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Resumen

El presente informe presenta los resultados de una investigacion centrada en el uso del
juego como estrategia didactica para fortalecer el aprendizaje de la operacion bésica de la
multiplicacion en estudiantes de tercer grado del Colegio Clementina Cabezas, ubicado en el

Distrito III de Managua, durante el segundo semestre del afio 2023.

El estudio se desarrolld bajo un enfoque cualitativo, empleando técnicas como
entrevistas, grupos focales y observacion directa, con el proposito de analizar como las
estrategias ludicas favorecen el aprendizaje significativo de las matematicas. El problema de
investigacion surge a partir de la necesidad de transformar las practicas tradicionales de
ensefianza, caracterizadas por la memorizacién y la mecanizacion, las cuales han generado

confusiéon, desmotivacion y bajo interés en los estudiantes.

Los hallazgos evidenciaron que los estudiantes presentaban dificultades en el
aprendizaje de la multiplicacion, asociadas principalmente a la falta de estrategias didacticas
activas que promovieron la construccion del conocimiento. Los resultados demuestran que el
juego trasciende su funcidn recreativa, convirtiéndose en una herramienta pedagogica eficaz
que incrementa la motivacion, fomenta la participacion activa y facilita la comprension de los

conceptos matematicos.

La investigacion resalta la importancia de disefiar e implementar estrategias didacticas
estructuradas y atractivas, aprovechar los recursos disponibles y adaptar de manera continua las
estrategias ludicas, integrando el juego en la ensefianza de la matematica como un medio para

desarrollar habilidades, actitudes positivas y competencias matematicas en los estudiantes.

Palabras claves: Estrategias didacticas, Juego, Multiplicacion.
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I. Introduccion

El aprendizaje de la Matematica requiere del uso de estrategias didacticas activas que
favorezcan la comprension y aplicacion de los contenidos. En el caso de la operacion basica de
la multiplicacion, el empleo del juego se presenta como una alternativa pedagogica que facilita
el uso de las tablas de multiplicar y la resolucion de problemas de manera significativa.

A partir de la investigacion realizada en el segundo semestre del afio 2023 con
estudiantes de tercer grado del Colegio Clementina Cabezas, se identificaron dificultades en el
aprendizaje de la multiplicacion, partiendo de la observacion y clases dirigidas donde la
problemadtica se asocia al predominio de practicas tradicionales y mecanizadas, donde el
estudiante asume un rol pasivo. Esta situacion limitdé el desarrollo de aprendizajes
significativos, evidenciando la necesidad de transformar las estrategias de ensefianza.

Ante esta problematica, se desarrolla un proceso investigativo con el propdsito de
analizar el uso del juego como estrategia didactica para mejorar el aprendizaje de la
multiplicacion. El juego se consolida como una herramienta pedagdgica que promueve la
motivacion, la participacion activa y el desarrollo integral del estudiante.

La investigacion se desarrolla a partir de un enfoque sistematico orientado a analizar el
uso del juego como estrategia didactica en el aprendizaje de la multiplicacion. En una primera
fase, los antecedentes permiten contextualizar el problema de estudio mediante el andlisis de
investigaciones previas, evidenciando la necesidad de innovar las estrategias de ensenanza en
Matematica. Seguidamente, los propositos de la investigacion definen el rumbo del estudio y
orientan las acciones hacia la comprension del impacto del juego en el proceso de aprendizaje.

En una segunda fase, la perspectiva teorica sustenta conceptualmente la investigacion a
partir de los aportes de diversos autores, los cuales permiten definir y relacionar las variables
de estudio. Posteriormente, la matriz de descriptores facilita la organizacion y sistematizacion
de la informacion recolectada, lo que posibilita un analisis e interpretacion coherente de los
datos. Finalmente, el disefio metodologico describe el tipo de estudio, las técnicas e
instrumentos empleados, dando paso al andlisis de los resultados, de los cuales se derivan las
conclusiones y recomendaciones que reflejan el aporte del juego como estrategia didéctica en

el aprendizaje de la multiplicacion.



I1. Antecedentes
Se presentan los resultados de una revision de investigaciones relacionadas
directamente con el tema de investigacion, "El juego como estrategia didactica para el
aprendizaje de la operacion basica de la multiplicacion". Se muestran los antecedentes que se
consideraron mas relevantes, estos se construyeron a partir de consultas realizadas en la web,

tales como, Google académico y repositorio de la UNAN-Managua.

A nivel internacional, Macias y zambrano (2023) realizaron una investigacion titulada
“Estrategia Didactica para uso de la Gamificacion-Aprendizaje de Matematicas en alumnos de
4to grado, el cual tiene como objetivo disefiar una estrategia basada en la gamificacion digital,
para facilitar el aprendizaje de Matemadtica en los alumnos de cuarto grado de la Unidad

Educativa Espiritu Santo, en la ciudad de Portoviejo.

Utilizando un enfoque mixto es decir cualitativo y cuantitativo, basadas en andlisis
primarios y secundarios, su poblacion es un total de 26 estudiantes de 4to grado, se aplicaron
técnicas e instrumentos de recoleccion de datos como encuestas dirigidas a docente de cuarto

grado, estudiantes y coordinadora pedagogica de la institucion educativa.

En base a los resultados obtenidos se puede afirmar que los estudiantes aprenden el
proceso de multiplicacion y division mediante estrategias didacticas que deben ser optimizadas
con el uso de la gamificacion digital, influyendo esta de manera positiva y fomentando el interés
en el proceso del aprendizaje matematico, esto da como resultado altos niveles de efectividad
en el rendimiento académico gracias a la motivacion que ejerce en los educandos, disminuyendo
el miedo asociado con las matematicas, La gamificacion contribuye al fortalecimiento del
proceso ensefianza-aprendizaje, dicha estrategia no se basa solo en un juego, sino que requiere
de dinamicas para poder interactuar, por lo tanto, es importante que los docentes sepan
gamificar y emplear los recursos tecnoldgicos, para facilitar el aprendizaje en los procesos de
multiplicacion y division.

La presente investigacion guarda una estrecha relacién con el estudio de Macias y
zambrano quienes demuestran la eficacia de la gamificacion en el aprendizaje de la Matematica,
aunque el estudio de la investigacion estd enfocado en el aprendizaje basado en juego con la
gamificacion estan estrechamente relacionados, ya que ambos se enfocan en el uso de elementos

de juego para mejorar el aprendizaje, no obstante este trabajo se centra en estudiantes de 4to

grado donde ya existe un conocimiento previo de las operaciones como la multiplicacion y el
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estudio se sittia en el tercer grado donde se origina la fase critica donde los nifios desarrollan su

pensamiento logico para la resolucion de problemas de multiplicacion.

A diferencia de la investigacion de Macias y zambrano, esta investigacion busca llenar
un vacio existente en el afianzamiento inicial de las tablas de multiplicar, abordandolo desde la
falta de comprension de ejercicios desde la raiz del problema. Asi este estudio no solo
complementa el uso de estrategias basadas en el juego, sino que los adapta como una

herramienta para prevenir dificultades de aprendizaje en los niveles superiores.

Otro estudio internacional realizado por Peralta (2021) “Estrategias metodologicas
basadas en el juego para potencializar el aprendizaje en la multiplicacion y division en
Matematica de los estudiantes del quinto afio de la unidad educativa Miguel Dias Cuevas,
periodo 2019-2020 que se realiz6 en la Universidad Politécnica Salesiana, en Ecuador con el
objetivo de elaborar una propuesta metodoldgica utilizando juegos para potencializar un mejor
aprendizaje en la multiplicacion y division. La metodologia utilizada para el desarrollo de este
trabajo académico fue de enfoque cuantitativo y cualitativo, se aplico la técnica de la encuesta

para estudiantes y la entrevista para el docente.

En cuanto a los resultados de esta investigacion los estudiantes demandan usar
diferentes juegos y recursos que contribuyan al aprendizaje, ya que se evidencia el poco uso de
recursos y aplicacion de metodologias que despierten el interés en los estudiantes
permitiéndoles mejorar sus conocimientos, destrezas y habilidades, por tal razon esta
investigacion se centra en disefiar una estrategia metodoldgicas que integra dinamicas de juego

para facilitar la comprension del trabajo concreto y abstracto en matematica.

La investigacion de Peralta establece una relacion con el presente estudio, porque valida
la eficacia de que la aplicacion de estrategias como el juego es una alternativa de solucion frente
a los métodos de ensefianza tradicionales, su trabajo aporta una base tedrica y practica al
declarar que para que un estudiante de primaria domine la multiplicacion debe de existir un
entorno que despierte su interés, al igual que la investigacion de Peralta este estudio pretende
comprobar que el juego debe ser tomado como un estrategia que permita al estudiante construir
su conocimiento a través de la experiencia directa y el razonamiento y no unicamente mediante
la repeticion, ademas sustenta la idea de proporcionar recursos permitiendo asociarla con

situaciones practicas que permitan superar las dificultades de aprendizaje en los estudiantes.



En la busqueda de antecedentes nacionales se encontré que existe una investigacion

relacionada al tema de estudio en el repositorio UNAN Managua.

Segun el estudio realizado por Cruz, Paz y Vega (2020) en su investigacion “El juego
como estrategia didactica para la ensefianza y aprendizaje de la multiplicacion en la asignatura
de Matematica con los estudiantes de tercer grado “B” de primaria del turno matutino del
Colegio Publico “Nueva Vida”, Distrito II Municipio de Ciudad Sandino, departamento de
Managua en el segundo semestre del 2021”el cual, tiene por objetivo Aplicar estrategias
didacticas mediante el juego para la ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar en la

asignatura de Matematica en los estudiantes de tercer grado “B”.

El enfoque utilizado en el diagnostico es de tipo cualitativo, el cual enfatiza la
comprension e interpretacion de la realidad educativa desde los significados de las personas
involucradas en un contexto educativo, sus experiencias, aportes, dificultades y su realidad
dentro del proceso de la ensefianza y aprendizaje entre los principales resultados de este estudio
se encontrd que existe una limitante ya que no se logré identificar el nivel de dominio de los
estudiantes en cuanto al aprendizaje de las tablas de multiplicar debido a la pandemia del
COVID 2019, sin embargo se realizd una capacitacion a docentes, ya que analizaron que
realmente hay necesidades de la utilizacion de estrategias didéacticas que faciliten desarrollar el
proceso de la ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar, el 100% de los docentes
coinciden que si, porque se podran implementar diferentes estrategias didacticas a través del
juego en el aula de clase y asi motivar a los estudiantes al conocimiento de las tablas de
multiplicar y lograr un aprendizaje integral y significativo, ademas les permitié conocer y
seleccionar juegos para ser aplicados como estrategias didacticas a la hora de desarrollar el
proceso de ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar.

Todos estos estudios aportan a la presente investigacion al confirmar que el juego actia
como un puente cognitivo que facilita la transicion del conocimiento sirven como referencia a
este estudio ya que justifica la aplicacion de actividades por medio del juego que no solo
busquen diversion, sino que pretenda buscar soluciones a las dificultades de aprendizaje, la falta
de comprension de la operacion de multiplicacidn, por tanto el aporte de estas investigaciones
reside en validar el juego como estrategia didactica ,la cual se adapto al estudio para verificar
si produce cambios, efectos reductores de las dificultades que presentan los estudiantes en el

aprendizaje de la multiplicacion.



I11. Planteamiento del problema
En la actualidad, en Nicaragua se impulsa el logro de un aprendizaje amigable y
significativo de la Matematica, reconociéndose como una asignatura fundamental para el
desarrollo intelectual de los estudiantes, ya que contribuye a la formacidon del pensamiento
logico, critico, ordenado y reflexivo. En este sentido, se hace necesario el uso de estrategias
didacticas activas, como el juego, que permitan a los estudiantes de educacion primaria
comprender la utilidad de la matematica e interactuar con ella de manera dinamica y

motivadora.

Desde la Base Curricular del Programa de Estudios de Nicaragua, bajo el enfoque por
competencias, la ensefianza de la Matematica en educacion primaria estd orientada al desarrollo
de habilidades para la resolucion de problemas en contextos reales, promoviendo no solo la
adquisicion de conocimientos, sino también actitudes positivas hacia la asignatura. Este
enfoque concibe al estudiante como protagonista de su aprendizaje, favoreciendo experiencias

activas, significativas y contextualizadas.

En concordancia con estos principios curriculares, el juego se reconoce como una
estrategia pedagogica que trasciende su cardcter recreativo, permitiendo que los estudiantes
descubran, experimenten y construyan conocimientos matematicos de forma activa. Desde la
perspectiva curricular nicaragiiense, el juego constituye un recurso clave para facilitar la

comprension de contenidos matematicos, especialmente en las operaciones basicas.

No obstante, durante un diagnoéstico realizado, a través de observaciones directas en
estudiantes de tercer grado del Colegio Clementina Cabezas, se evidencid que los estudiantes
presentan dificultades y confusion en el aprendizaje de la Matematica, particularmente en la
operacion basica de la multiplicacion. Estas dificultades se manifestaron en el desconocimiento
de las tablas de multiplicar, errores frecuentes en la resolucion de problemas y desmotivacion

hacia la asignatura.

Las evidencias obtenidas revelan que estas dificultades estan asociadas al predominio
de précticas pedagodgicas tradicionales, caracterizadas por el verbalismo, la memorizacion, la
repeticion y la mecanizacion, donde el estudiante asume un rol pasivo y se limita a la
acumulacion de informacion. La escasa aplicacion de estrategias didacticas que promuevan la
construccion del conocimiento, la resolucion de problemas y el uso del juego como recurso

pedagdgico, constituye un factor determinante en el origen de esta problematica.
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Asimismo, se identificaron otros factores que inciden en el bajo rendimiento en
Matematica, tales como la falta de integracion académica en algunos estudiantes y el limitado
acompafniamiento familiar, lo cual dificulta el desarrollo de las competencias matematicas
esperadas para el grado. Esta situacion puede generar desmotivacion, bajo rendimiento

académico e incluso el riesgo de repitencia o abandono escolar.

De igual manera, la falta de comprension de la multiplicacion en esta etapa repercute
negativamente en el aprendizaje de contenidos, creando barreras cognitivas que limitan el
avance académico del estudiante y el logro de las competencias correspondientes a su edad y
nivel educativo. Por ello, se considera fundamental la implementacion de estrategias didacticas
basadas en el juego, que conviertan el aprendizaje de la Matematica en una experiencia

significativa, motivadora y contextualizada.
A partir de lo expuesto, surge la siguiente pregunta de investigacion:

(Qué estrategias didacticas basadas en el juego se utilizan para el aprendizaje de la
operacion basica de la multiplicacion en los estudiantes de tercer grado del Colegio Clementina

Cabezas, del Distrito III de Managua, durante el segundo semestre del afio 2023?
De esta interrogante se derivan las siguientes preguntas de sistematizacion:

(Cual es el impacto del juego como estrategia didactica en el aprendizaje de la operacion

basica de la multiplicacion en los estudiantes de tercer grado?

(Que acciones didacticas se implementan en la aplicacion de los juegos didacticos para

el aprendizaje de la multiplicacion?

[ Que estrategias didacticas favorecen el desarrollo del juego en el aprendizaje de la

operacion basica de la multiplicacion?
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IV. Justificacion

La busqueda de nuevas formas de ensefianza que superen el método tradicional y
promuevan estrategias didacticas innovadoras basadas en el juego debe estar presente de
manera permanente en las aulas de educacion primaria. El juego no constituye iinicamente una
actividad recreativa, sino una estrategia pedagdgica que favorece el desarrollo de habilidades
cognitivas, sociales y emocionales en los estudiantes, despertando su interés y motivacion hacia
la asignatura de Matematica.

En la practica educativa, aiin persisten metodologias centradas en la memorizacion de
contenidos, como las tablas de multiplicar y la aplicacion mecanica de férmulas, sin considerar
que las generaciones actuales presentan nuevas formas de aprender, interactuar y construir el
conocimiento. Continuar ensefiando de la misma manera que hace cinco o diez afios limita el
aprendizaje significativo y dificulta la comprension real de los procesos matematicos,
especialmente en operaciones basicas como la multiplicacion.

A partir del diagndstico realizado en el 3er grado del Colegio Clementina Cabezas, del
Distrito III de Managua, se identifico que los estudiantes presentan dificultades en la
comprension de la operacion basica de la multiplicacion, reflejadas en la baja participacion en
clase, escasa motivacion y dependencia de la memorizacion sin razonamiento. Asimismo, se
evidenci6 que el uso limitado de estrategias didacticas ludicas incide directamente en el interés
y rendimiento académico de los estudiantes, lo que justifica la necesidad de intervenir
pedagbdgicamente.

