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Resumen

La investigacion tuvo como objetivo elaborar una estrategia didactica
basada en el uso de la plataforma Quizizz para fortalecer el aprendizaje de
las operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y divisién) en los
estudiantes de tercer afio basico de la Unidad Educativa Fiscal Pablo Mufioz
Vega, con el fin de mejorar su rendimiento académico y motivacion hacia las
Matematicas. La metodologia utilizada fue cualitativa, con un disefio
observacional y de campo, en el que se realizaron observaciones en las
clases tradicionales y entrevistas con los docentes. Los resultados obtenidos
permitieron identificar que los estudiantes poseen dificultades en las
operaciones basicas especialmente en la multiplicacion y divisién, lo que
afectaba su rendimiento y motivaciéon. Estos resultados proporcionaron la
base para la elaboracién de la estrategia, aunque esta no fue implementada
en la practica. Sin embargo, se concluyd que el uso de Quizizz tiene un alto
potencial para transformar el proceso de aprendizaje, al ofrecer un entorno
interactivo que podria aumentar la motivacion de los estudiantes y mejorar su
comprension de las matematicas, aungque se necesitaria su implementacion
para validar su efectividad en la practica.

Palabras clave: estrategia didactica, didactica de las matematicas,

herramientas digitales, Quizizz.
Abstract

The research aimed to develop a didactic strategy based on the use
of the Quizizz platform to strengthen the learning of basic operations (addition,
subtraction, multiplication, and division) in third-grade students at Unidad
Educativa Fiscal Pablo Mufioz Vega, in order to improve their academic
performance and motivation towards Mathematics. The methodology used
was qualitative, with an observational and field design, in which observations
were made in traditional classes and interviews were conducted with the
teachers. The results obtained allowed for the identification of students’
difficulties with basic operations, particularly in multiplication and division,
which affected their performance and motivation. These results provided the
foundation for the development of the strategy, although it was not
implemented in practice. However, it was concluded that the use of Quizizz
has high potential to transform the learning process by offering an interactive
environment that could increase student motivation and improve their
understanding of mathematics, although its implementation would be
necessary to validate its effectiveness in practice.

Keywords: didactic strategy, mathematics teaching, digital tools, Quizizz.
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Introduccioén

En 2020, los resultados de la evaluacion PISA-D fueron alarmantes para Ecuador, con la
participacion de 6,100 estudiantes de 178 escuelas en todo el pais. El puntaje promedio en
Matematica fue de 377 sobre 1,000, situando a Ecuador por debajo del nivel basico (Pilay &
Alcivar, 2022). Este bajo desempefio en el sistema educativo, se refleja por la falta de interés y
motivacion de los estudiantes, la insuficiente preparacion e innovacion de los docentes, el poco
apoyo de los padres y el mal uso de la tecnologia en casa. Estos factores inciden de manera
directa en el aprendizaje de los jévenes, evidenciando la necesidad urgente de abordar estos

problemas para mejorar los resultados educativos (Eugenio et al., 2024).

Segun el Ministerio de Educacién del Ecuador (2016), en el tercer afio basico, los
estudiantes deben ser capaces de aplicar las operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y
divisibn) con numeros de hasta cuatro cifras, resolviendo problemas en contextos reales o
hipotéticos. Este proceso requiere que los estudiantes utilicen estrategias de calculo mental y
escrito, como la descomposicién en unidades, decenas y centenas, para resolver problemas
sencillos. Ademas, deben ser capaces de interpretar y representar datos numéricos y
geométricos mediante técnicas simples, como diagramas y pictogramas. A través de este
proceso, los estudiantes reconocen la Matematica como una herramienta (til en su vida diaria,
valorando su aplicabilidad en actividades cotidianas (Pinargote et al., 2024). Por ende, la
didactica de las matematicas es una disciplina pedagogica dedicada a estudiar los métodos de
enseflanzay aprendizaje de las matematicas (Collantes et al., 2024). Su propésito es desarrollar
enfoques y técnicas que faciliten la comprensién y transmision del conocimiento matematico.
Esta area es esencial para superar las dificultades que los estudiantes tienen con las
matematicas, abordando tanto los aspectos cognitivos como emocionales del aprendizaje

(Cabero-Fayos & Mufioz Escalada, 2022).
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En respuesta a estos retos, los recientes ajustes curriculares impulsados por el Ministerio
de Educacién han introducido cambios medulares en la asignatura de Matematicas. Estos ajustes
afectan los contenidos, el enfoque pedagdgico y las estrategias de ensefianza (Lino-Calle et al.,
2023). En este sentido, la integracion de tecnologias educativas es parte importante, ya que
permite la utilizacién de herramientas digitales y estrategias didacticas innovadoras (Bayas et al.,
2024). Esta integracion facilita una ensefianza personalizada (Medina et al., 2024), adaptada a
las necesidades de los estudiantes, y contribuye a mejorar la calidad educativa en el pais,

haciendo que la Mateméatica sea mas accesible y relevante para los estudiantes en el siglo XXI.

