)
GBR8RE"]

Fegeeveyeny]

ih
P

Z

A & 14°C Mayorm. nubla...

X

26 8

>

0B Q

81



Con la finalidad de que los nifios aprendan de una manera divertida las tablas de

multiplicar, se ha creado la letra y la musica de las canciones en la herramienta suno.

-

SUND Las tablas de Multiplicar
“‘ Verozaro

19 de marzo de 2025,16:40h.  v4

I\ Biblioteca

[Estrofa]

Las tablas vienen a jugar

Con nimeros que saben bailar
De un lado a otro van girar
Hoy las vamos a memorizar

Luego con la ayuda del programa filmora se ha realizado el video de las canciones, las

mismas que las hemos descargado y las hemos subido a Canvas.

$ Wondershare Filmora Archivo  Editar  Hemamientas  Ver  Ayuda Tabla del

Q B ﬂ T D G\ @ @ @ Reproductor Calidad total

dia de Stock Audio Transiciones ctos Filtros Stickers Plantillas

v Medios del pro... Importar

Duracién:

Miniatura:

Editar

£ Buscar i 7] 5, 7 ) EsP

1853
18/5/2025 %

Continuando con el contenido de esta seccion hemos creado un pequeiio cuento de la

tabla del cinco en una herramienta online cuentito.to, en la que se debe ingresar el texto y la
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aplicacion se encarga de generar el cuento, luego lo hemos descargado y lo hemos guardado en
formato PDF.

Es importante mencionar que la version gratuita solo deja crear 4 cuentos por usuario.

C | & nttps;/fcuentito/library?id=68c9a666-ef7f-4056-b540-f00b206e176c Bk ilter=my-storiesBlpage=1 as vy v= (@

Cuenti_to $ Precios i\ Biblioteca Q Buscar Bienvenido, verozalro
M iblitecs -

iTenemos mas de 100.000 Cuentitos publicados!

CUENTITO.

iCinco y la Fiesta de los Numeros.. iCinco y la Fiesta de los Nimeros!

Cinco, un niimero curioso y alegre, decide Cinco, un niimero curioso, decide explorar e

explorar el Reino de los Nimeros y hacer... Reino de los Nimeros y hacer nuevos...

© 0 Me gusta © 0 Me gusta

Para finalizar con esta seccion hemos generado un pequeio foro el mismo que va a ser
guiado por el docente, y en el que los estudiantes deben responder dos pequefias preguntas.

Evaluando Conocimientos. En esta seccion vamos a evaluar el progreso de los
estudiantes en el aprendizaje de las tablas de multiplicar ayudados de la gamificacion, por lo que
comenzamos incorporando un link que los llevard a un juego interactivo creado en la herramienta
Genially, aqui los estudiantes deberan ir avanzando por cada uno de los niveles hasta llegar a la
tabla del 5, si el estudiante quiere practicar una tabla especifica también lo puede hacer
cliqueando sobre ella.

Posteriormente el juego sera descargado e instalado en las tablets del proyecto Pro Futuro,

las mismas que se encuentran en la Unidad Educativa Picaihua para uso de los estudiantes.
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\
"'§ELECC[0NA LA‘.TABLA DE MULTIPLICAR QUE DESEAS REPASAR. —
]

" Tabla del 1 Tabla del 2 Tabla del 3

Tabla del 4 | Tabla del 5

@IY < Volver
Para conocer el avance en el conocimiento de las tablas de multiplicar hemos generado en

la misma plataforma Canvas un pequefio test de cinco preguntas, las mismas que tienen una

retroalimentacidon inmediata.

) hitps://eigcampus.instructure.com/courses/1892/quizzes/16912/take?preview=1 By v @ :' v Ty
P a
-
2024 Intoke 1
oy Seguir editando estt
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Instrucciones del examen @ Pregunta
Calificaciones (@ Pregunta 3
Personas Lea cada una de las preguntas y elija la respuesta correcta. (@ Pregunta 4
() Pregunta 5
Pii
2R g1 Tiempo de Ocultar
Archivos [ Preguntal 2 pts ejecucion: hora

14 minutos, 53 segundos
Programa del curso

Competencias & 5 veces 3 ;equivale a?