Por lo antes expuesto, la presente investigacion tiene como propdsito analizar el uso del
juego como estrategia didactica para el aprendizaje de la operacion basica de la multiplicacion
en los estudiantes de 3er grado del Colegio Clementina Cabezas, durante el segundo semestre
del afio lectivo 2023, con el fin de contribuir a la mejora del proceso de ensefianza y aprendizaje
de la Matematica.

Desde el punto de vista pedagdgico, este estudio es pertinente, ya que las estrategias
didacticas desempefian un papel fundamental en el desarrollo de competencias matematicas. El
uso del juego permite que el estudiante aprenda de manera activa, participativa y significativa,
favoreciendo la comprension de los contenidos y fortaleciendo habilidades como el

razonamiento logico, la resolucion de problemas y el trabajo colaborativo.

En cuanto a su relevancia practica, la investigacion beneficiara de manera directa a la

docente del grado, al brindarle alternativas metodologicas innovadoras que faciliten la
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ensenanza de la multiplicacion. De igual forma, beneficiara a los estudiantes, al promover un
ambiente de aprendizaje dindmico y motivador, donde se involucren activamente, muestren
entusiasmo por participar, exploren los contenidos y enfrenten desafios con mayor persistencia,

lo que conduce a aprendizajes mas efectivos y duraderos.

Asimismo, la investigacion posee implicaciones metodologicas, ya que propone pasar
de un aprendizaje memoristico a uno interactivo y comunicativo, fortaleciendo la relacion
docente-estudiante y estudiante-estudiante. En este enfoque, el docente asume el rol de guia 'y
facilitador del aprendizaje, mientras que el estudiante se convierte en protagonista de su propio
proceso formativo.

Desde el ambito tedrico, este trabajo aporta al fortalecimiento del conocimiento sobre
el uso del juego como estrategia didéctica en la ensefianza de la Matematica, considerando que
existen pocas investigaciones relacionadas con esta tematica en el contexto nacional. Por ello,
los resultados obtenidos servirdn como referencia para futuras investigaciones y para docentes
interesados en implementar estrategias ludicas en el aula.

Finalmente, como estudiantes de la carrera de Educacion Primaria, esta investigacion
resulta significativa, ya que contribuye a nuestra formacion profesional, permitiéndonos
adquirir conocimientos y experiencias que fortalecen la practica docente y promueven una
ensenanza de la Matematica mas innovadora, significativa y acorde a las necesidades actuales

del sistema educativo.



V. Propositos

5.1 Propésito General

Analizar el juego como estrategia didactica para el aprendizaje de la operacion
basica de la multiplicacion en los estudiantes del 3er grado del Colegio
Clementina Cabezas del Distrito III de Managua, durante el segundo semestre

del 2022.

5.1.1 Propositos Especificos

Identificar como el juego contribuye al aprendizaje de la operacion bésica de
la multiplicacion en los estudiantes de 3er grado usado como estrategia

didactica.

Describir las acciones didacticas que se implementan para la aplicacion del
juego como estrategia didactica en el proceso de aprendizaje de la operacion de

multiplicacion en los estudiantes de 3er grado.

Proponer una estrategia didactica basada en el juego que favorezcan el
aprendizaje de la multiplicacion a través del uso de recursos tecnoldgicos en los

estudiantes de 3r grado.



VI. Limitaciones del estudio, Supuestos basicos, Categorias temas y patrones

emergentes

6.1 Limitaciones del estudio

Durante el desarrollo de la investigacion se identificaron algunas limitaciones que
influyeron en la obtencion de los resultados. Entre ellas, el tiempo limitado para la aplicacion
de las técnicas de recoleccion de informacion, lo que redujo la posibilidad de observar con
mayor frecuencia las clases donde se implementan las estrategias didacticas. Asimismo, se
presento restriccion en el acceso a recursos tecnoldgicos, ya que, a pesar de que el centro cuenta
con aula TIC y proyectores, estos no fueron utilizados con regularidad, limitando la
implementacion de juegos digitales.

Otra limitacion estuvo relacionada con la disposicion de la docente para incorporar
nuevas estrategias, pues predomind una practica tradicional centrada en la repeticion y
memorizacion. A pesar de estas limitaciones, el estudio permitié analizar la importancia del
juego como estrategia didactica y sentar bases para futuras investigaciones que amplien la
muestra y profundicen en la aplicacion practica del enfoque ludico en la ensefanza de la

multiplicacion.

6.2 Supuestos basicos

El estudio se sustentd en varios supuestos que guiaron el proceso investigativo. Se
asumi6 que los estudiantes aprenden mejor cuando estdn motivados y participan activamente
en el proceso de ensefianza, lo que se logra mediante el uso de estrategias ludicas. También se
considero que el juego puede favorecer el aprendizaje significativo de la operacion basica de la
multiplicacion al estimular el pensamiento l6gico, la creatividad y la cooperacion entre pares.
Se parti6 del supuesto de que los docentes que aplican estrategias activas como el juego
favorecen el desarrollo integral de los estudiantes, promoviendo la atencion, la comprension y
la retencion de los contenidos matemadticos. Finalmente, se asumid que el contexto escolar
influye directamente en la efectividad de las estrategias didacticas implementadas, por lo que
la participacion del docente y la disponibilidad de recursos resultan esenciales para el éxito del

aprendizaje.



6.3 Categorias, temas y patrones emergentes

Del analisis de la informacion obtenida mediante entrevistas, grupos focales y

observaciones surgieron las siguientes categorias y patrones emergentes:

Categoria Patrones emergentes
1. Motivacién y participacion Los estudiantes mostraron mayor interés y
estudiantil. disfrute al realizar actividades ludicas, lo que

gener6 un ambiente dindmico y colaborativo.

2. Conocimiento y uso del juego por

parte de la docente.

Se evidencid que, aunque la docente
reconoce el valor pedagogico del juego, su
aplicacion es limitada, lo que refleja la necesidad
de fortalecer la formacidon docente en estrategias

innovadoras

3. Impacto del juego en el aprendizaje

de la multiplicacion.

Los estudiantes asimilaron de manera mas
facil las tablas de multiplicar y mostraron menor
ansiedad al aprender cuando se usaron dindmicas

ladicas.

4, Resistencia a la  innovacion

metodoldgica.

Se observo cierta preferencia por métodos
tradicionales en el aula, lo cual constituye un reto
para integrar plenamente el juego como estrategia

didactica.

Estos patrones reflejan la importancia de promover una practica docente mas

participativa e interactiva, que fomente el aprendizaje significativo a través de la ludica.




6.4 Cuestiones de Investigacion

(,Como influye el juego como estrategia didactica en el aprendizaje de la operacion
basica de la multiplicacion en los estudiantes de tercer grado del Colegio Clementina
Cabezas?

(Cuadles son las acciones didacticas que implementa el docente al aplicar el juego como
estrategia didactica en el aprendizaje de la operacion basica de la multiplicacion en los
estudiantes de tercer grado?

(Qué juegos didacticos son propicios como estrategia didactica para el aprendizaje de

la operacion basica de la multiplicacion en los estudiantes de tercer grado?



VII. Perspectiva Teorica
En el presente acapite se retoman las teorias que sustentan el estudio investigativo, en
relacion con el desarrollo de la investigacion, es necesario conocer las bases teoricas que apoyan
a esta tematica, los diferentes conceptos, planteamientos y puntos de vista de autores que se han
interesado por este tema y que contribuiran en el analisis de la informacion cuando se apliquen
los instrumentos.

Para ello la perspectiva teorica sigue la estructura definida por los siguientes conceptos:

7.1. Proceso de Enseiianza y Aprendizaje

Osorio & Vidanovic (2021) sefiala que :

El proceso de ensefianza — aprendizaje se concibe como un sistema de
comunicacion deliberado que involucra la implementacion de estrategias pedagogicas
con el fin de propiciar aprendizajes, la enseflanza y el aprendizaje son factores
interdependientes; por consiguiente, los elementos que les constituyen tienen una
relacion y un funcionamiento dindmico, los cuales se manifiestan dentro y fuera del aula
de clases, facilitan la ensefianza del profesor y el aprendizaje de los estudiantes. (p.2)
Ademas, hay que mencionar que la ensefianza se planifica de acuerdo con los planes de

estudios, se basa en necesidades identificadas mediante la evaluacion y se concreta mediante la
capacitacion de los docentes. Por eso, el profesor aplica métodos, técnicas y habilidades para
poder lograr los objetivos de ensefianza, y toma en cuenta conocimientos anteriormente

aprendidos con los conocimientos que se van a aprender.

7.1.1. Enseiianza
Ochoa Mena (2022) menciona que:

La ensefianza es la forma primaria de transmision del conocimiento entre
individuos en una sociedad, sea de forma consciente o inconsciente, la enseflanza es un
acto inherente a la adquisicion de conocimiento, por lo que vista desde una concepcion
mas amplia, la ensefianza interviene como elemento ontoldgico en la formacion del
individuo como ser social, como sujeto consciente de su realidad y conocedor de su
entorno, como sujeto pensante conocedor de su propia realidad y existencia, como un
ser pensante que basado en los conocimientos transmitidos, actiia y se relaciona con los

demas.(p.117)



La ensefanza crea conocimientos concretos en los estudiantes, asi mismo enfatiza que
los estudiantes son creadores de su propio aprendizaje, ya que el docente es meramente un guia
o facilitador, ya que los procesos de ensefianza pueden interpretarse bajo las claves de los

sistemas de comunicacion humana, haciendo posible el aprendizaje.

7.1.2. Aprendizaje

Ochoa Mena (2022) afirma que:

El aprendizaje constituye la forma como el estudiante asimila e interpreta los
conocimientos que le son transmitidos mediante el proceso de ensefianza, sea una
enseflanza consciente o inconsciente, estructurada o no estructurada, formal o no formal,
las personas aprenden de formas diferentes, y las distintas informaciones las asimilan
de formas diferentes. (p.117)

De igual forma, el aprendizaje humano se vincula con el desarrollo personal y se
produce mejor cuando el sujeto se encuentra motivado, es decir, cuando tiene ganas de aprender
y se esfuerza en hacerlo. Para ello emplea su memoria, su capacidad de atencion, su
razonamiento 16gico o abstracto y diversas herramientas mentales que la psicologia estudia por
separado.

Sin embargo, durante el aprendizaje se presentan obstaculos que dificultan que el

estudiante obtenga los logros esperados.

7.1.3. Estrategias didacticas

Las estrategias didacticas son actividades que tienen una funcidon importante en la
ensefianza, ya que mediante las estrategias se puede llegar a cumplir los objetivos y contenidos,
es decir las estrategias son actividades planes de accion planificados por los docentes para
mejorar el proceso de aprendizaje. Segun Reynosa et al., (2020):

Las estrategias didacticas son aquellas que establecen una relacion dialogica,
constante y triangular entre docentes, estudiantes y metodologias, para lograr ciertos
aprendizajes, a pesar de que los educandos no tengan conocimiento de qué metodologia
esta utilizando el maestro para tal fin. El docente debe dar respuesta de manera reflexiva
a la pregunta ;Para qué estoy educando?, la respuesta a esta pregunta debe orientar los
constantes ajustes metodologicos para lograr aprendizajes significativos y formar
estudiantes autonomos que se desempeflen de manera eficaz dentro de la sociedad.

(p.262)
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Esto implica un proceso que nace desde un punto de partida, que son los contenidos de
informacion, puede ser nueva o alguna informacion previa que los participantes ya posean
sobre el tema; y de ahi, hasta el punto en que se espera llegar; es decir, hacer real el objetivo,
el cumplimiento de lo que se desea alcanzar cuando se propone el desarrollo de una estrategia.

También, los docentes hacen uso de estrategias didacticas para desarrollar los
contenidos de un programa y transformarlos en un concepto con significado, a este proceso se
le llama transposicion didéctica, porque es la herramienta que permite traspasar la informacion

de manera didactica.

7.1.4. Recursos educativos

Vargas y Murillo (2017) plantea que:

Los medios o recursos educativos didacticos son el apoyo pedagogico que refuerzan la
actuacion del docente, optimizando el proceso de ensefanza y aprendizaje entre los recursos
educativos se encuentran material audio visual, soportes fisicos y otros, que van a proporcionar
al formador ayuda para desarrollar su actuacion en el aula, es decir son todas las herramientas
y materiales de apoyo técnico, audiovisuales y bibliografias usados por los docentes y

estudiantes. (pp.68-69)

7.1.5. Enfoque de Ensefianza de la Matematica, Segun el Disefio Curricular del
Subsistema de la Educacion Basica y Media Nicaragiiense.
MINED (2021) Afirma que:

En nuestro pais, el enfoque oficial de ensefianza de las matematicas, que se ha
orientado es la Resoluciéon de Problemas. Este enfoque se basa en el método de
resolucion de problemas propuesto por George Polya (1945) y en los trabajos sobre la
ensefianza de las matematicas de otros investigadores (John Dewey y Graham Wallas).

El enfoque resolucion de problemas propone, bdsicamente, cuatro etapas:
Comprension del problema, Creacion de un plan o desarrollo de una solucion por si
mismos, Puesta en practica del plan (o progreso a través de la discusion), Revision de
lo hecho o conclusion; estas etapas se constituyen en una estrategia general para
desarrollar las clases de matematicas.

Por lo que, mediante el enfoque se facilita el desarrollo de las competencias

matematicas. (p.14)



7.1.6 El Juego en la Educacion
Segtin la UNICEF (2018) indica que:

De los 6 a los 8 anos es el periodo normalmente coincide con los primeros cursos
de la escuela primaria. El aprendizaje basado en el juego sigue teniendo una importancia
crucial, pero a menudo se descuida en favor de enfoques educativos centrados en
objetivos académicos.

Sin embargo, en este periodo, los enfoques de aprendizaje activo basado en el juego
pueden transformar las experiencias educativas de los nifios en los primeros cursos de primaria
y fortalecer tanto su motivacion como los resultados de aprendizaje. Desde el punto de vista
didactico, los juegos favorecen que los estudiantes aprendan a desarrollar habitos y actitudes

positivas frente al trabajo individual y grupal, también facilita la ensenanza.

7.1.7 Caracteristicas del Juego

1. Se rige por reglas. Incluso el juego mas imaginativo y fantasioso se apega a un conjunto
de reglas acordadas entre los jugadores. Dichas reglas no pueden romperse sin alterar la
dindmica de juego, pero pueden cambiar si todos los jugadores estan de acuerdo al
respecto.

2. Es consensuado. Cuando varias personas juegan, el juego elegido y las reglas de juego
deben ser conocidas y aceptadas por todos los participantes.

3. Tiene limites. El juego ocurre en un lugar y un momento determinados, durante el cual
el comportamiento de los jugadores obedece a una situacion especial. Por ende, cuando
el juego termina, la cotidianidad vuelve a imponerse.

Es individual o grupal. Dependiendo del caso, el juego puede involucrar a un solo

individuo o a un grupo. Muchos individuos pueden jugar por separado en el mismo lugar o,

dadas las condiciones, pueden jugar al mismo juego a través de la distancia. (Enciclopedia

Humanidades, 2025)

7.1.8. Impacto del Juego Como Estrategia Didactica
Segtin Moya (2024):
El juego es una herramienta positiva en el proceso de ensefianza y aprendizaje,

los estudiantes pueden experimentar un aprendizaje mas dindmico, interactivo y
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significativo, es una estrategia que se basa en la idea que los estudiantes pueden

divertirse mientras aprenden, favorece la retencion de conocimientos y creacion de un

aprendizaje, motivador, dindmico y participativo. (pp. 276-277).

Por tal razon, el juego y las practicas ludicas se presentan como una excelente alternativa
para incluir a todos los estudiantes, sin distinguir raza, sexo, condicion social o discapacidad,
siempre y cuando se realicen las diferentes adaptaciones que el caso lo requiera.

El juego como estrategia didactica integra contenidos de diversas areas y entrelaza los
ejes transversales de forma agradable y satisfactoria, generando entornos de aprendizaje
valiosos, que permiten transformar el ambiente alcanzando un aprendizaje significativo, no
obviando el papel fundamental del docente, el cual visualiza entornos de aprendizaje,
ampliando los horizontes cognitivos y llevandolos a la practica con menos esfuerzo y con

muchos deseos de hacer las cosas.

7.1.9 Acciones didacticas del docente para el mejoramiento del juego
Actividades Infantil (2021) menciona:

El papel del maestro y maestra en el juego para conseguir que éste se desarrolle
eficazmente consiste en:

* Conocer las habilidades, posibilidades y limitaciones de sus alumnos/as.

* Tener una adecuada sensibilidad observadora.

* Programar actividades motivadoras y estimulantes para los nifios/as

* Centrar el interés del nifio/a en el juego

* Intervenir si es necesario para mantener durante mas tiempo el interés del
nifio/a

* Indicar posibles direcciones para conducir el juego.