A nivel global, una investigacion realizada en Indonesia por Setiyani et al. (2020), analiz6
el uso de la plataforma Quizizz para mejorar las habilidades de resoluciéon de problemas
matematicos en estudiantes de secundaria. El objetivo del estudio fue examinar la efectividad de
Quizizz en el desarrollo de estas habilidades, comparando el rendimiento de los estudiantes en
clases que utilizaron Quizizz y aquellas que no lo hicieron. La metodologia empleada fue un
disefio cuasi-experimental con un grupo de control y un grupo experimental. Los resultados
demostraron que el uso de Quizizz tuvo un efecto positivo en las habilidades de los estudiantes
para resolver problemas matematicos, con un aumento significativo en su participacion y
desempefio. Los autores concluyeron que Quizizz es una herramienta efectiva para mejorar las
habilidades de resolucion de problemas matematicos y puede ser utilizada en diversos contextos

educativos.

A nivel de regional, un estudio realizado en Perl por Holguin-Alvarez et al. (2023) se
enfoco en los efectos de la gamificacién y el uso de herramientas virtuales en el rendimiento
académico de los estudiantes. El objetivo de la investigacion fue determinar como estas
metodologias impactan los procesos cognitivos en areas clave como matematicas, ciencias y
comunicacion. La metodologia empleada fue experimental, con una muestra de 150 estudiantes

divididos en tres grupos comparativos. Los resultados evidenciaron que la gamificacion mixta,
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qgue combinaba el uso de videojuegos y herramientas digitales, mejoré significativamente las
habilidades cognitivas, en comparaciéon con el uso exclusivo de herramientas digitales. Los
investigadores concluyeron que este enfoque contribuye a un aprendizaje efectivo y motivador,
reduciendo el bajo rendimiento académico. A nivel Local, en Ecuador, el trabajo realizado por
Zambrano (2025) en la Unidad Educativa Fiscomisional Sathya Saim (Sucre, Bahia de Caraquez,
Manabi) se centr6 en aplicar estrategias de gamificacibn para mejorar el aprendizaje de
Matematicas en estudiantes de basica elemental. El objetivo del estudio fue desarrollar una
propuesta metodolégica utilizando gamificacion como herramienta didactica para incentivar el
aprendizaje de Matematicas. La metodologia empleada combiné enfoques cualitativos y
cuantitativos, con encuestas, entrevistas y observaciones. Los resultados mostraron que la
gamificacion motivé a los estudiantes y fortalecié sus conocimientos, mejorando el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Los resultados negativos en la asignatura de Matematicas en el sistema educativo
ecuatoriano siguen teniendo ciertos inconvenientes, especialmente en la comprension de las
operaciones basicas como la suma, resta, multiplicacion y division. Para Giler et al. (2023)
muchos estudiantes presentan dificultades para entender estos conceptos fundamentales, lo que
afecta su desempefio académico. Esta situacion se agrava por la falta de motivacion y la escasa
participacion activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Frente a este panorama, es
urgente explorar nuevas estrategias didacticas que permitan captar el interés de los estudiantes

y mejorar su rendimiento, promoviendo un aprendizaje interactivo y dinamico.

La pregunta de investigacion que guia este estudio es: ¢ Como pueden las estrategias
didacticas innovadoras fortalecer el aprendizaje de las operaciones basicas en estudiantes de
Educacion Basica? Esta pregunta busca identificar como el uso de enfoques pedagdgicos
novedosos puede mejorar la comprension y la ejecucién de las operaciones matematicas

fundamentales, haciendo el aprendizaje mas accesible y atractivo para los estudiantes.
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El objetivo de esta investigacion es elaborar una estrategia didactica basada en el uso de
del Quizizz como herramienta digital, para fortalecer el aprendizaje de las operaciones basicas
(suma, resta, multiplicacion y division) en estudiantes de tercer afio basico de la Unidad
Educativa Fiscal Pablo Mufioz Vega, con el fin de mejorar su rendimiento académico y motivacion
hacia las Matematicas. A través de esta herramienta, se pretende crear un entorno interactivo

gue permita a los estudiantes practicar y mejorar sus habilidades.
Métodos y Materiales

La investigacion siguié un enfoque cualitativo, con la finalidad de comprender el fenémeno
educativo desde una perspectiva profunda y contextualizada (Cabrera et al., 2024). El tipo de
investigacion fue observacional y de campo, debido a que se realizé un diagndstico a través de
la observacion directa de una clase tradicional en el entorno educativo. Durante estas
observaciones, se evalu6 el desempefio de los estudiantes en las operaciones basicas (suma,
resta, multiplicacion y division), identificando areas de dificultad y la dindmica de su participacion
en el aprendizaje. El método tedrico se utilizd para revisar la literatura existente y poder elaborar
los antecedentes de la investigacién (Luzuriaga et al., 2025). EI método analitico-sintético se
aplicé para procesar los datos obtenidos durante la observacion y las entrevistas (Lino et al.,

2024a), descomponiendo los resultados y luego integrandolos para formular conclusiones.