Rubricas

Evaluaciones GExs

Médulos 0 3x5

BigBlueButton

Calaboraciones Siguiente »

= Nuevas analiticas -

Una de las actividades que les gusta mucho a los nifios y les ayuda a ejercitar la mente es
armar rompecabezas, por lo tanto, hemos decidido subir a la plataforma Canvas un mini
rompecabezas de la tabla del 2, el mismo que debe ser impreso para posteriormente colorearlo,

cortarlo y segun vayan resolviendo las operaciones ir pegando las piezas correspondientes.
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Y7 ROMPECABEZAS T.. % | + Crear

Firma electrénica Buscar texto o herramientas Q =

TABLA DEL DOS

Finalizando esta seccion hemos generado en la plataforma Canvas un debate dirigido al
que hemos denominado Mesa redonda aqui los estudiantes daran sus opiniones en dos preguntas
planteadas por el docente.

Rubrica. En esta seccion hemos colocado la rabrica de evaluacion que vamos a utilizar
para calificar cada una de las actividades. La hemos disefiado con emojis ya que los estudiantes

son nifios de tercer afio de educacion basica.

85



sriir  Firma electronica Buscar texto o herramientas Q o

UNIDAD EDUCATIVA PICATHUA

TERCER ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA

RUBRICA DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

1 [ 1dentinco con claridad el tema.

Siguid lzs ordenes tal como se lo
indico.

3 | Trabajo con sus compafieros de clase.

4 | Logro comprender el tema.

5 [Respondi a las preguntas planteadas.

Logro realizar as tareas y

de cada seccidn.

Despertd creatividad y alegriz al
realizar cada una de las secciones.
Demostrd interés en el tema y las
actividades.

Mantuvo metivacién en las actividades
al realizarlas.

Muestra el dominio de Ias tablas de
muitiplicar.

Zona Extra. En esta Ultima seccion hemos decidido colocar material extra (links, pdf,
entre otros), que les permita a los estudiantes apoyarse y ampliar sus conocimientos en el tema

de las tablas de multiplicar.

o Tablas de multiplicardel 1al12 - x4 _ o =
& (O & htips//www.tablasdemultiplicar.com BRI R .. o

D D € € =
Mind
3 D CD G €D €

Tablas de multiplicar

[ Home

En tablasdemultiplicar.com puedes practicar facilmente todas las tablas de multiplicar. Las cuentas son sencillas y claras
para gue puedas empezar inmediatamente a practicar las tablas de multiplicar. Elige la tabla de multiplicar que quieras 1 Juegos de tablas de multiplicar

practicar de la siguiente lista, demuestra lo que puedes hacer en la prueba contrarreloj e imprime los resultados.
[ contrarreloj
£Qué tabla de multiplicar quieres aprender?

Yot el 2 T i3 T el
Yo gl T el o dels
Tabla del 4 Tabla del 10 Tabla del ll Tabla del 2

/| Diploma

/. Todas las tablas de multiplicar

| Fichas
1 vitrina de premios

[ contacto
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5. Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

Ya que la relacion docente- alumno es uno de los pilares fundamentales en el proceso de
ensefianza — aprendizaje, concluimos que es importante mantener una buena
comunicacion clara y asertiva generando un ambiente de confianza y motivador;
facilitando el desarrollo y comprension de las habilidades 16gico matematicas.

Hemos concluido que es necesario seguir implementando este tipo de materiales
educativos y didacticos en las zonas rurales, ya que los nifios no solo van a desarrollar
habilidades 16gico matematicas sino capacidades cognitivas, motrices y sociales, ademas,
el uso de recursos ludicos permite que los nifios y nifias desarrollen nuevas experiencias
donde se respeta la diversidad y estilos de aprendizaje.

Llegamos a la conclusion, que usar un LMS como recurso didactico para desarrollar un
curso interactivo de las tablas de multiplicar nos resulta muy util, porque se puede
atender y resolver las inquietudes de los estudiantes a través de actividades dinamicas,

ademas de establecer una interaccion constante con los padres de familia.

Recomendaciones

Para optimizar el proceso de ensefianza — aprendizaje, recomendamos fortalecer la
comunicacion asertiva y empatica por parte de toda la comunidad educativa, fomentando
espacios colaborativos y creando un ambiente de aprendizaje motivador.
Recomendamos implementar la gamificacion en el proceso de ensefianza - aprendizaje,
porque de esta manera lograremos que los alumnos adquieran un conocimiento
significativo y duradero de manera divertida, comprendiendo y memorizando los temas

que les servira en su vida diaria.
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e (Con base a los beneficios que presenta la plataforma Canvas, recomendamos el uso de la
misma por parte de la U.E. Picaihua, para la creacion de recursos educativos innovadores
y adaptados a las necesidades especificas de cada grupo, asi también conocer el avance
de cada estudiante y mantener una comunicacion directa con los representantes legales,

donde se pueda despejar sus dudas e inquietudes.
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