Cada una de las pautas mencionadas anteriormente tienen un gran vinculo con las
acciones que un docente debe utilizar para el mejoramiento del juego, ya que para una mayor
aceptacion del juego por parte de los estudiantes el docente tiene que estar anuente al cambio y

a la mejora de su calidad educativa.



7.1.10. Juegos utilizados como estrategia didactica en matematica.

La estrategia didactica, basada en el bingo convencional, tiene  Fuente: Tomada dela web

por objetivo que los estudiantes puedan pasar varias horas de diversion y
a la vez es una herramienta muy util e importante en la ensefianza, del ’ FRnAre

conocimiento y principalmente en la practica de sus habilidades en muchas
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1. Presten atencion en un area determinada. matematico

Aumenta el interés y la motivacion por el logaritmo de la multiplicacion.
Desarrollan los diferentes pensamientos matematicos.

Desarrolla la capacidad de aprender, a hacer, ser.

w»ok wN

Estd en condiciones de abordar los criterios sugeridos en los lineamientos curriculares

del Ministerio de Educacion (procesos, conocimientos y contexto).

Imagen 2. Ruleta de la multiplicacion, Fuente:
Tomada de la web.

La Ruleta de Multiplicaciones es un juego de motivacion
para estudiar las tablas de multiplicar, que genera operaciones

con las tablas de multiplicar de forma aleatoria. Gira las ruletas

y haz clic para que se detengan, eligiendo al azar los dos
Figura 2. Ruleta de la numeros de la multiplicacion, para que selecciones el resultado
multiplicacion

correcto.
Es una estrategia didactica utilizada en la ensefianza de las tablas de multiplicar y es de
mucha importancia ya que sirve para fomentar habitos de cooperacion, convivencia y de trabajo

en equipo, al jugar con la ruleta trae como beneficios:

* Motivacion a los estudiantes a resolver de manera divertida.

* Practica del aprendizaje de las tablas de multiplicar y asi poder tener un aprendizaje
significativo.

* Ayuda en el ambito fisico (motricidad)

* El area cognitiva (agilidad mental, resolucion de problemas).
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También lo social y afectivo (participacion, habilidades sociales, constancia, juego en
equipo, autonomia).
Favorecer la comprension y aceptacion de diferentes reglas (normas que respetar para

no quedar fuera del juego).

LA TABLA PITAGORICA

EIEN NN
23 4[5]6 (785 10
6 810 12 14 16 18 20
9 1215|1821 24 27 30

Imagen 3. Tabla pitagérica, Fuente:

o

0 15 20 |35 40 45 Tonada de la web.
(12 18 24 30 36 42 48 54 60

114 21 28 35|42 49 56 63 70 .
Tl E Al o f;‘ Esta tabla fue creada, como su nombre lo
18 27 36 /45|54 63 72 81 90 ) . . e,
0 20 30 40 50 60 70 B0 90 100 q indica, por Pitdgoras. La clave de su
Figura 3. Tabla pitagorica funcionamiento se concentra en permitir la

visualizacion de las multiplicaciones de manera
mas simple y compacta.

Ahora bien, la tabla pitagdrica se integra por columnas y filas. En la primera
columna del lado izquierdo se ubican los nimeros que van a ser multiplicados. En fila superior
se ubican aquellos nimeros por los que se van a multiplicar, conocidos como multiplicadores.
De la mano con esto, en el centro de la tabla se encuentran las columnas que unen a estos dos
nimeros y conforman el resultado de la operacion.

De esta manera, los nifios multiplican de manera mas eficiente y se reducen las
posibilidades de cometer errores. Es debido a esto que el aprender como usar la tabla de
Pitagoras no tiene que significar ninguna dificultad. Por el contrario, tanto maestros como
estudiantes son parte activa de su creacion y trabajan en conjunto sobre ella, el aprender como
usar la tabla de Pitagoras no tiene que significar ninguna dificultad, por el contrario, tanto

maestro como estudiantes son parte activa de su creacion y trabajan en conjunto sobre ella.

7.1.11. Uso del juego en el aprendizaje de la multiplicacion
Cerna-Martinez (2023) resalta que el juego genera un ambiente de confianza que

permite que el aprendizaje fluya de manera natural e individual, el autor menciona que:

Para muchos estudiantes sigue siendo tedioso asumir esta asignatura y este tema,
para la mayoria de ellos el aprendizaje de este algoritmo y el ponerlo en practica tanto

en clases como en la vida cotidiana, También es necesario mencionar que muchas de
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las circunstancias que no permiten un mayor rendimiento académico de los estudiantes
en lo que tiene que ver con el poco acompafiamiento efectivo en casa. Debido a todo
esto se convierte en una necesidad el hacer parte integral de la misma (la ensefianza de
la multiplicacion), al juego ya sea de forma clasica (juegos de mesa) o utilizando las
TIC (videos juegos, juegos online o juegos off line) como mecanismo para mejorar la
forma como se ensefia la asignatura; esto hara que los estudiantes estén motivados, ya
que aprenderan de forma diferente, con técnicas y herramientas innovadoras y con
métodos y estrategias que los hagan participantes activos en el desarrollo de sus propios

conocimientos matematicos.(pp.139-140).
Estudios realizados como el de Conde y Padilla (2024) menciona que:

Mas alld de la mejora en la memorizacion de las tablas de multiplicar, este
estudio revel6 como el ABJ puede profundizar la comprension conceptual de la
multiplicacion. Los estudiantes no solo mejoraron en la rapidez de sus célculos, sino
que también desarrollaron una comprension mas profunda de la multiplicacion como
operacion. Aprendieron a visualizar la multiplicacién como suma repetida, a reconocer
patrones y secuencias, y a aplicar propiedades como la conmutativa y la distributiva.
Este entendimiento mas profundo se manifestd en su capacidad para explicar sus
razonamientos, desarrollar estrategias de calculo mental, y aplicar la multiplica-cién en

contextos variados. (p.109)
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Tabla 1. Matriz de descriptores

VIII. Matriz de Descriptores

Identificar el impacto del
juego como estrategia didactica
en el aprendizaje de la operacion
basica de la multiplicacion en los
estudiantes de 3er grado.

(Cual es el
impacto del juego como
estrategia didactica en el
aprendizaje de la
operacion basica de la
multiplicacion en los
estudiantes de  3er
grado?

[ Qué estrategias didacticas son Entrevi Directora/Docent
aplicadas en la asignatura de matematica? | sta/ e/A clase
Observ
acioén
(Las estrategias didacticas que Entrevi Directora/Docent
aplica el proceso de aprendizaje para la | sta/ e
operacion basica de multiplicacion son las Observ /A clase
adecuadas? Argumente acion
(Por qué considera que el juego es Entrevi Directora/Docent
una estrategia didactica adecuada para el | sta/Grupo e Estudiante/a clase
proceso de aprendizaje de la operacion | focal/Observac
basica de la multiplicacion? i6n
(De qué manera utiliza el juego Entrevi Directora/Docent
como estrategia didactica en el proceso | sta/Grupo e
de aprendizaje de la asignatura de | focal/Observac Estudiante
matematica? i6n
(Qué beneficios aporta el juego Entrevi Directora/Docent
como estrategia didactica en el desarrollo | sta/Grupo e/Estudiante/A clase
intelectual, fisico y emocional en los | focal

estudiantes?
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(Qué desventajas se presentan en Entrevi Directora/Docent
la aplicacion del juego como estrategia | sta/Observacio | e/Estudiante/A clase
didactica en la operacion basica de la | n
multiplicacion?
(Como es la participacion de los Entrevi Docente
estudiantes al implementar el juego como | sta/
estrategia didactica en el aprendizaje de la Observ
operacion basica de la multiplicacion? acion
Describir las acciones (Cuales son las (Qué caracteristicas tienen los Entrevi Directora/
didacticas que se implementan | acciones juegos que utiliza como estrategias | sta/ Docente
para la aplicacion del juego como | implementadas en la | didacticas en el aprendizaje de la Observ
estrategia didactica en el proceso | aplicacion de los juegos | operacion basica de la multiplicacion? acion
de aprendizaje de la operacion de | en el aprendizaje de la Entrevi
multiplicacion en los estudiantes | operacion basica de la sta/
de 3er grado. multiplicacion en los Observ
estudiantes de  3er acion
grado?
(Cudl es la metodologia para Entrevi
utilizar un juego como estrategia | sta/
didactica en el aprendizaje de la Observ
operacion basica de la multiplicacion? acion
(Con qué materiales, medios y Entrevi Directora/
recursos se desarrolla el juego? sta/ Docente/
Observ Estudiantes
acion/
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Grupo

el aprendizaje de la operacion | el aprendizaje

multiplicacion?

23

n documental

[ Qué acciones didacticas pone en Entrevi Directora/
practica para el mejoramiento del juego Docente/
como estrategia  didactica  parael Observ
aprendizaje de la multiplicacion?

(Cuales son las principales Entrevi Docente/
dificultades que tienen los estudiantes en Estudiante
el aprendizaje de la multiplicacion? Observ

Grupo

(Cuales son las tablas de Entrevi Docente/
multiplicar que tienen dificultad los Estudiante
estudiantes? Observ

Grupo
estrategias (Qué juegos son (Qué juegos pueden ser aplicados Entrevi Directora/
didacticas que favorezcan el como estrategia didactica para el Docente
estrategia didactica para | aprendizaje de la operacion basica de la Revisio




basica en la multiplicacion en los
estudiantes de 3er grado.

operacion basica de la
multiplicacion?

(Qué juegos has realizado o Entrevi Docente/
conoces practicando las tablas de | sta/ Estudiante
multiplicar? Observ

acion/
Grupo
focal

(Qué juegos se pueden realizar en Entrevi Docente/
el contenido de las tablas de multiplicar? | sta/ Estudiante
[Por que? Grupo

focal
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IX. Diseiio Metodologico
El disenio metodologico de esta investigacion presenta el enfoque y tipo de estudio
asumido, el contexto educativo donde se llevo a cabo y las caracteristicas de los participantes.
Asimismo, se describen las técnicas e instrumentos utilizados para recopilar la informacion
relacionada con el uso del juego como estrategia didactica en el aprendizaje de la
multiplicacion, asi como el procedimiento seguido para el desarrollo del proceso

investigativo.

9.1 Enfoque de la Investigacion

El enfoque cualitativo se centra en analizar situaciones de un determinado
contexto en como ocurren la situaciones o hechos, permite reconocer fenomenos
educativos o problematicas adquieren un sentido mas enfocado en un &mbito, y como
se interpreta, se experimenta o responde situaciones. El objetivo de una investigacion
cualitativa se enfoca en los significados, las experiencias, las situaciones que

atraviesan los sujetos.(Valle et al., 2022, pags. 9-11)

La presente investigacion se sustenta en un enfoque cualitativo, en correspondencia
con el objetivo general de analizar el juego como estrategia didactica para el aprendizaje de
la operacion bésica de la multiplicacion en los estudiantes de tercer grado del Colegio
Clementina Cabezas, del Distrito III de Managua, durante el segundo semestre del afio 2023.
Este enfoque resulta pertinente, ya que permite interpretar el fenomeno desde una perspectiva
contextual, considerando las experiencias, significados y practicas pedagogicas de los sujetos
participantes.

Para la recoleccion de la informacion se emplearon técnicas propias del enfoque
cualitativo, tales como entrevistas (Guia de preguntas abiertas), grupo focal (Guia de
preguntas abiertas) observacion (Guia de observacion) las cuales posibilitaron obtener datos
descriptivos relevantes para la comprension de la problematica. A partir del analisis de estos
datos, se describieron y explicaron las caracteristicas metodologicas relacionadas con la

aplicacion del juego como estrategia didactica en el aprendizaje de la multiplicacion.
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9.1.1 Tipo de Estudio

Con referencia a los propdsitos y el nivel de profundidad es una investigacion
descriptiva porque explicara las estrategias didacticas que favorezcan el aprendizaje de la
operacion basica de la multiplicacion utilizando el juego, proporcionando asi acciones
especificas que beneficien el desarrollo del aprendizaje de esta operacion mediante la
resolucion de problemas practicos.

Fue utilizado el método descriptivo como la observacion, en el escenario donde tiene
lugar la investigacion, se realiz6 en un ambiente natural propio del centro y el escenario
pedagogico es el aula de clase de tercer grado del Colegio Clementina Cabezas.

La presente investigacion es de tipo aplicada, ya que busca dar solucion a un problema
educativo concreto mediante la implementacion del juego como estrategia didactica para
mejorar el aprendizaje de las tablas de multiplicar en estudiantes de tercer grado del colegio
Clementina Cabezas.

Segun su alcance, es descriptiva, debido a que analiza y describe la incidencia del
juego en el proceso de ensefianza—aprendizaje de la multiplicacién, sin manipular las
variables. Se utiliz6 el método inductivo para identificar el problema a partir de la
observacion de la realidad educativa.

Ademas, es una investigacion de corte transversal, desarrollada durante el segundo

semestre del afio lectivo 2023.

9.1.2 Recoleccion de los datos

La recoleccion de los datos se realizd6 de manera sistematica y organizada, en
correspondencia con los propodsitos y preguntas de investigacion planteadas. Para ello, se
utilizaron técnicas cualitativas como la entrevista, la observacion directa y el grupo focal, las
cuales permitieron obtener informacion relevante y profunda sobre el uso del juego como
estrategia didactica en el aprendizaje de la operacion basica de la multiplicacion en los

estudiantes de 3er grado.
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Las entrevistas se aplicaron a la directora y docentes de la asignatura de Matematica,
con el fin de conocer las estrategias didacticas empleadas, la metodologia utilizada y la
percepcion sobre los beneficios y dificultades del juego en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Asimismo, se realizaron grupos focales con los estudiantes, lo que permitié recoger
sus opiniones, experiencias y nivel de participacion al implementar actividades ludicas en el

aprendizaje de las tablas de multiplicar.

La observacion se llevo a cabo dentro del aula de clase, durante el desarrollo de las
actividades matematicas, utilizando una guia previamente elaborada, con el propdsito de
identificar el comportamiento, la participacion, el interés y la interaccion de los estudiantes

al aplicar el juego como estrategia didactica.

9.1.3 Procesamiento de los datos
Una vez recolectada la informacion, se procedio al ordenamiento, organizacion y

clasificacion de los datos, segun las categorias establecidas en la matriz de descriptores.

Las respuestas obtenidas a través de las entrevistas y grupos focales fueron transcritas

de manera literal, para facilitar su analisis y evitar la pérdida de informacion relevante.

Posteriormente, los datos se agruparon por temas y subtemas, tomando en cuenta los
propositos de la investigacion, tales como: estrategias didacticas utilizadas, beneficios del

juego, dificultades en el aprendizaje de la multiplicacidn y participacion de los estudiantes.

La informacion obtenida mediante la observacion fue sistematizada en registros
descriptivos, permitiendo contrastar lo expresado por los participantes con la practica

observada en el aula.
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9.1.4 Plan de analisis de los datos
El analisis de los datos se realiz6 mediante un enfoque cualitativo, aplicando el
analisis de contenido, el cual permitid interpretar y comprender la informacién

recolectada de manera integral.

Para ello, se establecieron categorias y subcategorias relacionadas con el uso del
juego como estrategia didactica, las acciones pedagdgicas implementadas y el impacto en

el aprendizaje de la multiplicacion.

Se llevd a cabo un proceso de triangulacion de la informacion, comparando los
datos obtenidos de las entrevistas, la observacion y los grupos focales, con el fin de

garantizar la validez y confiabilidad de los resultados.

Finalmente, los hallazgos fueron interpretados y analizados en relacién con los
objetivos de la investigacion y el marco teorico, permitiendo emitir conclusiones y
proponer estrategias didacticas que fortalezcan el aprendizaje de la operacion basica de

la multiplicacion en los estudiantes de 3er gr
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9.2 Escenario de la Investigacion

Esta investigacion se realizo en el Colegio Pblico Clementina Cabeza, fundado en 1969
y ubicado en el distrito III del departamento de Managua, en el Barrio San Judas, limita al norte
calle 47, al sur Biblioteca Fidel Coloma., al este: C.D.I San Judas, al oeste: Avenida Roberto
Vargas.

Atiende las modalidades de: Preescolar, primaria regular, secundaria en los turnos
Matutino y Vespertino. Tiene una matricula de 1 mil 320 alumnos. Su infraestructura la
componen 4 pabellones, donde se encuentran 16 aulas clase, 1 aula tic, 1 biblioteca, 1 aula para
habilitacion laboral donde se brindan cursos técnicos, oficina de la direccion, 1 cancha y tiene
muro perimetral.

La estructura de las aulas es de concreto, las cuales tienen dos ventanales de persianas,
con dos puertas de entrada y salida. La seccion se encuentra acondicionada. Cuentan con buena
iluminacion, sillas completas, paredes pintadas. Su personal se divide en: directora,
subdirectora, 36 docentes y 8 personas del area administrativa.