En cuanto a los métodos empiricos, se emplearon varias técnicas de recoleccion de
datos. La ficha de observacién aulica permitié registrar el desempefio de los estudiantes durante
la clase tradicional, enfocandose en su nivel de participacion, motivacién y desempefio en las
operaciones matematicas. La entrevista al docente se realizé para obtener su perspectiva sobre
el enfoque actual de ensefianza y la identificacién de areas que requerian mejora. Ademas, se
utilizé un andlisis de contenido para interpretar las respuestas obtenidas en las entrevistas y
evaluar la efectividad de la enseflanza tradicional. La muestra es no probabilistica y esta

compuesta por 30 estudiantes de tercer afio de Educacion Basica y tres docentes de la Unidad
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Educativa Fiscal Pablo Mufioz Vega, seleccionados intencionalmente debido a su participacion
directa en el proceso educativo que se va a evaluar.
Analisis de Resultados

A continuacion, se presenta la Tabla 1 con los resultados obtenidos de la observacion
aulica de los estudiantes durante las clases tradicionales de Matematicas. En esta tabla se
reflejan los niveles de participacion activa, motivacién, desempefio en operaciones matematicas,
concentracion, interaccion positiva y actitudes de distraccion. Los resultados estan distribuidos
en tres categorias: “Si”, que indica un desempefo positivo; “A veces”, que refleja una
participacién moderada o fluctuante; y “No”, que sefala areas de mejora o dificultad.

Tabla 1. Relacién entre los resultados de la observacion aulica

Aspecto Observado Si  Aveces No
Participacién Activa 8 15 7
Motivacion 10 12 8
Desempefio en Suma 6 16 8
Desempefio en Resta 7 14 9
Desempefio en Multiplicacién 5 17 8
Desempefio en Division 6 15 9
Concentracion 7 14 9
Interaccion Positiva 8 14 8
Actitudes de Distraccion 3 17 10
Fuente. Elaboracion propia.
Figura 1. Gréfica de la observacion aulica
No m A veces WSi
Actitudes de Distraccién 17
14
Concentracion 14
15
Desempefio en Multiplicacion 17
14

Desempefio en Suma 16

Participacion Activa 15

14 16 18

Fuente. Elaboracion propia.
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A lo largo de la investigacion, se realizd6 un seguimiento a los estudiantes en varias
sesiones, especificamente dos clases dedicadas a cada uno de los temas: suma, resta,
multiplicacién y division. Durante cada leccion, se empleé la metodologia tradicional, utilizando
la pizarra como recurso didactico principal para la exposicién de conceptos. Ademas, se brindé
atencion diferenciada a los estudiantes mediante intervenciones individualizadas, con el fin de

resolver dudas y reforzar la comprension de los contenidos.

Los datos obtenidos de estas observaciones se presentan en la Tabla 1 y Figura 1, la
cual refleja el desempefio de los estudiantes en diversas dimensiones del aprendizaje. En cuanto
a la participacion activa, 8 estudiantes estuvieron completamente comprometidos con las
actividades, 15 mostraron una participacion fluctuante y 7 tuvieron escaso involucramiento. En
términos de motivacion intrinseca, 10 estudiantes demostraron un alto nivel de interés, 12

mostraron motivacion moderada y 8 tuvieron una baja motivacion hacia la asignatura.

Respecto al desempefio en habilidades mateméticas fundamentales, los estudiantes
exhibieron distintos niveles de dominio. En suma, 6 estudiantes alcanzaron un nivel competente,
16 mostraron un rendimiento intermedio y 8 tuvieron dificultades. En resta, 7 estudiantes
sobresalieron, 14 tuvieron un desempefio adecuado y 9 enfrentaron barreras en la comprension.
Para la multiplicacion, solo 5 estudiantes dominaron los conceptos, 17 tuvieron un rendimiento
medio y 8 no lograron completar correctamente las operaciones. En divisién, 6 estudiantes
mostraron competencia, 15 tuvieron dificultades y 9 presentaron deficiencias en la aplicacion de

la estrategia.

En cuanto a la concentracién cognitiva, 7 estudiantes mantuvieron una alta atencion
durante la clase, 14 mostraron un nivel de concentracibn moderado y 9 experimentaron
distractores frecuentes. En lo que respecta a la interaccion social y colaborativa, 8 estudiantes
participaron activamente en discusiones y actividades grupales, 14 intervinieron de forma

esporadica y 8 fueron mas reservados. Finalmente, en relacién con las actitudes de distraccion,
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3 estudiantes fueron particularmente dispersos, 17 tuvieron episodios de distraccion ocasional y

10 mostraron una falta de concentracion significativa durante la sesion.

Los resultados obtenidos permiten identificar reas criticas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, como la motivacién académica, la atencién y el dominio de habilidades matematicas
fundamentales, lo cual fundamenta la necesidad de disefiar e implementar una estrategia
pedagdgica adaptada a las necesidades de los estudiantes para potenciar su rendimiento

académico y su implicacion en el aprendizaje de las matematicas.
Resultados de la entrevista a docentes

A continuacion, se muestra la Tabla 2, que muestra un resumen de las respuestas de tres
docentes de educacion béasica elemental sobre su enfoque actual en la ensefianza de las
matematicas. La tabla evidencia sus opiniones sobre las dificultades que presentan los
estudiantes con las operaciones basicas, los métodos que utilizan en clase, el nivel de motivacion

de los alumnos y las herramientas innovadoras que consideran utiles para mejorar el aprendizaje.

Tabla 2. Respuestas de los docentes sobre la ensefianza de las operaciones basicas

Pregunta Docente 1 Docente 2 Docente 3
1. ;,Como describiriael Enfoque Enfoque mas Enfoque practico
enfoque actual de tradicional, usando dinamico, utilizando con trabajo
ensefianza de las la pizarra y recursos visuales, colaborativo,
matematicas en su ejercicios practicos, actividades explicaciones en la
clase? con atencion interactivas y algo de pizarra y ejercicios

individualizada apoyo grupales.

cuando es individualizado.

necesario.
2. ¢Cudles cree que Dificultades con la Dificultades con la Multiplicacion y
son las principales multiplicacion y la multiplicacion y la division,
dificultades gue division, division, particularmente en la
enfrentan los especialmente la especialmente la comprension de la

estudiantes con las comprension de los relacion entre ambos. division sin restos.
operaciones basicas?  conceptos
subyacentes.
3. ¢Qué métodos Explicacion tedrica Uso de fichas, Explicacibn en la
utiliza para ensefiar en la pizarra actividades pizarra, seguida de
seguida de interactivasy bloques




iy
(2

REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

estas operaciones

ejercicios practicos

de base diez para

ejercicios practicos y

matematicas? y ejemplos de la visualizar las trabajo en grupo.
vida cotidiana. operaciones.

4. ;Como evalla el La motivacibn La motivacibn es La motivacion es

nivel de motivacién de varia; los baja en muchos variable, y los

los estudiantes en estudiantes estudiantes, pero estudiantes mas

matematicas? ¢Cree motivadostienenun afecta claramente su motivados tienden a

que la motivacion mejor rendimiento. rendimiento. Los mas cometer menos

afecta su rendimiento?

La motivacion es
clave para el éxito.

motivados se
desempefian mejor.

errores y participan
mas.

5. ¢Considera que el

Si, permite resolver

Si, ya que algunos

Si, ayuda a aclarar

apoyo individualizado dudas especificasy estudiantes conceptos y brinda la
puede mejorar el dar el tiempo necesitan oportunidad de
aprendizaje de los necesario para explicaciones mas aprender a su propio
estudiantes? ¢Por  comprender los detalladas y un ritmo.
qué? conceptos. enfoque
personalizado.

6. ¢Qué é&reas del Las operaciones Multiplicacion y Multiplicacion y
aprendizaje bésicas division necesitan division, ya que los
matematico considera (multiplicacién y mas atencién, ya que estudiantes tienen
que requieren mas divisibn) son las muchos estudiantes dificultades con la
refuerzo o atencion? areas que mas no tienen una comprension y

refuerzo requieren. comprensiéon solida.  aplicacion.
7. ¢Qué herramientas Herramientas Uso de aplicaciones Plataformas
0 enfoques digitales, juegos educativas y interactivas y
innovadores cree que interactivos y plataformas de gamificacién para
podrian ser Utiles para plataformas en gamificacion para involucrar a los
mejorar la ensefianza linea para hacer las hacer la matemética estudiantes de

de las matematicas? clases mAas mas atractiva. manera divertida y
dinamicas. educativa.
8. Si pudiera Aprendizaje Gamificacion 0 Aprendizaje basado
implementar una basado en actividades grupales en juegos y
nueva estrategia proyectos, donde de resolucibn de actividades
didactica, ¢qué tipo de los estudiantes problemas para practicas, utilizando
enfoque consideraria apliquen las hacer la matematica plataformas
mas eficaz para operaciones a mas interactiva y tecnolégicas para
mejorar el rendimiento situaciones reales.  entretenida. reforzar el

y la motivacién de los
estudiantes?

aprendizaje.

Fuente. Elaboracion propia

Al analizar las respuestas de los docentes en la Tabla 2, queda claro que todos coinciden
en que las operaciones basicas, especialmente la multiplicacién y la divisién, son las que mas
dificultades causan a los estudiantes y que requieren mas atencion. Los docentes sefialan que
muchos estudiantes tienen problemas para comprender y aplicar estos conceptos, lo que impacta

directamente en su rendimiento. También estan de acuerdo en que la motivacion de los
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estudiantes es necesaria en su rendimiento, esto se debe a que los que estan motivados tienden

a participar mas y logran mejores resultados.

Un aspecto importante que surge es la necesidad de apoyo individualizado. Los tres
docentes mencionan que, cuando se brinda atencién personalizada, los estudiantes tienen una
mejor comprension, sobre todo en los temas que requieren mas tiempo y dedicacién. Aunque
todos estan de acuerdo en que herramientas tecnoldgicas y enfoques innovadores como la
gamificacion podrian ser utiles, también reconocen que, por diversos motivos, aln no se estan
utilizando lo suficiente en sus clases, ya sea por falta de recursos o por no estar tan familiarizados

con estas tecnologias.