El aula de tercer grado se encuentra ubicado en la segunda aula del primer pabellon,
tiene la forma de un rectdngulo, sus paredes son de color blanca y existe buena iluminacion,
tiene verjas y persianas en buen estado, tiene acceso a pasillos amplios, area verde y accesos a
agua potable.

De igual forma, tiene dos pizarras acrilicas, una se utiliza para las clases y la otra para
la elaboracion de murales, el piso es rojo oscuro, tiene los pupitres y muebles de la docente en

buen estado, también cuenta con energia eléctrica.

-

Figura 4. Entrada principal del centro educativo

29



Para llevar a cabo esta investigacion se establece un acercamiento al centro de estudio
y se presenta la carta de permiso proporcionada por nuestra maestra y autorizada por el delegado
del MINED de Managua para acceder al centro y permitir estar en el escenario.

Cabe destacar que es de mucha importancia la disposicion por parte de la directora,
maestra y los estudiantes que muestran cercania ya que con anterioridad se realizo diferentes
experiencias pedagdgicas y didacticas, esto contribuye a que existiera seguridad y confianza
durante nuestra visita.

El aula de tercer grado donde se desarrolld la investigacion esta conformada por
aproximadamente 30 estudiantes, con edades entre 8 y 9 afios. El espacio es amplio, ventilado
e iluminado, con pupitres organizados de manera tradicional, lo que permiti6 el desarrollo de
las actividades planificadas. El aula cuenta con pizarra acrilica y algunos materiales didacticos
utilizados por la docente para el aprendizaje de las matematicas.

Durante las sesiones se observo un ambiente participativo, en el cual los estudiantes
mostraron interés al integrarse a las actividades ludicas propuestas para el aprendizaje de las

tablas de multiplicar.

Asi mismo, se adquirieron nuevos compromisos por parte de las investigadoras, tales
como: responsabilidad, puntualidad, cortesia y disponibilidad hacia las autoridades del centro.
Para concluir con el proceso de visitas en la escuela Clementina Cabezas se realizard un
gesto de agradecimiento con los protagonistas, ya que estos son una pieza clave y esencial en
nuestra investigacion, dejando asi, una buena imagen por parte de las investigadoras durante

dicho proceso.

9.3 Poblacion y Muestra

En este estudio la poblacion son estudiantes de tercer grado del Colegio Clementina
Cabezas, con un total de 30 estudiantes, lo cual se utilizd el muestreo intencional porque se
elige en base a la informacion que se desea obtener de los elementos a estudiar.

Para este estudio se seleccionaron informantes claves porque, se trata de un estudio
cualitativo, estos fueron la directora quien se encarga de la parte académica del centro y el
cumplimiento del reglamento disciplinario dentro del mismo, ella autoriz6 este estudio, la
docente, que mostrd disposicion para que se llevara a cabo el presente estudio y proporciono la

informacion solicitada, ya que la guia el proceso de ensefianza y aprendizaje.
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El tercer informante fueron una parte de los estudiantes del tercer grado seleccionados,
a quienes se les explico la razoén de la visita desde el primer dia, los alumnos brindaron
informacion valiosa, mediante la realizacion de 4 grupos focales conformados por 6 estudiantes
donde dialogaron sobre sus diferentes experiencias durante se impartia el contenido de la
operacion basica de la multiplicacion.

A continuacion, se presentan los criterios de seleccion a los informantes

Tabla 2. Matriz de seleccion

Informantes Criterios de seleccion
Directora 1. Planifica, dirige, evalua el servicio educativo.
Docente 1. Es la guia del proceso de ensefianza y aprendizaje.
2. Planifica las clases.
3. Evalua.
Estudiantes 1. Estar matriculados en tercer grado de educacion

primaria del centro educativo objeto de estudio.

2. Participar activamente en las actividades pedagogicas
y didacticas desarrolladas durante la investigacion.

3. Presentar dificultades en el aprendizaje de las tablas de
multiplicar, identificadas a través de la observacion y
el diagnostico inicial.

4. Mostrar disposicion e interés para participar en las
actividades basadas en el juego como estrategia
didactica.

5. Contar con asistencia regular a clases, lo que permitio
el seguimiento continuo del proceso de ensefanza-

aprendizaje.

Tabla 2. Elaboracion Propia
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9.4 Técnicas e Instrumentos de Investigacion

Una buena seleccion de técnicas e instrumentos determind en gran medida la calidad de
la informacion que brindan los informantes, siendo esta la base para obtener los resultados. En
el presente trabajo se tomo en cuenta el enfoque cualitativo, lo que determina las caracteristicas
de todo el estudio.

En el presente estudio se han seleccionado las técnicas con sus respectivos
instrumentos, las cuales son las siguientes:

Primeramente, se hace uso de la técnica de revision documental, la cual consiste en
consultar fuentes y documentos que se utilizan para verificar la informacion proporcionada,
complementando asi el estudio.

Por ello, se consulta fuentes documentales tales como: la malla curricular,
programaciones, cuadernos de planificacion didactica de la docente, registro de asistencias y
cualquier otro documento que se vincule a la investigacion, el instrumento utilizado para
recopilar informacion sera una guia de revision documental.

Otra de las técnicas a utilizar en el estudio sera la observacion participante, la cual se
realizard mediante el instrumento guia de observacion, que se realizard a la clase desarrollada
por la docente y el desempefio de los estudiantes. Asi mismo, esta se desarrollard las veces que
sea necesario para la consolidacion de los resultados.

El objetivo serd observar la aplicacion del juego como estrategia metodoldgica en la
operacion basica de la multiplicacion por parte de la docente en los estudiantes de 3er grado del
Colegio Clementina Cabezas del Distrito III de Managua.

Asi mismo, se aplicé la entrevista en profundidad la cual se caracteriza por ser una
conversacion personal, no estructurada, en la que se busca que el entrevistado exprese de forma
libre sus opiniones, actitudes, o conocimientos sobre el tema en estudio, esto mediante el uso
de un cuestionario con preguntas abiertas.

Dicha entrevista se realizé a la directora del centro educativo y docente titular del tercer
grado, con el objetivo de recopilar informacion para el enriquecimiento del trabajo
investigativo.

De igual manera, se hara uso de la técnica de investigacion cualitativa, el grupo focal,
el cual consiste en una entrevista grupal dirigida por las investigadoras, a través del instrumento
guia de preguntas abiertas hacia los informantes, los cuéles seran los estudiantes, tomando en

cuenta criterios de seleccion., esto con el objetivo de recopilar informacion que aporte a la
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nuestra investigacion y se desarrollara en el aula de clases en un ambiente pedagdgico

agradable, que proyecte confianza a los estudiantes.

9.5 Validacion y Confiabilidad de los Instrumentos

La validacion de los instrumentos se realizd con el propdsito de garantizar su
credibilidad, claridad y coherencia con los objetivos de la investigacion, asegurando la
confiabilidad de la informacién recolectada. Para ello, se aplico el juicio de expertos, contando
con la participacion de dos licenciados en Educacion, con mas de cinco afios de experiencia en
Educacién Primaria (ver Anexo #5).

El proceso consistio en la revision de las guias de entrevista, grupo focal y observacion,
considerando criterios como claridad del lenguaje, pertinencia de las preguntas y adecuacion al
nivel de los estudiantes. Como resultado, los expertos recomendaron mejorar la redaccion de
algunas interrogantes, sustituir preguntas cerradas por abiertas y ajustar el lenguaje para facilitar
la comprension y obtener informacion mas significativa.

La validacion fue fundamental para fortalecer la calidad de los instrumentos, mejorar la
coherencia del estudio y garantizar resultados confiables, contribuyendo al rigor cientifico y al

adecuado desarrollo de la investigacion.

9.6 Criterios Regulativos.

Los criterios regulativos indican la credibilidad en todo el proceso investigativo
tomarlos en cuenta en el protocolo de investigacion radica su validez en el campo investigativo,
haciendo que a su vez se cumplan con todos los requerimientos que se colocan dentro de la

investigacion altamente confiable y pueda ser tomada como un punto de referencia.

Para esta investigacion se consideraron los siguientes criterios regulativos:

El primer criterio que se toma en cuenta es el valor de credibilidad, este se logra a través
de observaciones y conversaciones prolongadas con los participantes de esta investigacion, se
ha recolectado informacion sobre hallazgos del tema de investigacion, los cudles son
reconocidos por los informantes como una verdadera aproximacion sobre lo que ellos piensan,
sienten y sucede en el escenario de la investigacion.

La investigacion se realizo de forma sistematica, es decir siguiendo un orden para poder
obtener los resultados que demuestran la situacion del fendémeno estudiado, el tema fue

identificado y planteado, por medio de las observaciones realizadas en el diagndstico.
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Otro criterio con el que cuenta este trabajo es transferibilidad, este es aplicado ya que
nuestro tema puede ser transferible a otros, con la posibilidad de ampliar resultados del estudio
a otras poblaciones.

En la investigacion cualitativa, la transferibilidad depende de que los lectores del
informe puedan aplicar los hallazgos a otros contextos. Para ello, es fundamental ofrecer una
descripcion detallada del estudio y de las caracteristicas de los participantes, de manera que se
pueda evaluar la similitud entre contextos y decidir si los resultados son aplicables.

El criterio de triangulacion consiste en comparar y contrastar los datos obtenidos
mediante diferentes técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion, como entrevistas,
observaciones y andlisis de documentos. Este procedimiento permite validar los hallazgos al
verificar que se mantengan consistentes a través de varias fuentes o métodos, aumentando la

confiabilidad de la investigacion.
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X. Analisis e interpretacion de Resultados
Al indagar sobre el uso de las estrategias didacticas aplicadas en la asignatura de
Matematica, la directora amablemente respondid que: “las estrategias didacticas que se utilizan
son las mas comunes tales como: el lapiz hablante, la lluvia de ideas y el repollo, la practica de
ejercicios, la repeticion de las tablas son las que se planifican y comparten en el EPI, y son las
que se han venido utilizando a través de varios anos". aunque aclara que realmente “no les

llamaria estrategias didacticas, sino actividades". Ver gréfica 1.

DOCENTE

Elaboracion
de tarjetas,

multiplicacion con
nnnnnn Aacrartahlac

ESTUD DIREC
IANTES TORA
El La
borrador lluvia de ideas,

Figura 5 Estrategias didacticas segiin informantes

Elaboracion propia

Por tal razon, consideramos que las estrategias didacticas, que menciona la directora,
no son estrategias en si, sino un conjunto de actividades rutinarias que carecen de estructura, ya
que estas dependen del contenido a desarrollar y se deben acompaiiar de: métodos, técnicas,
medios, materiales, recursos, entre otros, para llevar a cabo el aprendizaje paso a paso.

De igual manera, expresaba: "estas actividades ya no son novedosas, sino que se han
vuelto de rutina”. Igualmente, consideramos que la directora est4 en lo correcto al referirse que
las actividades que ella misma mencionaba no son estrategias si no una rutina entre algunos
docentes.

Por otra parte, la docente manifestd que emplea diversas estrategias didacticas, entre las
que menciond: tarjetas, multiplicaciéon con vasos descartables, competencias por equipos,
ejercicios de completar en el cuaderno, trabajo en pareja en la pizarra y reforzamiento continuo.

Segun la docente, dichas estrategias han sido adecuadas, ya que le han permitido avanzar en el
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aprendizaje de sus estudiantes. No obstante, durante las observaciones realizadas en las clases
de Matematicas no se evidencid la aplicacion sistematica ni planificada de las estrategias
mencionadas, lo que genera una discrepancia entre el discurso docente y la préactica pedagogica

observada.

Segun afirman (UNIR, 2025) “ Las estrategias didacticas son todas las acciones y
actividades programadas por el docente para que sus estudiantes aprendan; las mismas
dependeran de cada tema y nivel educativo, pero también de la ideologia del centro” Desde esta
perspectiva tedrica y a partir del analisis de la planificacion docente, se concluye que las
acciones mencionadas por la docente no se encuentran claramente estructuradas como
estrategias didacticas, sino mas bien como actividades aisladas, carentes de organizacion,

secuencia y definicion de elementos clave como objetivos, procedimientos y evaluacion.

En consecuencia, se evidencia un limitado dominio conceptual y practico sobre el
disefio y aplicacion de estrategias didacticas, lo cual incide directamente en su implementacion
en el aula y dificulta el logro de los objetivos de aprendizaje propuestos, afectando la calidad

del proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes.

Considerando las observaciones realizadas y las entrevistas a los diferentes informantes
como directora y docente, se constato el uso de algunos medios, materiales y recursos, teniendo
similitud a lo que cita Rojas “Los materiales, medios y recursos didacticos, son elementos
necesarios para el aprendizaje significativo, permitiendo que los estudiantes construyan sus
propios conocimientos, facilitando generar clases motivadoras, donde se dé la interrelacion
entre estudiante — estudiantes y docente —estudiante” (Rojas, et al, 2021, pag. 1)

Sin embargo, se desaprovechan medios valiosos como lo son los recursos tecnoldgicos
con los que cuenta el centro educativo tales como: aula tic, Tablet, proyectores e internet,
evidenciando el poco interés y dominio del docente en cuanto al uso de los recursos

tecnolodgicos. ver grafico 2.
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Figura 6. Materiales, medios y recursos segun
informantes

Elaboracion propia

Hoy en dia es de suma importancia que el docente muestre compromiso por capacitarse
y tener dominio de las herramientas tecnologicas para aplicarlas en la ensefianza, para aumentar
el interés de los estudiantes para aprender, desarrollar su creatividad y pensamiento critico

Asi mismo, el uso de las soluciones innovadoras que emplean las TIC sera
fundamentales para fortalecer a la educacion, también favorecerd a las comunidades para lograr
el objetivo de las ODS 4, Educacion de calidad, este objetivo consiste en “garantizar una
educacion inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante
toda la vida para todos”

En relacion al juego como estrategia didactica la directora considera que: “el juego
como estrategia didactica es adecuado porque todo lo novedoso inserta al nifio en una nueva
metodologia y en un nuevo ritmo de ensefianza”, sin embargo, afirma que no se emplea en el
salon de clases. Con respecto a la informacion que brindé la docente en la entrevista, ella fue
breve a diferencia de la directora, expresando que: “utiliza el juego en algunos casos, no siempre
todo es juego ya que el tiempo es limitado y hay que trabajar reglas y pasos de las operaciones
fundamentales".

Al hacer un contraste entre las entrevistas a la docente y la directora encontramos que,
la directora estd de acuerdo en implementar el juego como estrategia didactica porque lo ve
como una manera nueva y eficaz para que los nifios aprendan la operacion basica de la
multiplicacion, pero, la docente considera que implementar el juego conlleva tiempo y es

necesario el desarrollo del contenido.
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De esta manera consideramos que la directora estd anuente al cambio y a experimentar
nuevas estrategias como lo es el juego, pero la docente no comparte la misma opinidn, ya que
considera que el desarrollo del contenido de manera tedrica es mas importante y el juego
demanda mucho tiempo, esto se debe al poco conocimiento del mismo.

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura

(Unicef, 2018) manifiesta que:

De los 6 a los 8 afios es el periodo normalmente coincide con los primeros
cursos de la escuela primaria. El aprendizaje basado en el juego sigue teniendo una
importancia crucial, pero a menudo se descuida en favor de enfoques educativos
centrados en objetivos académicos.

" el niflo no ve como

Esta afirmacion se relaciona con lo que expresa la directora:
obligacion aprenderse las tablas si no que se las aprende sin temor a olvidarlas, porque recuerda
el juego y también recuerda la tabla que se va aprendiendo".

Durante el proceso de observaciéon no se evidencid la aplicacion del juego como
estrategia didactica en la clase de Matematicas, ya que los estudiantes permanecian en sus
pupitres siguiendo orientaciones directas de la docente, realizando principalmente ejercicios en
sus cuadernos y resolviéndolos en la pizarra. Estas actividades se desarrollaron de manera
rutinaria, con escasa participacion activa y limitada motivacion hacia el aprendizaje.

Por otra parte, en el grupo focal los estudiantes manifestaron de forma entusiasta que el
juego les facilita el aprendizaje de las tablas de multiplicar, ya que lo consideran mas dindmico
y agradable, lo que les permite mantener el interés durante la clase. Estas percepciones
coinciden con los planteamientos expresados en las entrevistas realizadas a la directora y a la
docente, quienes reconocen que el juego, como estrategia didactica, favorece la participacion
activa y genera mejores aprendizajes en los estudiantes.

En este sentido, la directora sefiala que el juego permite que el estudiante se involucre
de manera activa en su propio proceso de aprendizaje, al interactuar con su entorno desde una
perspectiva acorde a su edad. De igual manera, la docente expresa que el uso del juego
contribuye a que las clases sean mas dinamicas y agradables, propiciando un ambiente favorable
para el aprendizaje.