Ademas, muchos de los docentes mencionan la importancia de un enfoque mas practico
y colaborativo. El trabajo en grupo y el aprendizaje basado en proyectos parecen ser
herramientas para fomentar la participacion y mejorar la comprension de las matematicas,
haciendo que los estudiantes vean los conceptos como algo mas cercano a su vida diaria. Sin
embargo, hay una preocupacion por como equilibrar estos métodos innovadores con la

necesidad de asegurar que los estudiantes dominen los conceptos basicos.

En general, este andlisis muestra que los docentes estan conscientes de las dificultades
gue enfrentan los estudiantes y estan comprometidos en buscar nuevas formas de mejorar su
ensefianza. Sin embargo, también se enfrentan a inconvenientes, como la falta de recursos y la
necesidad de apoyo institucional, lo que subraya la importancia de contar con mejores

herramientas y formacion para implementar soluciones efectivas en el aula.

Estrategia didactica para fortalecer el aprendizaje de las operaciones basicas con

el uso de Quizizz

Objetivo General: Fortalecer el aprendizaje de las operaciones basicas (suma, resta,

multiplicacion y division) en estudiantes de Educacion Basica mediante el uso de Quizizz, con un
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enfoque interactivo y ludico que promueva la participacion activa, la motivacion y el desarrollo de

competencias matematicas.

Tabla 3. Cronograma de Actividades

Semana Actividad Descripcion
Semana Fase 1: Diagnadstico Inicial Observacion de clases y entrevistas
1 con docentes para identificar

dificultades en operaciones basicas.
Semana Fase 2: Introduccién a la Sumay Resta Presentacién teérica y ejemplos
2 practicos de suma y resta. Actividades
interactivas en Quizizz.
Semana Fase 3: Introduccidn a la Multiplicacion  Explicacion tedrica de multiplicacion y
3 y Divisién division, acompafiada de actividades
practicas en Quizizz.
Semana Fase 4: Evaluacion Final y Repaso Evaluacion interactiva en Quizizz sobre
4 General todas las operaciones basicas con
retroalimentacion inmediata.

Fuente. Elaboracion propia.
Fase 1: Diagndstico Inicial

Ya se ha realizado un diagnéstico inicial mediante observacion aulica y entrevistas con
los docentes. Este diagndstico permitié identificar las principales dificultades de los estudiantes
con las operaciones bésicas, especificamente en la multiplicaciéon y la division. Ademas, se

identificaron los niveles de participacion y motivacion de los estudiantes en clase.
Fase 2: Explicacién Teéricay Ejemplos Practicos

Objetivo: Introducir las operaciones basicas de suma y resta a través de la explicacién

tedrica.
1. Introduccién de la actividad

Comenzaremos la clase haciendo una breve introducciéon sobre la importancia de las

operaciones matematicas en la vida cotidiana. Se hara énfasis en cdmo la suma y la resta nos
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ayudan a resolver problemas reales, como contar objetos, dividir recursos, o calcular el cambio

al hacer compras.

Ejemplo inicial: Imaginemos que tenemos 5 manzanas, y luego compramos 3 manzanas
mas. ¢ Cuantas manzanas tenemos en total? Esta es una situacion cotidiana que involucra una
operacion de suma. Posteriormente, si damos 2 manzanas a un amigo, ¢ cuantas manzanas nos

guedaran? Aqui utilizaremos una operacién de resta.
2. Explicacion Teérica: Conceptos de Sumay Resta

A continuacién, se procedera a explicar de manera tedrica los conceptos de sumay resta:
Suma (Adicion):

La suma, o adicion, es el proceso matematico en el que se combinan dos o mas
cantidades para obtener un total. Se utiliza el simbolo “+” para representar esta operacion, que
es fundamental en las matematicas y se aplica en diversas situaciones cotidianas, como sumar
dinero, contar objetos o calcular distancias. Al realizar la suma, el resultado es la cantidad total
de los elementos sumados, lo que hace que esta operacion sea una de las mas bésicas y

esenciales en la aritmética.
Resta (Sustraccion):

La resta es el proceso matematico en el que se quita una cantidad de otra para determinar

[T1

cuanto queda. Esta operacion se representa con el simbolo “-“, y se utiliza en situaciones donde
se busca encontrar la diferencia entre dos valores, como al calcular cuanto falta para llegar a un
total o al restar una cantidad de un conjunto. El resultado de la resta es la diferencia entre los

dos nameros involucrados, lo que hace de esta operacién una herramienta clave en el analisis

de cantidades.

3. Uso de Quizziz para Actividades Interactivas
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Se crearon tarjetas didacticas en Quizizz donde se encontraran conceptos y ejemplos,

para medir el conocimiento de los estudiantes.

Figura 2. Sumas y Restas

<« [<] 25  quizizz.com/join/game/U2FsdGVkX18BMSgGakT58QNxzsUfwePIP2EYoLbaxd Xt EThulSccSvrwhd9)pE%252BcYdXXSTD%252F ZsMSSIMFbIOS5g %253

Conceptos de Suma y Resta

@ Estoy aprendiendo 7 /15 Fichas de estudio

Si tenemos 7 y le quitamos 4, el resultado es 3.

X Estoy aprendiendo

Fuente. Quizizz.com
4.Videos Educativos

Después de explicar los ejemplos en la pizarra, se presentara un video educativo que
refuerce la comprension de la suma y la resta. El video incluira personajes animados que
resuelvan situaciones cotidianas utilizando estas operaciones, lo cual hard& mas amena y

comprensible la teoria.
5. Ejercicios Practicos en Clase

Tras la explicacion teorica y la visualizacion por medio de Quizizz y los videos, los

estudiantes realizaran ejercicios sencillos en clase para practicar lo aprendido.

6. Cierre de la Clase

Al finalizar la clase, se hara un pequefio repaso de los conceptos y ejemplos vistos,
reforzando los puntos clave. También se ofrecera tiempo para responder preguntas y aclarar

dudas. Se destacara que tanto la suma como la resta son operaciones que usamos


https://quizizz.com/join?gc=40456036
https://www.youtube.com/watch?v=Lqf5WmulMYI
https://www.youtube.com/watch?v=Lqf5WmulMYI
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constantemente en la vida diaria, y que dominar estas operaciones es fundamental para enfrentar
situaciones cotidianas con facilidad.
Evaluacion:

Los estudiantes resolveran un cuestionario elaborado en Quizizz.

Fase 3: Explicaciéon Teéricay Ejemplos Practicos

Objetivo: Introducir las operaciones basicas de multiplicacion y division a través de la

explicacion tedrica.

1. Introduccién de la actividad

Comenzaremos la clase haciendo una breve introduccion sobre la importancia de las
operaciones matematicas de multiplicacion y division en la vida cotidiana. Se enfatizara cémo
estas operaciones nos ayudan a resolver problemas reales, como repartir objetos, calcular

precios, o dividir recursos entre varias personas.

Ejemplo inicial: Imaginemos que tienes 5 cajas y en cada caja hay 3 manzanas.
¢Cuantas manzanas tendras en total? Este es un ejemplo de multiplicacién, porque estamos
calculando cuantas manzanas hay en total al multiplicar el nUmero de cajas por la cantidad de
manzanas en cada una. Posteriormente, si decides repartir 15 manzanas entre 5 amigos,

¢Ccuantas manzanas recibira cada uno? Aqui utilizamos la operacién de division.

2. Explicacion Teérica: Conceptos de Multiplicacion y Division

A continuacién, se procedera a explicar de manera teorica los conceptos de multiplicacion
y division:
Multiplicacién (Producto): La multiplicacion es el proceso matematico en el que una

cantidad se suma repetidamente un numero determinado de veces. Se utiliza el simbolo “x” para


https://quizizz.com/join?gc=46485348
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representar esta operacion. La multiplicacion es util cuando necesitamos calcular el total de
elementos en grupos iguales, como contar objetos en varias cajas o calcular el costo total de

varias unidades de un producto. El resultado de una multiplicacién se denomina producto.

Ejemplo: Sitienes 5 cajas y en cada caja hay 3 manzanas, el total de manzanas seria:

5 x 3 =15 manzanas.

Division (Cociente): La divisién es el proceso matematico en el que una cantidad se
reparte en partes iguales. Se representa con el simbolo “+”. La divisién se utiliza para repartir un
conjunto de elementos en partes iguales o para calcular cuantas veces una cantidad cabe en

otra. El resultado de una division se denomina cociente.

Ejemplo: Si tienes 15 manzanas y las repartes entre 5 amigos, cada amigo recibira:

15 + 5 = 3 manzanas.
3. Uso de Quizziz para Actividades Interactivas

Se han creado tarjetas didacticas en Quizizz donde los estudiantes encontraran
conceptos y ejemplos interactivos. Estas actividades estan disefiadas para medir el conocimiento
adquirido sobre la multiplicacién y la division.

Figura 3. Multiplicacién y division

<« (<] 23 quizizz.com/join/game/U2FsdGVkX19aHu%252BMztrlce TowQRcZ TnvPFz8a%252BPk) 7Z8Wi1DevCul DIZvUa0Xc07Upmal 1 XdoCHIMOIXmAHIWW#%2530%2530 ¥ = @

Flashcards de Multiplicacién y Divisién 3272 2788 <
®

@) Estoy aprendiendo 1/ 15 Fichas de estudio

Multiplicacioén: ¢Cudl es el producto de 6 y 5?

Fuente. Quizizz.com


https://quizizz.com/join?gc=32722788
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4.Videos Educativos

Después de explicar los ejemplos en la pizarra, se presentard un video educativo que

refuerce la comprension de la multiplicacion y la division. El video incluird personajes animados

gue resuelven situaciones cotidianas utilizando estas operaciones, haciendo que la teoria sea

mas amena y comprensible para los estudiantes.

5. Ejercicios Préacticos en Clase

Tras la explicacion tedrica y la visualizacion de los ejemplos en Quizizz y los videos
educativos, los estudiantes realizaran ejercicios practicos en clase para aplicar lo aprendido. Los
ejercicios incluiran multiplicaciones y divisiones sencillas para comenzar y gradualmente se

incrementard la dificultad.