No obstante, a pesar de que los actores educativos coinciden en las ventajas del juego
como estrategia didactica, los hallazgos evidencian que su implementacion en el aula es
limitada. Por ello, se considera necesario que el docente analice y fortalezca el uso del juego

como estrategia didéctica, integrandolo de manera planificada y coherente al proceso de
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ensefnanza y aprendizaje, con el fin de favorecer una mayor interaccion entre el estudiante y los

contenidos abordados.

Las opiniones de los informantes tienen semejanza a lo que plantea Contreras-Garcia et
al (2024):

" los juegos didacticos tienen objetivos pedagdgicos, promueven la reflexion, la
simbolizacion desarrollan habilidades y contribuyen al aprendizaje ". (p.5625-5644)

Durante las observaciones realizadas en las clases de Matematicas, no se evidencio que
la docente aplicara el juego como estrategia didactica, a pesar de conocer sus beneficios para el
aprendizaje de los estudiantes. Esta situacion indica que, aunque tenga conocimiento del
impacto positivo del juego, no se refleja en la practica pedagodgica, lo que limita el
aprovechamiento de esta estrategia para favorecer la participacion activa y el aprendizaje

significativo de los educandos.

Existiendo este error por parte de la docente ya que al implementarse motivard a sus
estudiantes para que estos logren alcanzar los indicadores de logro y reflejarse en los
aprendizajes de estos, logrando vencer la rutina.

Por otra parte, los informantes plantean que existen desventajas al utilizar el juego como
estrategia didactica en la asignatura de matematica, dando las siguientes opiniones: la directora
opina: " La unica desventaja que yo miraria seria que el juego no esté bien orientado, si el juego
no esta bien orientado por el maestro y el maestro no atrae la atencion de todos sus alumnos
creo que ahi seria una desventaja el juego".

Sin embargo, se puede afirmar que, con las indicaciones, el espacio y un juego bien
planteado las desventajas serian minimas, porque los estudiantes se concentran en realizarlo,
para ello es necesario motivar a estar atentos a un nuevo aprendizaje.

Asimismo, la docente hace énfasis: “El tiempo es limitado, esa es la desventaja presente
al realizar juegos en el aula de clases", de igual manera, los estudiantes mencionan que " algunos
estudiantes causan indisciplina y no se respetan, se golpean", cuando se realizan juegos en la
asignatura de matematica.

Retomando lo que expresa la maestra consideramos que el contenido se puede adecuar

al tiempo, sin olvidar las necesidades de aprendizaje del educando.
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* NINO hay indisciplina de algunos
DELJUEGO companeros

Figura 7. Ventajas y desventajas del juego segun
informantes

Elaboracion propia

En lo que concierne a las caracteristicas del juego, las opiniones de docente y directora
son parecidas y valoradas como positivas, la directora comenta que: “el juego es motivador,
emocionante, practico", y la docente expresa que el juego es: "dinamico, practico, sencillo";
comparando estas opiniones con los teoricos si se vinculan las caracteristicas que mencionan
las docentes, para (Enciclopedia Humanidades, 2018). El juego es una actividad recreativa,
llevada a cabo en solitario o en grupo, en la cual se establece una dindmica de competencia,
cooperacion o compafierismo entre los individuos involucrados. Aunque su proposito inmediato
es ludico, o sea, el mero entretenimiento, puede también servir para otros fines secundarios,

como la ensefianza, la socializacion o el desarrollo fisico.

En cuanto a las acciones didacticas del docente para el mejoramiento del juego como
estrategia didactica, se nos brind6 la siguiente informacién por parte de la directora: " La
maestra toma acciones como disposicion, motivacion, trata de despertar el interés del nifio".

Lo anterior expuesto tiene relacion Actividades infantil (2021) menciona:

El papel del maestro y maestra en el juego para conseguir que éste se desarrolle
eficazmente consiste en: Programar actividades motivadoras y estimulantes para los
nifios/as” de igual forma centrar el interés del nifio/a en el juego, estas pautas son las
que mas relacion tienen con lo que ha expresado la directora en la entrevista.

Mientras tanto, la docente menciona otras acciones didacticas que ella utiliza para el

mejoramiento del juego como estrategia didactica, nombrando lo siguiente: "Definir el objetivo,
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poner reto especifico, establecer normas, prometer recompensas a los ganadores, competencias
motivantes.

Haciendo referencia a las observaciones que se realizaron, fue notable que la docente
en sino utiliza el juego con sus reglas claras ya que no lo planifica como tal, sino que lo orienta
a los estudiantes como una actividad, en cuanto al escenario pedagdgico solamente se mird el
uso del aula como espacio para facilitar el conocimiento y no otros escenarios, como; patio,
cancha o aula tic, sin embargo, esta se encontraba limpia y organizada. Al abordar las
dificultades de aprendizaje en la operacion bésica de la multiplicacion, la docente expresa: " no
se saben las tablas de multiplicar, hay poco estudio, estas son la del 7,8,9", refiriéndose a los
estudiantes.

Para (Zubler, American Academy of Pediatrics, 2021) “Discapacidad del aprendizaje es
un término que se utiliza para describir una variedad de dificultades de aprendizaje que afectan
a la forma en que el cerebro obtiene, utiliza, almacena y transmite informacién”.

Retomando lo citado por los autores, los nifios con dificultades de aprendizaje pueden
tener mas de un problema de este que interfiere a la hora de aprender, dicho esto, se asemeja a
lo que expresan los estudiantes " las tablas de multiplicar se dificultan mucho aprenderlas de
memoria como la del 6,7,8,9”. Ver grafico 2.

En cuanto a la observacion, se not6 que existe poco dominio de las tablas de multiplicar
por parte de los estudiantes, asi mismo, los educandos ubican mal los nimeros, no hacen buen
uso de la cuadricula del cuaderno, se le olvida al momento de llevar en decenas, centenas. De
igual forma, la interpretacion de problemas con multiplicacion se les dificulta analizarlos, esto
tiene concordancia con la informacion brindada por nuestros 2 informantes: docente y

estudiantes.

ESTUDIANTES

DOCENTE
K7—8—9 ) 6

Figura 8Tablas de multiplicar en las que presentaron problemas los estudiantes
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Al abordar los juegos didacticos, se recopild informacion de los informantes sobre su
posible aplicacion en la ensenanza de las tablas de multiplicar. La directora del centro propone
que los juegos tradicionales podrian retomarse y aplicarse en este contenido. De manera similar,
la docente sefala conocer juegos como las chalupas y la rayuela, que pueden integrarse en
actividades de multiplicacion. Ambas coinciden en que estos juegos tradicionales pueden
adaptarse como estrategias didacticas para hacer mas dindmico y participativo el aprendizaje

de las tablas de multiplicar.

El juego, desde una perspectiva pedagogica, ha sido reconocido como una poderosa
herramienta para el aprendizaje significativo, especialmente en los niveles educativos iniciales
y primarios, mas alla de su caracter recreativo, el juego constituye una actividad compleja que
involucra procesos cognitivos emocionales y sociales fundamentales para el desarrollo integral
del estudiante. (Barradas et al., 2025, pag. 24). De acuerdo con el autor, el juego es una
estrategia que activa la motivacioén en los nifios, especialmente cuando se implementa para
favorecer su aprendizaje. Sin embargo, en la asignatura de Matematica, la practica docente de
algunos maestros se mantiene mas tradicional, debido a sus convicciones o apego a métodos
establecidos, lo que limita la incorporacion del juego como estrategia didactica. Esta rigidez

puede generar actividades rutinarias que reducen la participacion y el interés de los estudiantes.
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XI: Conclusiones

A partir de la investigacion sobre “El juego como estrategia didactica para el aprendizaje
de la operacion basica de la multiplicacion en los estudiantes de 3° grado del Colegio
Clementina Cabezas, Distrito I de Managua”, se evidencia que el juego facilita la comprension
y retencion de las tablas de multiplicar, al motivar a los estudiantes y generar un aprendizaje
activo y participativo. Los datos obtenidos mediante observacion, entrevistas y grupo focal
muestran que, cuando se incorporan juegos didacticos, los estudiantes participan con mayor
interés, disfrutan del proceso de aprendizaje y se involucran de manera practica en la resolucion
de problemas matematicos.

El aprendizaje de la multiplicacion a través del juego transforma la practica docente
tradicional, promoviendo estrategias mas dindmicas y significativas que integran la accion, la
interaccion y la manipulacion de materiales. La planificacion cuidadosa y la seleccion adecuada
de actividades permiten que los juegos sean coherentes con los objetivos de la leccion y se
adapten a las caracteristicas y necesidades de los estudiantes, asegurando un aprendizaje mas
profundo y duradero.

Para que el juego cumpla su funcidén didactica se identificdé que no basta con una
actividad recreativa, sino que requiere de una planificacion estratégica que requiera recursos
tangibles como regletas dados tableros que permitan la manipulacion fisica el docente debe
actuar como mediador se pueden implementar también los juegos mas comunes como Bingo
de multiplicaciones, juegos en los que haya movimiento incluso depende de la creatividad del
docente crear también juegos creativos, también es importante mencionar que si se facilitan
recursos tecnoldgicos estos son eficaz para el aprendizaje, ya que su manipulacion para los
estudiantes es de interés si existe la posibilidad se puede implementar el uso recursos con
juegos digitales como medios para su aprendizaje.

Ademas, la utilizacion de juegos tradicionales y manipulativos, como chalupas, rayuelas
o actividades con materiales concretos, facilita la internalizacion de los conceptos matematicos
al involucrar simultaneamente la cognicion, la motricidad y la memoria. Esta metodologia
también favorece el desarrollo de habilidades sociales y cognitivas, ya que los estudiantes
resuelven problemas, colaboran y toman decisiones mientras aprenden las tablas de multiplicar.

Finalmente, se evidencia que el impacto del juego en el aprendizaje no depende
unicamente del conocimiento teérico del docente, sino de su aplicacion efectiva en el aula, lo

que requiere creatividad, organizacion y disposicion para innovar.
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De esta manera, el juego se consolida como una estrategia didactica que transforma la
ensefanza de la multiplicacion, convirtiendo un aprendizaje tradicional y repetitivo en un
proceso activo, motivador y significativo para los estudiantes.

El juego fortalece las conexiones entre las neuronas creando rutas para el procesamiento
de informacion matemadtica, un juego para la multiplicacion requiere recordar y manipular
numeros lo que mejora la memoria de trabajo y la capacidad de procesar informacion, cuando
en el juego se integran niveles de recompensas se asocia a la motivacion y el placer lo que

refuerza el aprendizaje y el entusiasmo para seguir aprendiendo.
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XII. Recomendaciones

Considerando la importancia que tiene esta investigacion y en funcion de los resultados
se recomienda.

A la directora del centro educativo

Capacitar a los docentes en el uso de juegos didacticos, dado que se evidencid que estas
estrategias aumentan la motivacion y participacion de los estudiantes en matematicas.

Fomentar la innovaciéon pedagogica mediante el juego, garantizando que los recursos y
la tecnologia disponibles se utilicen para reforzar el aprendizaje de la multiplicacion.

A los docentes

Implementar juegos educativos en las clases de matematicas, ya que los hallazgos
mostraron que favorecen la comprension y retencion de la operacion basica de la multiplicacion.

Disefiar actividades ludicas adaptadas a las caracteristicas de los estudiantes,
asegurando que los objetivos de aprendizaje se cumplan de manera efectiva.

Utilizar espacios fuera del aula para el juego, promoviendo un aprendizaje dinamico y
motivador.

Desarrollar estrategias diferenciadas con juegos para estudiantes con dificultades,
favoreciendo que todos alcancen las competencias esperadas ya sean juegos de roles a
estudiantes con diferentes habilidades, juegos fomentando la colaboracion entre estudiantes.etc

Capacitarse continuamente sobre el impacto del juego en el aprendizaje, para aplicar

estrategias que generen un aprendizaje significativo.
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XIV. Anexos

Anexo 1. Guia de Entrevista a directora.

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN-MANAGUA

FACULTAD DE EDUCACION E IDIOMAS

DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA

Estimada directora, los estudiantes de la Universidad Nacional Auténoma de Nicaragua,
UNAN-Managua, que cursamos el segundo aio de la carrera de Licenciatura en Educacion
Primaria, estamos desarrollando un trabajo investigativo centrado en "El juego como estrategia
didactica en el aprendizaje de la operacion basica de la multiplicacion en los estudiantes del 3er
grado del Colegio Clementina Cabezas, del Distrito III de Managua, durante el segundo

semestre del 2022".

Para el enriquecimiento de este trabajo investigativo, le solicitamos su permiso y apoyo
para realizar una entrevista sobre su experiencia docente y conocimientos para recopilar

informacion que nos serd de apoyo a nuestra investigacion.
Objetivo: Recopilar informacion para el enriquecimiento del trabajo investigativo.
Agradecemos de antemano su tiempo y disposicion.

Nombre de la directora

Aifios de experiencia:

Nivel académico: Maestra de educacion primaria Normalista:

Licenciada Otros Maestria Fecha
Conteste
1. [ Qué estrategias didacticas aplica la docente en la asignatura de matematica?
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10.

11.

12.

(Cree usted que las estrategias didacticas que aplica la docente en el aprendizaje para la
operacion basica de multiplicacion son las adecuadas? Argumente

(La docente utiliza el juego como estrategia didactica en el aprendizaje de la asignatura
de matematica? Argumente

[ Cree usted que el juego es una estrategia didactica adecuada para el aprendizaje de la
operacion basica de la multiplicacion? Argumente su respuesta.

(Qué beneficios aporta el juego como estrategia didactica en el desarrollo intelectual,
fisico y emocional en los estudiantes?

[ Qué desventajas se presentan en la aplicacion del juego como estrategia didactica en
la operacion basica de la multiplicacion? ;Explique?

(Qué caracteristicas tienen los juegos que utiliza en el aprendizaje de la operacion basica
de la multiplicacién?

(Qué pasos realiza la docente para utilizar un juego en el aprendizaje de la operacion
basica de la multiplicacion?

(Con qué materiales, medios y recursos cuenta la docente para realizar los juegos como
estrategia didactica? Mencione

(Qué acciones pone en practica la docente para el mejoramiento del juego como
estrategia didactica para el aprendizaje de la multiplicacion?

(En qué momento de la clase considera usted que es efectivo aplicar el juego como
estrategia didactica para el aprendizaje de la operacion basica de la multiplicacion? ;por
que?

(,Qué juegos considera usted que pueden ser aplicados para el aprendizaje de la

operacion basica de la multiplicacion? Considera usted

iMuchas gracias!
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Anexo 2. Entrevista Dirigida a la Docente

o UNIVERSIDAD
85 | NACIONAL

<3
% ¥ AUTONOMA DE
% @¥ ¢ NICARAGUA,
P oC MANAGUA
UNAN-MANAGUA

FACULTAD DE EDUCACION E IDIOMAS
DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA.

Estimada docente, los estudiantes de la Universidad Nacional Auténoma de Nicaragua,
UNAN-Managua, que cursamos el segundo aio de la carrera de Licenciatura en Educacion
Primaria, estamos desarrollando un trabajo investigativo centrado en "El juego como estrategia
didactica en el aprendizaje de la operacion basica de la multiplicacion en los estudiantes del 3er
grado del Colegio Clementina Cabezas, del Distrito III de Managua, durante el segundo

semestre del 2022".

Su aporte es muy valioso y la informacién suministrada sera utilizada para elaborar
nuestro trabajo investigativo, le solicitamos su permiso y apoyo para realizar una entrevista
sobre su experiencia docente y conocimientos para recopilar informacion que nos sera de apoyo

a nuestra investigacion.
Objetivo: Recopilar informacion para el enriquecimiento del trabajo investigativo.

Agradecemos de antemano su tiempo y disposicion.

Afos de experiencia: _ Nivel académico: Maestra de educacion primaria:
Normalista  Licenciada _ Otros Fecha

Conteste.
1. (Qué estrategias didacticas aplica usted en la asignatura de matematica?
2. (Cree usted que las estrategias que aplica en el aprendizaje de la operacion basica de

multiplicacion son las adecuadas? Argumente
3. (Utiliza el juego como estrategia didactica en el aprendizaje de la asignatura de

matematica? Argumente
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10.

11.

12.

13.

14.
15.

(Cree usted que el juego es una estrategia didactica adecuada en el aprendizaje de la
operacion basica de la multiplicacion? Argumente su respuesta.

(Qué beneficios aporta el juego como estrategia didactica en el desarrollo intelectual,
fisico y emocional en los estudiantes?

[ Qué desventajas se presentan en la aplicacion del juego como estrategia didactica en
la operacion basica de la multiplicacion? ;Explique?

(Qué caracteristicas tienen los juegos que utiliza en el aprendizaje de la operacion basica
de la multiplicacién?

[ Qué pasos realiza usted para utilizar un juego en el aprendizaje de la operacion basica
de la multiplicacién?

(Con qué materiales, medios y recursos cuenta para realizar los juegos como estrategias
didécticas? Mencione

(Qué acciones pone en practica para el mejoramiento del juego como estrategia
didéctica en el aprendizaje de la multiplicacion?

(Qué juegos considera usted que pueden ser aplicados en el aprendizaje de la operacion
basica de la multiplicacion? Explique

(Cuales son las tablas de multiplicar que tienen dificultad los estudiantes? ;Por qué?
(Usted ha aplicado juegos como: ;la rayuela multiplicona, el laberinto multiplicador u
otro juego que aporte al proceso de aprendizaje de los estudiantes en la operacion basica
de la multiplicacién?

(Qué juegos has realizado o conoces practicando las tablas de multiplicar?

(Que juegos te gustaria realizar en el contenido de las tablas de multiplicar? ;Por qué?

iMuchas gracias!
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Anexo 3. Grupo Focal Para Estudiantes.

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN-MANAGUA

FACULTAD DE EDUCACION E IDIOMAS

DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA.

Informantes: Estudiantes de 8 a 9 afios del tercer grado del Colegio Clementina

Cabezas.

Objetivo: Identificar la aplicacion del juego como estrategia didactica en la operacion
basica de la multiplicacion por parte de la docente en los estudiantes de 3er grado, entre las

edades de 8 a 9 afios del Colegio Clementina Cabezas.
Muestra: Estudiantes.

Tabla 3. Muestra seleccionada

Edad Informant Total

es seleccionados

8,9 aiios

Total

Presentacion:

1. Presentacion por parte de las moderadoras del grupo focal, para lograr mayor confianza
al momento de realizar las preguntas.

2. Explicar el objetivo a los Informantes.
Presentacion por parte de los informantes, cada estudiante dird su nombre y su edad.

4. Tiempo de duracion del grupo focal: 20 minutos.
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Explicacion introductoria para la sesion del grupo focal:

Se grabara la entrevista (con la autorizacion de la docente) y se tomard nota, o cudl
siéntanse comodos, y eso ayudara a obtener buenas respuestas de ustedes.

Por favor qué hable una sola persona a la vez y levante la mano para indicar que quiere
hablar.

Si usted tiene una opinion diferente a los demas Informantes del grupo es importante
que nos la haga saber.

[ Tienen alguna pregunta?

Rompimiento del hielo

Se realizaron preguntas a los niflos entre las cuales:

(Coémo se llaman y como les gusta que los llamen?

(Qué edad tienen?

(Tienen hermanitos?

Para romper el hielo se les hizo la siguiente pregunta: ;A quiénes les gusta jugar en
clases?

Preguntas:

(La maestra utiliza el juego en la asignatura de matematica? Comenta
(Crees que jugar en el contenido de la multiplicacion seria adecuado? Argumente

(Queé beneficios crees que tendrés si la maestra aplica el juego en el contenido de la

multiplicacion?

(Qué desventajas crees que tiene la aplicacion del juego en el contenido de las tablas de

multiplicar? Explique
(Has visto con qué materiales cuenta la docente para realizar actividades como el juego?

(Cuadles son las tablas de multiplicar en las que tienes mayor dificultad?
(Alguna vez la docente ha aplicado juegos como: ;la rayuela multiplicona, el laberinto
multiplicador u otro juego en el contenido de las tablas de multiplicar?

(Qué juegos has realizado o conoces practicando las tablas de multiplicar?
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(Qué juegos te gustaria realizar en el contenido de las tablas de multiplicar? ;Por qué?

iMuchas gracias!
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Anexo 4. Guia De Observacion

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN-MANAGUA

FACULTAD DE EDUCACION E IDIOMAS
DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA.

OBJETIVO: Observar la aplicacion del juego como estrategia didactica para el
aprendizaje de la operacion bésica de la multiplicacion por parte de la docente en los estudiantes
de 3er grado del Colegio Clementina Cabezas del Distrito III de Managua durante el segundo
semestre del 2022

DATOS GENERALES

Nombre del centro:

Direccion:

Turno: __ Fecha: H. entrada H. salida

Director:

Nombre del observador:

Tabla 4. Aplicacion del juego como estrategia didactica

Descriptor 1 Identificar Exc. MB B | R D OBSERVACION.
el uso de la aplicacion del
juego como estrategias
didacticas que se utiliza
para la asignatura de

matematica en el aula.

1.1.  La docente
aplica el juego como
estrategia didactica para el
aprendizaje de la operacion
basica de la multiplicacion
en la asignatura de

matematica.

1.2 Planifica los

pasos para realizar el juego
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como estrategia didactica
para el aprendizaje de la
operacion basica de la

multiplicacion matematica.

1.3. Facilita un|
ambiente pedagogico
adecuado para realizar el
juego como estrategia
didactica para el
aprendizaje de la operacion
basicas de la

multiplicacion.

Descriptor 2 De qué
manera aplica la Operacion

basica de la multiplicacion.

Exc.

MB

OBSERVACION.

2.1. Interactia con
sus estudiantes mediante el
juego de modo que todos se
integren al momento de
desarrollar las operaciones
basicas de la

multiplicacion.

2.2 Brinda atencion
individualizada a aquellos
estudiantes que presentan
dificultades en el
aprendizaje de la operacion

basica de la multiplicacion.

2.3 Adecua los

juegos como estrategias
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didacticas para que todos
participen y alcancen un
mejor aprendizaje de la
operacion basica de la

multiplicacion.

2.4 utiliza
elementos concretos que
propicien el aprendizaje de
la operacion basica de la

multiplicacion.

Descriptor 3 Fortalece los
conocimientos de los
estudiantes en el Proceso
de aprendizaje de la
operacion basica de la

multiplicacion.

Exc.

MB

OBSERVACION.

3.1 Identifica las
principales dificultades que
tienen los estudiantes en el
aprendizaje de laj
multiplicacion 'y asume
COompromisos para mejorar
sus conocimientos sobre el

tema

3.2 Establece
relacion entre el juego
como estrategias didacticas
y el contexto educativo en
el que se desarrolla el tema

para fortalecer syl
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aprendizaje en la operacion

basica de la multiplicacion.

3.3 Comenta sobre
la importancia de la
aplicacion de estrategias
didacticas como el juego
para el desarrollo
del aprendizaje de la
operacion basica de la
multiplicacion con  sus

estudiantes.

34 Fomental
ambientacion pedagogica
con elementos concretos
que propicia el aprendizaje
de la operacion basica de la

multiplicacion.
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Anexo 5. Validacion de Instrumentos
La validacion de instrumentos es considerada, por el alcance de su rigor cientifico,
un tipo de estudio con sus caracteristicas y procedimientos. Este trabajo tiene como objetivo
analizar el juego como estrategia metodologica para el aprendizaje de la operacion basica de la
multiplicacion en los estudiantes del 3er grado del Colegio Clementina Cabezas del Distrito 111
de Managua durante el segundo semestre del 2022.

Los resultados fundamentales estan asociados con una estructura secuencial, de estricto
cumplimiento para asegurar que el instrumento esté validado y asi obtener resultados avalados
desde los puntos de vista de los expertos.

Se les presento los instrumentos a un juicio de expertos compuesto por 2 licenciados en
las ramas de Educacion que cumplieran con las caracteristicas establecidas las cuéles son los
siguientes: Son docentes con experiencia en educacion primaria de 5 afos a mas, una de las
expertas es licenciada en ciencias de Biologia y docente multidisciplinario ya que imparte clases
en primaria y es subdirectora de un colegio, y el otro experto es licenciado en Ciencias Sociales.

Estos nos hicieron sugerencias para la mejora de los instrumentos tales como mejorar
las interrogantes con un lenguaje mas claro y apropiado en el grupo focal, asi mismo se nos
sugirio hacer una revision detenida de algunas preguntas especificas las cuales eran de respuesta
cerrada y no nos proporcionaran conocimientos que esperamos obtener para el enriquecimiento
de nuestro trabajo investigativo.

Tras el andlisis de esta validacion de instrumentos podemos concluir que fue una
experiencia enriquecedora, porque aportd a realizar cambios no sélo de nuestros instrumentos
sino también de nuestras cuestiones investigativas ya que logramos encontrarle un mayor
sentido a nuestro tema investigativo y hacer autocriticos de nuestro trabajo, también ayudo a
utilizar un lenguaje mas apropiado en los instrumentos a aplicar en nuestros informantes para

que estos queden claro de la informacion solicitada.

60



Anexo 6. Propuesta innovadora EducAGretB
Titulo

EducAGretB es una aplicacion educativa, que contribuye a reforzar los conocimientos

del aprendizaje de la operacion basica de la multiplicacion a través de juegos.
Descripcion

EducAGretB surge como respuesta a la problematica identificada en la investigacion,
relacionada con la falta del uso del juego como estrategia didactica para el aprendizaje de la
multiplicacion en los estudiantes de 3er grado. A partir de esta necesidad, se disefid una
aplicacion educativa basada en actividades ludicas que integran situaciones problematicas

contextualizadas, permitiendo al estudiante aprender de manera activa e interactiva.

La aplicacion incorpora elementos del método de Pdlya, ya que cada juego presenta
problemas que el estudiante debe comprender, planificar, resolver y verificar, siguiendo las
fases del proceso de resolucion de problemas. De esta manera, el estudiante no solo memoriza

resultados, sino que razona y aplica la multiplicacién en contextos significativos.

Asimismo, el uso de la aplicacion activa al estudiante mediante la interaccion constante,
la retroalimentacion inmediata y el refuerzo positivo, lo que incrementa su motivacion y
participacion en el proceso de aprendizaje. Por tanto, EducAGretB contribuye a fortalecer el
aprendizaje de la operacion basica de la multiplicacion a través del juego, respondiendo
directamente a la problematica planteada en la investigacion.

La creacion de esta aplicacion educativa va dirigida a los estudiantes del tercer grado
del colegio Clementina Cabeza que comprenden entre las edades de 8 a 9 afos. EducAGretB,
es una aplicacion integral, ya que con este proyecto se podra beneficiar tanto a estudiantes como
a docentes, la misma contendrd conceptos bésicos y procedimientos para la resolucion de la
multiplicacion desde el enfoque de resolucién de problemas que hagan énfasis en la vida
cotidiana, usando el lenguaje propio del contexto nicaragiiense.

Se procedio al disefio y desarrollo de la aplicacion educativa, la cual tiene por nombre
EducAGretB, esta aplicacion educativa se desarrollé utilizando la herramienta Android Studio
(IDE oficial de Google), el cual integra el kit de desarrollo de Java (SDK) y soporta lenguaje
de marcado extendido (XML, en ella los usuarios podran hacer sugerencias y comentarios de

su uso, esto con el objetivo de enriquecer esta app y motivar a otros hacer uso de esta.
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Contendra juegos educativos con la operacion basica de la multiplicacion, debido a
que durante el proceso de investigacion se encontraron dificultades en ellas y se constaté que
las tablas con mayor dificultad son las del 6,7,8,9 afectando el desarrollo del proceso de la
operacion basica de la multiplicacion.

por tanto, se aborda de forma integral en esta aplicacion educativa, conceptos basicos,
procedimientos y problemas para la resolucion de la multiplicacion desde el enfoque de
resolucion de problemas de la asignatura de matematica que hagan énfasis en la vida cotidiana.

Con esta aplicacion se pretende que los estudiantes fortalezcan sus conocimientos en la
operacion basica de la multiplicacion, de igual manera, el docente contard con una herramienta
pedagoégica interactiva. Sin duda alguna tendra un impacto positivo en cuanto a la adquisicion
de un aprendizaje significativo, ademas se le brindara a la docente una herramienta pedagdgica

atractiva que podrd implementar con otros grupos de clase.
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Justificacion

La educacion es un derecho humano fundamental y un compromiso social garantizar
una educacion de calidad para todos los nifios y nifias. En este sentido, surge la presente
propuesta educativa con el proposito de dar respuesta a la problematica identificada en los
estudiantes de 3er grado del Colegio Clementina Cabezas, quienes presentan dificultades en el
aprendizaje de la operacion basica de la multiplicacion, lo cual incide negativamente en su
desempefio en la resolucion de problemas matematicos.

Los resultados obtenidos a partir de la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de
datos evidenciaron que una de las principales causas de estas dificultades es la escasa
implementacion de estrategias didécticas innovadoras, especialmente el uso de juegos
educativos que promuevan la comprension de los conceptos de la multiplicacion y estimulen el
pensamiento logico. Esta situacion afecta la motivacion y el desarrollo de habilidades
matematicas en los estudiantes.

Ante esta realidad, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon (TIC) se
presentan como una alternativa pertinente para fortalecer el proceso de ensefianza—aprendizaje.
A pesar de que muchos centros educativos cuentan con recursos tecnoldgicos, existe una
limitada disponibilidad de materiales digitales contextualizados que respondan a las
necesidades del aula y favorezcan el aprendizaje significativo.

Por ello, se propone el desarrollo e implementacion de una aplicacion educativa para
teléfonos moviles y computadoras, que integre juegos didacticos basados en las tablas de
multiplicar, permitiendo a los estudiantes practicar de forma dinamica la operacion bésica de la
multiplicacion, fortalecer sus habilidades matematicas y aumentar su interés por el aprendizaje.
Esta propuesta beneficiara tanto a estudiantes como a docentes, al constituirse en un recurso de
apoyo que contribuye a la mejora del proceso educativo y a la incorporacion de herramientas

tecnologicas en la ensefianza de la matematica.
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Objetivos de la Propuesta
Objetivo general
Fortalecer el aprendizaje de la operacion bésica de la multiplicacion en los estudiantes
de 3er grado, mediante el uso de actividades ludicas y recursos tecnologicos, durante el
desarrollo del proceso de ensefianza—aprendizaje.
Objetivos especificos
Desarrollar la comprension de los términos y conceptos basicos de la multiplicacion en
los estudiantes de 3er grado, para que los apliquen correctamente en la resolucion de
problemas matematicos utilizando el pensamiento logico, durante las actividades
propuestas.
Incrementar el interés y la motivacion de los estudiantes de 3er grado hacia la resolucion
de problemas de multiplicacion, a través de juegos didacticos que favorezcan la
participacion activa y el desarrollo de destrezas matematicas.
Practicar de manera sistematica el proceso de la operacion basica de la multiplicacion
mediante el uso de medios y recursos tecnoldgicos educativos, con el fin de fortalecer

habilidades matematicas y promover un aprendizaje significativo en los estudiantes.
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Fundamentos Pedagégicos y Didacticos de la Propuesta

Para el desarrollo de esta propuesta se consideraron los siguientes fundamentos:
1. Enfoque de resolucion de problemas.

La resolucion de problemas es de mucho interés para la educacion especialmente
para el area de matemadticas. Para Polya (1978) un problema implica buscar una accién
apropiada para lograr un objetivo establecido, pero que el alcanzarlo no se da de manera
inmediata.

En nuestro pais, el enfoque oficial de ensefianza de las matematicas, que se ha
orientado es la Resolucion de Problemas. Este enfoque se basa en el método de resolucion de
problemas propuesto por George Polya (1945) y en los trabajos sobre la ensefianza de las

matematicas de otros investigadores (John Dewey y Graham Wallas. (MINED, 2022)

1. Método de Polya para la resolucion de problemas.
Con la implementacion de este método no solo se busca que el estudiante encuentre
la respuesta acertada en la resolucion de problemas luego de seguir una serie de pasos o
procedimientos, sino que ademas haga uso de los conocimientos y habilidades de pensamiento
que requiere la competencia para la resolucion de problemas. (MINED, 2022)
A continuacidn, se relacionan los cuatro pasos de este método de Pdlya descritos en su

libro Coémo plantear y resolver problemas:

1. Comprender el problema
l. (Cual es la incognita?
(Cuales son los datos?

(Cual es la condicion?

> » b

(Es la condicion suficiente para determinar la incognita? ;Es suficiente? ; Redundante?
(Contradictoria?
5. Concebir un plan
1. (Se ha encontrado con un problema semejante? ;O ha visto el mismo problema
planteado en forma ligeramente diferente?
2. (Conoce un problema relacionado con éste? ;Conoce algun teorema que le pueda ser
util? Mire atentamente la incdgnita y trate de recordar un problema que le sea familiar

que tenga la misma incognita o una incognita similar.
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3. He aqui un problema relacionado al suyo y que se ha resuelto ya. ;Podria usted
utilizarlo? ;Podria utilizar su resultado? ;Podria emplear su método? ;Le haria falta
introducir algiin elemento auxiliar a fin de poder utilizarlo? ;Podria enunciar el
problema en otra forma?

4. (Podria plantearlo en forma diferente nuevamente? Refiérase a las definiciones.