6. Cierre de la Clase

Al finalizar la clase, se hara un repaso de los conceptos y ejemplos vistos. Se reforzaran
los puntos clave de la multiplicacion y la division, destacando que son operaciones
fundamentales que usamos frecuentemente en la vida diaria, como al repartir recursos, calcular

precios o medir distancias. Se brindara tiempo para resolver dudas y preguntas.

Evaluacion:

Los estudiantes resolverdn un cuestionario interactivo elaborado en Quizizz. El

cuestionario incluira preguntas tanto de multiplicacion como de divisién, ayudando a medir su

comprension de las operaciones y su capacidad para aplicarlas en diferentes contextos.

Fase 4: Evaluacién Final y Repaso General (Semana 5)

Objetivo: Evaluar el progreso de los estudiantes en todas las operaciones basicas (suma,

resta, multiplicacién y division).


https://www.youtube.com/watch?v=3QPpyuNycQI
https://www.youtube.com/watch?v=3QPpyuNycQI
https://quizizz.com/join?gc=43470692

/7y
i -ner@ndo
2N & REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

1. Introduccidon de la Actividad

Comenzaremos la clase con una explicacion simple y amena sobre como las mateméticas
estan presentes en muchas situaciones cotidianas. Se explicard que en la evaluacién final se
utilizaran juegos y preguntas divertidas para repasar todas las operaciones basicas que hemos

aprendido, como sumar, restar, multiplicar y dividir.

Ejemplos:
Imaginemos que tienes 6 manzanas y compras 2 mas. ¢Cuantas manzanas tienes ahora?
Después, si decides repartir 12 galletas entre 4 amigos, ¢,cuantas galletas le tocan a cada uno?

Aqui, usaremos suma y division para resolverlo.
2. Evaluacion Final en Quizizz

La evaluaciéon se llevara a cabo de manera interactiva utilizando Quizizz, que es una
herramienta divertida donde los estudiantes podran responder preguntas de suma, resta,
multiplicacién y division. Las preguntas estaran adaptadas para que los nifios afios puedan

entenderlas facilmente.

Figura 4. Evaluacion Final

€« c 25 quizi /i U2FsdGVkX19%252B8%252F2MWzDxbICLc6TASCO3hAIFRuwxlide%252F7CIBHJico44BBDSlybgwXLmzrSgQlldCOGT4pCpNdw%253D%253D * 0

1368 4580 &b

4/20

¢Qué significa multiplicar un nimero por otro?

AT " Es sumar el nUmero ; Es restar el nimero
Es dividir el nUmero ‘ (o] e
tantas veces como

5 tantas veces como s ey
entre el otro nimero. como indique el otro T r i
indica el otro numero.

indica el otro nUmero. .
numero.

Fuente. Quizizz.com


https://quizizz.com/join?gc=13684580
https://quizizz.com/join?gc=13684580
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Validacion de expertos

Tabla 4. Valoracion de la estrategia didactica por parte de los docentes

Ambito Docente 1 Docente 2 Docente 3

Fortalecimiento de - Se espera que el - Se anticipa que los - Las actividades
Competencias uso de Quizizz estudiantes practicas planeadas se
Matematicas refuerce las participaran espera que ayuden a

operaciones béasicas, activamente en las los estudiantes a
proporcionando actividades comprender mejor las
retroalimentacién interactivas, operaciones y
inmediata para mejorando su proporcionen un
mejorar la dominio de la refuerzo positivo.
comprension. herramienta Quizizz.

Motivacion y - Se espera que los - Se anticipa un - La gamificacién

Participacion de estudiantes muestren incremento en la propuesta se espera

los Estudiantes mas interés y participacion, que aumente la
motivacion, y que el especialmente con moativacion,
uso de Quizizz las actividades promoviendo la
mantenga su ludicas que participacion activay el
atencion durante las fomentaran una entusiasmo en las
clases. dindmica positiva en actividades con

clase. Quizizz.
Evaluacién y - La evaluacion final - Se espera que la - Se espera que la

Retroalimentacion

se planific6 para ser
clara y efectiva, con
retroalimentacion

inmediata para
correcciones rapidas.

evaluacion esté bien
estructurada, y que la
retroalimentacion
clara permita a los
estudiantes mejorar
su desemperio.

retroalimentaciéon en
Quizizz sea util para
medir el conocimiento
global, brindando
oportunidades para la
mejora continua.

Desarrollo de
Habilidades de
Resolucioén de
Problemas

- Se anticipa que los
estudiantes

mejoraran  en la
resoluciéon de
problemas
cotidianos,

encontrando un buen
balance entre teoriay
practica.

- Se espera que los
estudiantes
adquieran
habilidades para
resolver problemas
complejos, aplicando
correctamente las
operaciones.

mayores

- Se espera que los

ejercicios practicos
permitan a los
estudiantes  resolver

problemas de manera
efectiva y aplicar lo
aprendido en
situaciones practicas.

Uso de Tecnologia
en el Aula

- Se espera que el
uso de Quizizz y
videos educativos
haga el aprendizaje
mas interactivo vy
atractivo para los
estudiantes.

- Se anticipa una
integracion eficaz de
la tecnologia en las

clases, permitiendo
un monitoreo
adecuado del
progreso de los

estudiantes.