5. Si no puede resolver el problema propuesto, trate de resolver primero algiin problema
similar ;Podria imaginarse un problema analogo un tanto mas accesible? ;Un problema
mas general? ;Un problema mas particular? ;Puede resolver una parte del problema?

6. Considere solo una parte de la condicion, descarte la otra parte, jen qué medida la
incognita queda ahora determinada? ;En qué forma puede variar? ;Puede usted deducir
algun elemento util de los datos?

7. (Puede pensar en algunos otros datos apropiados para determinar la incognita? ;Puede
cambiar la incognita? ;Puede cambiar la incognita o los datos, o ambos si es necesario,
de tal forma que la nueva incognita y los nuevos datos estén mas cercanos entre si?

8. (Ha empleado todos los datos? ;Ha empleado toda la condicion? ;Ha considerado usted

todas las nociones esenciales concernientes al problema?

9. Ejecucion del plan

p—

Al ejecutar su plan de la solucion, compruebe cada uno de los pasos.

2. (Puede usted ver claramente que el paso es correcto? ;Puede usted demostrarlo?

3. Vision retrospectiva
1. (Puede usted verificar el resultado? ;Puede verificar el razonamiento?
2. (Puede obtener el resultado en forma diferente? ;Puede verlo de golpe? ;Puede usted

emplear el resultado o el método en algun otro problema?

1. Los procesos cognitivos.

Castillero (2017) afirma que:

Los procesos cognitivos se entienden como todo aquel conjunto de operaciones
mentales que realizamos de forma més o menos secuenciada con el fin de obtener algun tipo de

producto mental. Se trata de cada una de las operaciones que realizamos que nos permiten
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captar, codificar, almacenar y trabajar con la informacion proveniente tanto del exterior como
del interior.
Mediante estas operaciones, el cerebro trabaja con la informacién que le rodea, la

almacena y la analiza para tomar las decisiones correspondientes.

1. Teoria del desarrollo cognitivo las etapas de Piaget.

Piaget propuso que el desarrollo cognoscitivo sigue una secuencia invariable.

Es decir, todos los nifios pasan por las cuatro etapas en el mismo orden. No es posible
omitir ninguna de ellas. Las etapas se relacionan generalmente con ciertos niveles de edad, pero

el tiempo que dura una etapa muestra gran variacion individual y cultural.

Entre estas cuatro etapas se encuentran:

Etapa sensoria — motora o sensomotriz: Lo que define esta etapa es la obtencion de
conocimiento a partir de la interaccion fisica con el entorno inmediato.

Etapa Preoperacional: Las personas que se encuentran en la fase
preoperacional empiezan a ganar la capacidad de ponerse en el lugar de los demads, actuar y
jugar siguiendo roles ficticios y utilizar objetos de caracter simbolico.

Etapa de las operaciones concretas: Aproximadamente entre los siete y los doce afios
de edad se accede al estadio de las operaciones concretas, una etapa de desarrollo cognitivo en
el que empieza a usarse la logica para llegar a conclusiones validas, siempre y cuando las
premisas desde las que se parte tengan que ver con situaciones concretas y no abstractas.

Etapa de las operaciones Formales: Es en este periodo en el que se gana la capacidad
para utilizar la logica para llegar a conclusiones abstractas que no estan ligadas a casos

concretos que se han experimentado de primera mano. (Triglia, 2025)

1. Teoria del Aprendizaje significativo.

Para Ausubel el aprendizaje significativo se caracteriza por edificar los conocimientos
de forma armonica y coherente, por lo que es un aprendizaje que se construye a partir de
conceptos solidos.

Torres (2025) menciona:

“La idea de aprendizaje significativo con la que trabajo Ausubel es la siguiente: el
conocimiento verdadero solo puede nacer cuando los nuevos contenidos tienen un significado

a la luz de los conocimientos que ya se tienen”.
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Es decir, que aprender significa que los nuevos aprendizajes conectan con los
anteriores; no porque sean lo mismo, sino porque tienen que ver con estos de un modo que se

crea un nuevo significado.

Etapas para la Implementacion de la Propuesta
Planificacion:

En esta etapa se seleccionaron los requerimientos necesarios de la APP educativa,
es decir el objetivo que se desea, que problemas soluciona y las funciones que ofrecera a los
estudiantes.

Para la planificacion y creacion de EducAGretB se han tomado en cuenta las
dificultades encontradas durante la investigacion y se ha procedido a la elaboraciéon de una
aplicacion educativa que le dé respuesta a estas tal como lo es la operacion basica de la
multiplicacion y tablas de multiplicar para fundamentar una mejor base del aprendizaje en los
estudiantes volviendo las matematicas en una materia divertida y capaz de atraer la atencion de
los educandos.

De igual forma, el lenguaje de programacion que se utilizé es: HTML, css y javascript
y la plataforma en la que se utilizara serd Android.
Para la creacion de esta app se apoyo en un experto en programacion para llevar a cabo

todo el proceso en conjunto con los autores de esta app.

Diseiio
La app EducAGretB contendra juegos donde se implementa la operacion basica de
la multiplicacion con lenguaje propio de nuestro pais Nicaragua y con problemas sencillos que
haga énfasis en el diario vivir de los nifios nicaragiiense.
Estaré disefiada por 3 diferentes lenguajes de programacion, con un logo atractivo
y juegos que llamen la atencion del protagonista que la va a utilizar, también tendra un apartado
donde los usuarios podran sugerir sus propios juegos de acorde a su entorno educativo.
Asi mismo, esta aplicacion se presentard por medio de iconos que contendran otras
funciones, primeramente, el menu o inicio en el que los usuarios podran observar la informacion
de esta App seguidamente habra un apartado donde se encuentren los juegos que esta app

tendrd, estos llevaran un orden l6gico en base a la investigacion.
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La app estéd disefiada para cualquier dispositivo Android puesto que es un medio
tecnoldgico que tenemos al alcance ademas serd gratuita a diferencia de las otras.

Por otra parte, el logo de esta aplicacion educativa es un animal muy representativo: el
buho, el cual se proyecta como la inteligencia y la sabiduria que proyecta cada ser, asi mismo,
en este se presentan signos de la operacion basica de la multiplicacion, todo esto con relacion
al tema de investigacion abordado.

Se usa la tabla de valores donde se ubicaran las unidades, decenas, centenas con el
objetivo de promover el orden de las cantidades de igual forma existe la casilla de las llevadas
tan importante en la operacion de la multiplicacion porque esto servira para recordarle al nifio

la cantidad que llevara.

Desarrollo

EducAGretB es una app que tiene juego educativo con varios niveles los cuales tienen
un objetivo en especifico que si no los cumplen no podran avanzar de categoria esto con el fin
que el estudiante pueda aplicar correctamente la operacion basica de la multiplicacion, esta app
no es solo por convertir la matematica es juego, sino que el educando pueda aprender y crear
su propio aprendizaje.

EducAGretB, esta aplicacion educativa se desarrollé utilizando la herramienta Android
Studio (IDE oficial de Google), el cual integra el kit de desarrollo de Java (SDK) y soporta
lenguaje de marcado extendido (XML) para un manejo independiente del disefio y la
programacion de la aplicacion.

Asi mismo, esta aplicacion se presentara por medio de iconos que contendran otras
funciones, primeramente, el menu o inicio en el que los usuarios podran observar la informacion
de esta App seguidamente habra una sopa de letras donde van a encontrar términos relacionados
con la multiplicacion, un apartado donde se encuentren los juegos que esta app tendrd, estos

llevaran un orden logico en base a la investigacion.
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De igual forma, los usuarios podran hacer sugerencias y comentarios acerca del tema y
los resultados al usarla, esto con el objetivo de enriquecer esta app y motivar a otros hacer uso
de esta.

&cronograma

Cronograma de trabajo “De Trabaio

Una mision con éxitbs.

Ejecucion de la propuesta

SEPTIEMBRE Planificacion.
OCTUBRE Disefio.

NOVIEMBRE Desarrollo.

DICIEMBRE Prueba o test.

EducAGret?

"Aprender matematicas es
una misidn y no obligacién”,
A

]
Figura 9Cronograma de trabajo
Evaluacion de la propuesta didactica

EducAGretB tendrd un aporte significativo en la asignatura de matematica porque
primero se va a crear con fines educativos, para el aprendizaje de la operacion basica de la
multiplicacion estudiando todos sus beneficios, ventajas y desventajas que esta tendra.

La cual estard siendo valorada por expertos en educacidon primaria y como minimo 3
aflos de experiencia en la segunda y tercera unidad pedagodgica para que aporte las
caracteristicas de los estudiantes en estas 2 unidades pedagdgica, también se someterd a
cambios segun la sugerencia de estos, para que tenga grandes resultados y

Se realizard un pilotaje en tres escuelas dos ubicadas en el departamento de Managua
barrio san Judas (Colegio Clementina Cabezas del Distrito III de Managua) la otra, en el
municipio de villa el Carmen (colegio ptiblico Abraham Sequeira) y en el departamento de
Masaya, municipio de misma (colegio benjamin Zeledén sur) con el objetivo de comprobar su
aplicabilidad en diferentes ambitos escolares.

En la aplicacion de esta propuesta no solo se llevara la app EducAGretB sino también
estara acompanada por 1 instrumento (lista de cotejo) que estaran dirigida al docente y
estudiante para obtener informacion sobre la aplicacidon de esta app, que se le puede mejorar

y como antes se mencionaba los beneficios, ventajas y desventajas de la misma.
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Una vez realizado el pilotaje y obtenida la informacion la procederemos a triangular
para poder realizar mejores cambios y ofertar para que sea aplicada en todos los centros

educativos del pais.
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Instrumento de evaluacion de la propuesta

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN - MANAGUA

FACULTAD DE EDUCACION E IDIOMAS

DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA.

2023: “Seguimos avanzando en victorias educativas”

Lista de cotejo.

Aplicacion EducAGretB

Objetivo: Evaluar la app mediante este instrumento para conocer el alcance y lograr

mejora continua.

Marca con una X los criterios que la app cumple o debe mejorar

Tabla 5. Lista de cotejo de la Aplicacion

Criterios de valoracion

Crees que EducAGretB es una app
que promueve los términos relacionados
con la multiplicacion.

Te gusta interactuar con la app y
resolver los problemas sencillos que
aparecen ahi.

La tabla de valores es una parte
fundamental para aprender la operacion
basica de la multiplicacion.

EducAGretB es una app adecuada
para nifios de educacion primaria.

Si No Observacion
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Criterios de valoracion

Observacion

El lenguaje utilizado en la aplicacion
es comprensible y va acorde al tema de la
operacion basica de la multiplicacion.

La aplicacion es facil de usar y
llamativa por sus colores y figuras.

Es posible dejar comentarios para
que la aplicacion mejore y poder darle un
cambio de acuerdo al usuario.

La app usa lenguaje claro, sencillo y
de facil entendimiento.

Antes de comenzar debes
saber que el objetivo de esta
app es: Practicar el proceso de
la operacion basica de la
multiplicacion mediante la
utilizaciéon de los medios y

recursos tecnologicos, que
contribuyan a desarrollar

habilidades y fortalecer el
aprendizaje significativo.

Continuar

Figura  11. Pantalla  de
bienvenida de la App
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Anexo 7. Informe del proceso de pilotaje

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,

‘ MANAGUA
UNAN-MANAGUA

72024: UNIVERSIDAD GRATUITA Y DE CALIDAD PARA SEGUIR EN
VICTORIAS”

AREA DE CONOCIMIENTO DE EDUCACION, ARTE Y HUMANIDADES
DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA

LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA

INFORME DE PROCESO DE PILOTAJE: PROPUESTA PEDAGOGICA Y
DIDACTICA INNOVADORA EDUCAGRET?

Autores:

Bra. Ana Heyssel Galo Lépez.
Bra. Belsi Jariveth Salazar Jiron.

Bra. Grethel Milena Sieza Gonzalez.

Managua - Nicaragua, 22 de junio de 2024.

75



Contextualizacion del proceso de pilotaje
El pilotaje de la aplicacion educativa EducAGretB surgié como una oportunidad para

comprobar, desde la practica real, si esta herramienta puede apoyar de manera efectiva a los
estudiantes de tercer grado en el aprendizaje de la multiplicacion. La idea de crear la aplicacion
nace de una necesidad evidente: muchos nifos siguen presentando dificultades para dominar
esta operacion, especialmente en las tablas del 6, 7, 8 y 9, lo que a su vez complica la resolucion

de problemas matematicos.

Para tener una vision amplia y realista, el proceso se desarrolld en tres centros

educativos con caracteristicas distintas entre si:

Colegio Clementina Cabezas, Distrito I1I, Managua
Colegio Publico Abraham Sequeira, Villa El Carmen
Colegio Benjamin Zeledon Sur, Tisma

Cada uno de estos espacios permitid observar como la aplicacion se adapta a las
condiciones particulares de cada contexto, desde aulas con mayor acceso a recursos
tecnoldgicos hasta entornos mas rurales. Este pilotaje también respondio al deseo de contribuir
a una educacion mas inclusiva y motivadora, apoyando las iniciativas del pais orientadas hacia

el ODS 4: Educacién de Calidad.

En general, la contextualizacion del pilotaje permitié confirmar la importancia de contar
con recursos educativos creativos y accesibles, que no solo faciliten el aprendizaje, sino que

también despierten el interés y entusiasmo de los estudiantes

Metodologia del proceso
El pilotaje se desarrollé con una metodologia cualitativa y participativa, permitiendo

que tanto docentes como estudiantes tuvieran voz en el proceso. Se buscé comprender la
experiencia de uso, la claridad del contenido, la facilidad de navegacion y el impacto de los

juegos en el aprendizaje de la multiplicacion.

a) Técnicas empleadas
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Para lograr una vision integral, se utilizaron:

1. Observacion directa, acompafiando a los nifios mientras interactuaban con la aplicacion.

2. Entrevistas semiestructuradas dirigidas a docentes, para conocer sus opiniones y
percepciones.

3. Interaccion guiada, donde los estudiantes podian preguntar, explorar y comentar su
experiencia.

b) Instrumentos aplicados

Se trabaj6 con:

1. Una guia de observacion que permitid registrar avances, dificultades y reacciones
espontaneas.
2. Una guia de entrevista para que los docentes pudieran expresar de manera abierta sus

valoraciones y sugerencias.

c¢) Muestra del pilotaje

Participaron:

1. Docentes de educacion primaria con experiencia en los grados donde mas se trabaja la
multiplicacion.

2. Estudiantes de tercer grado, quienes fueron los protagonistas en esta etapa de prueba.

d) Desarrollo del proceso
El pilotaje se llevo a cabo de la siguiente manera:

1.Se presento la aplicacion, explicando su proposito y funcionamiento.

2.Los estudiantes experimentaron con los juegos y niveles de la app.

3.Los docentes observaron el proceso y posteriormente fueron entrevistados.

4. Se revis6 toda la informacion obtenida mediante triangulacion.

5. Se identificaron ajustes necesarios para mejorar la version final de la aplicacion.

El enfoque participativo permitié obtener una comprension profunda sobre cémo la
aplicacion puede integrarse en el aula, como ayuda a los estudiantes y qué aspectos deben
fortalecerse antes de su implementacion general.

Resultados alcanzados

El pilotaje permitid identificar varios hallazgos importantes que muestran el impacto
positivo de EducAGret® y también areas en las que se pueden realizar mejoras.
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Principales hallazgos

Los estudiantes se mostraron entusiasmados y participativos. La dindmica de juegos
desperto su interés natural por aprender.

Muchos nifios lograron practicar y reforzar las tablas de multiplicar con mayor
seguridad, especialmente en las que suelen representar mayor dificultad.

Los docentes valoraron que la aplicacion permite que el estudiante aprenda a su propio
ritmo, promoviendo autonomia y confianza.

El uso de problemas contextualizados en Nicaragua ayudé a que los nifos
comprendieran mejor las situaciones planteadas.

La estructura en niveles y la retroalimentacion inmediata facilitaron la identificacion de
avances y dificultades individuales.

Ajustes sugeridos por los participantes
En un ambiente de confianza, tanto docentes como estudiantes compartieron ideas

valiosas que permitirdn mejorar la aplicacion:

1.

Ul

Incorporar audios o narraciones que acompaiien las actividades, especialmente 1til para
nifios con dificultad lectora.

Agregar mas ejercicios basados en situaciones reales de la vida cotidiana.

Ajustar algunos botones e iconos para que sean mas faciles de identificar.

Disefiar un panel donde el docente pueda ver el progreso de cada estudiante.

Ofrecer mas variedad de juegos para trabajar la multiplicacion desde distintas
dindmicas.