- La tecnologia se
espera que juegue un
papel fundamental
para dinamizar las
clases, con un buen
aprovechamiento de
Quizizz como
herramienta

interactiva.
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Desempefio de los
Docentes

- Se espera gque los
docentes tengan una
buena disposicion y

- Se anticipa que los
docentes manejaran
bien las herramientas

- Se espera que los
docentes mantengan
un buen manejo del

claridad en las digitales, con claridad tiempo en clase,
explicaciones, en las explicacionesy haciendo un  uso
integrando la respuestas a las efectivo de los
tecnologia de dudas de los recursos tecnoldgicos
manera efectiva. estudiantes. y  fomentando la

participacion activa de
los estudiantes.

Fuente: Elaboracién propia.

La estrategia didactica propuesta se enfoca en el uso de herramientas digitales
interactivas, como Quizizz, para fortalecer las competencias matematicas en areas clave como
la aritmética béasica. Se anticipa que la retroalimentacion instantanea proporcionada por estas
plataformas favorezca la metacognicién de los estudiantes, permitiéndoles identificar y corregir
errores de manera autbnoma, lo que facilita la comprension conceptual y mejora la retencion de
contenido. Ademas, el uso de actividades de aprendizaje activo proporcionara un entorno de
aprendizaje experiencial, donde los estudiantes aplicaran los conceptos de manera practica,

promoviendo la transferencia de conocimiento.

La motivacién intrinseca y la participacion activa de los estudiantes son componentes
fundamentales dentro de la estrategia. Se espera que el uso de actividades ludicas y el enfoque
de gamificacibn en plataformas como Quizizz mantenga el interés de los estudiantes,
favoreciendo un ambiente de aprendizaje colaborativo y un mayor compromiso cognitivo. La
utilizacion de elementos ladicos se considera esencial tal como lo evidencia el estudio de

Collantes-Lucas & Aroca-Farez (2024) lo que facilita la construccion del conocimiento.

La evaluacion formativa es otro pilar clave en la estrategia, con una evaluacion
diagnostica final que permite medir el progreso de los estudiantes. La retroalimentacion continua,
proporcionada por la plataforma, se considera un mecanismo eficaz para la autorregulacion del

aprendizaje, ayudando a los estudiantes a reflexionar sobre su desempefio y a mejorar sus
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competencias de manera inmediata. Para Moran & Barberi (2024), esta retroalimentacion de tipo
inmediato refuerza la metodologia de instruccion diferenciada, ofreciendo a los estudiantes la

oportunidad de mejorar en tiempo real.

El desarrollo de habilidades de resolucién de problemas es un objetivo central de la
estrategia. Las actividades estan disefiadas bajo el enfoque de aprendizaje basado en problemas
(ABP), promoviendo la aplicacion de las operaciones matematicas en situaciones reales y
complejas. Se espera que los estudiantes puedan fortalecer su pensamiento critico y su
capacidad analitica, desarrollando habilidades cognitivas superiores al enfrentar problemas con

un enfoque préctico y tedrico equilibrado.

El uso de la tecnologia educativa es un componente primordial, integrando plataformas
como Quizizz para facilitar el aprendizaje adaptativo. Estas herramientas permiten un
seguimiento continuo del rendimiento estudiantil, proporcionando datos relevantes para realizar
ajustes pedagogicos en tiempo real. Segun Choez et al. (2024), la integracion de tecnologia
educativa permite que los estudiantes trabajen a su propio ritmo, ofreciendo un enfoque

personalizado que favorece el aprendizaje auténomo.

Finalmente, la competencia pedagdgica de los docentes es esencial para el éxito de la
estrategia. Se espera que los docentes gestionen eficazmente las herramientas tecnolégicas,
creando un clima de aula favorable que fomente la colaboracion y el apoyo mutuo entre los
estudiantes. De acuerdo con Lino et al. (2024b), el uso adecuado del tiempo pedagédgico y la
implementacion de estrategias de ensefianza diferenciada permitiran maximizar el rendimiento

estudiantil y promover un aprendizaje significativo y contextualizado.
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Conclusiones

En conclusion, la estrategia didactica disefiada con el uso de Quizizz como herramienta
digital tiene el potencial de optimizar el desarrollo de competencias mateméaticas en los
estudiantes de tercer afo de la Unidad Educativa Fiscal Pablo Mufioz Vega. Mediante un entorno
de aprendizaje interactivo, Quizizz facilitara la practica autbnoma de operaciones fundamentales
como la suma, resta, multiplicacion y divisiébn, promoviendo un aprendizaje activo y continuo.
Ademas, se espera que esta herramienta potencie el rendimiento académico e incremente la
motivacion intrinseca de los estudiantes hacia las Matematicas, haciendo el proceso de
aprendizaje mas atractivo y dindmico. Al implementarse esta estrategia, se busca favorecer el
aprendizaje significativo, promoviendo una mayor comprensiéon de los conceptos y un
compromiso cognitivo mas alto. Sin embargo, para medir su efectividad, sera necesario aplicar
la estrategia en el aula y evaluar los resultados a través de indicadores de rendimiento académico

y niveles de participacion de los estudiantes.
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