En general, los resultados reflejan que EducAGret? es una herramienta viable, atractiva

y con un alto potencial de impacto educativo, especialmente si se aplican los ajustes sefialados
por los participantes.
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4. Anexos:

Instrumento 1. Lista de cotejo

NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,

‘ MANAGUA
UNAN - MANAGUA

‘ UNIVERSIDAD

Valoracion de la app EducAGret2.
Evalta nuestra app en base a la lista de cotejo si crees que cumple con los criterios en
base al contenido de esta, marcando con una X el cuadro donde indique tu respuesta si es
afirmativa Es un Si y de lo contrario marque un NO.

Criterios de valoracion de la app

Crees que EducAGret2 es una
app que promueve los términos
relacionados con la multiplicacion.

Te gusta interactuar con laapp y
resolver los problemas sencillos que
aparecen ahi.

La tabla de valores es una parte
fundamental para aprender la operacion
basica de la multiplicacion.

Piensa que EducAGret2 es una
app adecuada para nifios de educacion
primaria.

El lenguaje utilizado en la
aplicacion es comprensible y va acorde
al tema de la operacion basica de la
multiplicacion.

La aplicacion es facil de usar y
llamativa por sus colores y figuras.

Es posible dejar comentarios
para que la aplicacion mejore y poder
darle un cambio de acuerdo con el
usuario.

Las creadoras de esta aplicacion
dan instrucciones al usarla con lenguaje
claro, sencillo y de fécil entendimiento.

Si N Observacion

Tabla 6, Lista de cotejo para valoracion de la app EducAGret2
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Instrumento de evaluacion de la propuesta

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN - MANAGUA

FACULTAD DE EDUCACION E IDIOMAS
DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA.
2023: “Seguimos avanzando en victorias educativas”

Lista de cotejo
Aplicacion EducAGretB
Objetivo: Evaluar la app mediante este instrumento para conocer el alcance y lograr
mejora continua.
Marca con una X los criterios que la app cumple o debe mejorar

o o Observaci
Criterios de valoracion

Crees que EducAGret2 es una app que
promueve los términos relacionados con la
multiplicacion.

Te gusta interactuar con la app y resolver los
problemas sencillos que aparecen ahi.

La tabla de valores es una parte fundamental
para aprender la operacion basica de la multiplicacion.

EducAGret2 es una app adecuada para nifios de
educacion primaria.

El lenguaje utilizado en la aplicacion es
comprensible y va acorde al tema de la operacion basica
de la multiplicacién.

La aplicacion es facil de usar y llamativa por sus
colores y figuras.

Es posible dejar comentarios para que la
aplicacion mejore y poder darle un cambio de acuerdo
al usuario.

La app usa lenguaje claro, sencillo y de facil
entendimiento.

Tabla 7. Criterios de valoracion de la app a través de lista de cotejo

on
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PRIMER NIVEL

FASE SECRETA

Figura 16. Niveles de la aplicacion kbbb Ak 2L .

educativa

DESAFiOS
MATEMATICOS

81




Anexo 8. Plan de intervencion educativa

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN - MANAGUA

PLAN DE INTERVENCION EDUCATIVA

“2024: UNIVERSIDAD GRATUITA Y DE CALIDAD PARA
SEGUIR EN VICTORIAS” jUniversidad del Pueblo y para el Pueblo!

AREA DEL CONOCIMIENTO EDUCACION, ARTES Y
HUMANIDADES.

DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA.

LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA.

AUTORES: DOCENTES:
1. Bra. Ana Heyssel Galo Lopez. Lic. Christopher Gutiérrez Ramirez
2. Bra. Belsi Jariveth Salazar Jiron. Msc. Elena del Socorro Bolafios Prado.
3. Bra. Grethel Milena Sieza Gonzalez.  Lic. Tatiana Valverde Espinoza.

Msc. Magaly Aguirre.

Managua-Nicaragua, 30 de noviembre del 2024.
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Titulo del proyecto
Plan de intervencion educativa (EducAGretB) para practicar el proceso de la operacion

basica de la multiplicacion, mediante la utilizacion de los medios y recursos tecnoldgicos.

Introduccion

El presente trabajo esta dirigido metodolégicamente a la elaboracion o disefio de un plan
de intervencion educativa dirigido a la mejora de una problematica identificada en el colegio
Clementina Cabezas, ubicado en el Distrito 11l de Managua, esto con la finalidad de reducir y
erradicar la dificultad que presentan los estudiantes en la operacion basica de la multiplicacion,
mediante el uso y manejo de una aplicacion movil para dispositivos Android llamada
EducAGretB.

El trabajo estd enmarcado en los Ejes de la Estrategia Nacional de Educacion
“Bendiciones y Victorias”, (Eje nimero 1: Educacion para la vida y Eje nimero 3: Educacion
creativa), tomando en cuenta que el plan de intervencion educativa pretende fortalecer el
pensamiento 16gico matematico y el desarrollo de la creatividad y la innovacion haciendo uso
de las TIC en Educacion Primaria.

El plan a desarrollar se basa en objetivos extraidos de la problematica identificada, los
cuales denotan una serie de acciones intencionales que se llevaron a cabo en este plan de
intervencion educativa que posibilitaron el desarrollo y puesta en practica de los procedimientos
programados para el desarrollo del plan.

Luego de todo lo descrito, en este trabajo se expone el problema de investigacion,
objetivos, fases del plan de intervencion educativa, hipotesis de accidon, disefio metodoldgico

de la intervencion, evaluacion y finalmente, se muestran las conclusiones del trabajo.

Problema de investigacion

El desarrollo de este plan de intervencidon educativa nace mediante una investigacion
con intenciones de diagnosticar las caracteristicas del proceso de ensefianza y aprendizaje de
los estudiantes de tercer grado en el colegio Clementina Cabezas, en el cual se consider6 como
resultado principal que los estudiantes presentaban dificultad en el aprendizaje de Matematica,
con respecto a las operaciones basicas de la multiplicacion principalmente en las tablas de
multiplicar del 6,7,8 y 9.

Partiendo de esta problematica identificada se realizaron acciones didacticas que se

aplicaron en la asignatura de Matematica para profundizar en por qué presentaban dicha
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dificultad, por lo que al llevar a cabo la ejecucion de las acciones didacticas desarrolladas en
las 4 sesiones de clases se pudo concretar qué se debia a causa de las practicas tradicionales y
procedimientos mecanicos del docente, ya que los nifios cuando se implementa estrategias
ludicas en la clase demuestran concentracidon y participacion activa que les causaba interés en
la clase.

Como parte de la sistematizacion que sigue el proceso de investigacion, se aplicaron
instrumentos de consulta a los agentes claves, concluyendo, se debia seleccionar una
metodologia para resolver la dificultad encontrada durante el diagndstico y asi los docentes
puedan utilizarla en el proceso de ensefanza y aprendizaje, ante esta idea se recurre a la
busqueda de una nueva metodologia para ensenar a los estudiantes y dejar el tradicionalismo.

Una vez identificada la situacion real de la problematica, se motiva al desarrollo de la
investigacion, donde nace la pregunta ;Coémo podria mejorar el aprendizaje de la operacion
basica de la multiplicacion en los estudiantes del 3er grado del colegio Clementina Cabezas,
del distrito III de Managua? La que nos llevo a planificar una propuesta de solucion, la cual
estd centrada en la creacion de una aplicacion para dispositivos Android Ilamada
(EducAGretB), donde se implementa la operacion basica de la multiplicacién en nifios entre
edades de 8 a 9 afios. Por tanto, se consider6 que el uso de la tecnologia era un elemento que
ayudard a motivar a los estudiantes y a aprender de una manera mas efectiva.

La propuesta de la aplicacion educativa en coherente con la propuesta curricular en la
asignatura de Matematicas, basada en el método resolucion de problemas, ya que este busca
que los estudiantes comprendan conceptos basicos, resuelvan procedimientos y la aplicacion
EducAGretB se caracteriza por llevar a cabo su ejecucion mediante la resolucion de problemas
sencillos.

En la fase de prueba de la propuesta se recurrid al desarrollo de un pilotaje consistente
en las diferentes modalidades de Educacion Primaria para ver su factibilidad y funcionalidad,
este proceso permitié identificar que esta App necesitaba cambios que incorporar antes de ir
hacer la intervencion educativa del 1I semestre del afio lectivo 2024.

También nos encontramos con algunas dificultades en el pilotaje, entre ellas

tenemos las siguientes:

1. Falta de medios tecnoldgicos, aunque el colegio cuenta con ellos no se pueden usar.
2. Al salir del juego tiene que comenzar de nuevo.
3. La aplicacion no tiene voces que te dirijan por aquello que algunos no saben leer.
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4. Al instalar la App tiene alerta roja que dice que puede danar tu dispositivo y esto crea
inseguridad a los usuarios.

5. No cuenta con una linea de direccion para cada grado en el caso de multigrado, ya que
hay que resolver los de tercero para acceder a los de cuarto.

Todas estas dificultades mencionadas anteriormente las encontramos durante la prueba
piloto ya que se aplicd en tres modalidades de Educacion Primaria: Primaria Regular, Primaria
Multigrado y Primaria de Jovenes y Adultos, encontrando como resultados que en la modalidad
de Jovenes y Adultos esta propuesta no es muy viable debido a las particularidades de los
estudiantes y el contexto en que se desarrolla esta modalidad, otra dificultad es la falta de
recursos tecnoldgicos como Tablet en algunos centros educativos, en el caso de Jovenes y

Adultos no se contaba con equipos tecnoldgicos

Justificacion

La educacioén es un derecho humano y es compromiso de todos garantizar el acceso a
una educacion de calidad para todos, es por ello por lo que nace la propuesta educativa que
tiene el objetivo de contribuir a solucionar la problemadtica presente en el tercer grado de
Colegio Clementina Cabezas, la consistente en que los estudiantes tienen dificultades para
realizar la operacion basica de la multiplicacion.

Por tal razon, para la presente propuesta se tomd en cuenta las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion (TIC), ya que son una herramienta de apoyo para el docente y
estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje y este cumple, que exista relacion con ODS
2030 objetivo 4.4y el indicador 4.4.1.

Asi también aportando a que se ponga en practica, los ejes de alineamiento de la
Estrategia Nacional # 3 Educacion creativa ddndole respuesta a la accidbn numero 14.
Promoveremos iniciativas que proyecten habilidades, capacidades y destrezas de estudiantes y
docentes para emprender acciones creativas e innovadoras. Por lo tanto, se relaciona con el eje
# 11 investigacion e Innovacion cumpliendo con la accidon #36. Fortaleceremos capacidades
técnicas y metodologicas de estudiantes y docentes para la investigacion, en todas las
modalidades educativas

Sin embargo, a pesar de que, gran parte de los centros educativos estan siendo equipados
con herramientas tecnoldgicas tales como Tablet, computadoras, internet, estos no cuentan con
recursos educativos contextualizados que faciliten el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

De los resultados obtenidos en la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos, se
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determino que la falta de creacion de juegos en la asignatura de Matematica es un problema que
conlleva a la complicacion de aprendizaje que presentan los estudiantes.

La tematica central de este plan de intervencion gira en torno al desarrollo de una
aplicacion educativa en la asignatura de Matematica, con el contenido de la operacion basica
de la multiplicacién en los estudiantes de tercer grado. El contenido que se aborda en el App
surge por el problema identificado en el tercer grado del colegio Clementina Cabezas, donde
los estudiantes presentaban mucha dificultad al realizar ejercicios con las tablas de multiplicar.

Esta propuesta da un aporte significativo en el area educativa especificamente en la
asignatura de Matematica. Por lo tanto, los juegos que se tomaron en cuenta para el desarrollo
del contenido de la App tienen relacion con un proceso muy importante en la aplicacion de la
operacion basica de la multiplicacion.

Cabe recalcar la importancia del abordaje de esta propuesta en el area educativa y
tecnologica que a su vez arrojan pautas para la ejecucion de otras estrategias atractivas que
podra implementar con otros grupos de clase.

En el sistema educativo existe la necesidad de producir nuevos recursos digitales que
apoyen la accion del proceso de aprendizaje. Es por esta razon que se desarrollod una aplicacion
educativa con el contenido de la operacion bésica de la multiplicacion en tercer grado, como
herramienta de apoyo al proceso de aprendizaje haciendo uso del Software de desarrollo
Android Studio.

Esta propuesta serd un apoyo directo tanto a los docentes y estudiantes en el proceso de
ensefanza aprendizaje, en si, como al mismo sistema educativo que tiene como desafio
incorporar este tipo de recurso tecnoldgico. En la cual se presentardn nuevos proyectos a futuro
que motivard a otros estudiantes y organismos a informarse mas y establecer otros enfoques.

Es aca donde se cumple la ley # 114 ley de carrera docente que dice en el Articulo 2.-
Para efectos de la presente Ley, se entenderd por Carrera Docente la profesion de maestro en
niveles inferiores a la Educacion Superior, tanto estatal como privada. Tiene por objeto
establecer las condiciones necesarias que permitan ofrecer al pueblo una educacion de calidad

y garantizar la estabilidad laboral, capacitacion y promocion de los docentes.
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Objetivos
4.1. Objetivo General
Planificar un plan de intervencion educativa en base al método resolucion de operacion

basica de multiplicacion en Matematica con el uso de la aplicacion EducAGret.

4.2 Objetivos Especificos

1. Proponer mediante una capacitacion a los docentes la aplicacion EducAGret y su
finalidad para el proceso de la operacion basica de la multiplicaciéon haciendo uso de la
metodologia de resolucion de problemas.

2. Implementar el uso y el funcionamiento de la aplicacion EducAGret bajo la
metodologia de resolucion de problemas como apoyo de la operacion basica de la
multiplicacion.

3. Evaluar el desempefio de la docente mediante clase demostrativas usando la
aplicacion EducAGret en la resolucion de problemas de la operacion basica de la

multiplicacion.
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Fases del plan de intervencion

Tabla 8. Fase de planeacion

Fases Actividades Procedimiento
Planificar |1. Se programara reunion del colectivo. Se retinen los miembros del equipo de trabajo para analizar los resultados
de la propuesta, mediante un debate. A partir del conversatorio con los miembros
2. Se revisaran los resultados del pilotaje. del equipo se toma la decision de realizar cambios en la aplicacion EducAGretB.
3. Se identificaran las fallas de tipo técnico. Revision de los instrumentos que se utilizaron durante el pilotaje, asi
mismo, revisar diario de campo que fue llenado durante la aplicacion de la
4. Se desarrolla reunion con el programador enjpropuesta.
sistemas.
5. Se analizan los cambios adecuados a Abrir la aplicacion educativa y comparar los resultados obtenidos durante
desarrollar. el pilotaje con la funcionalidad de ésta, identificando las fallas técnicas qué esta
tuvo al ser aplicada.
6. Gestion para ingreso al centro educativo.
Realizar un encuentro presencial con el programador de sistemas con el
7. Acercamiento con la docente para conocerjobjetivo de exponer las fallas técnicas de la App y que nos brinde opciones paraj
el grado de la problematica es persistente ojmejorar esas fallas.
hay mejoras.
Reunidos los miembros del equipo consideramos los cambios adecuados
a desarrollar en la aplicacion educativa, tomando en cuenta los resultados del
8. Presentacion a la docente sobre el plan depilotaje y las recomendaciones del programador en sistemas.

intervencion educativa y en qué consiste
€ste mismo.

Solicitud de carta por parte del equipo integrador con los datos del centro

educativo, datos de la directora y docente para solicitar el permiso como
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Fases

Actividades

Procedimiento

9.

10.

Disefiar un cronograma de visitas para el
plan de intervencion educativa.

Elaboracion de instrumentos

estudiantes de la carrera y posteriormente presentarse ante la directora del centro
educativo para lograr el acceso a éste, también gestionar los permisos de solicitud
pertinentes tanto para la realizacion de la capacitacion como también el acceso a
las herramientas tecnologicas que se utilizaran durante este proceso.

Se realizara una visita a la docente, después de haber entregado la carta a
la directora para tener un didlogo con el fin de conocer si los estudiantes estan
presentando a una la problematica o ya disminuy6 después del pilotaje de la app
EducAGretB.

Se realizard una segunda visita a la docente para dar a conocer la
aplicacion educativa y hacer mencion que dicha App pretende dar solucion a una
problematica identificada en afos anteriores en este centro educativo, solicitando
de manera cortés el horario de clases de la docente.

Se disefiara un cronograma de visitas al centro educativo en un consenso
con los miembros del equipo, tomando en cuenta el horario de clases de la docente

Los miembros del equipo elaborardn una guia de observacion, guia de
entrevista al docente y un registro anecdotico de manera fisica, el cul sera llenado
durante la implementacion de la propuesta, en cada visita se registran los avances
y dificultades.

Implementar

1.

Realizar capacitacion a docentes del centro
educativo para dar a conocer la aplicacion
EducAGret y su funcionalidad.

Para llevar a cabo la capacitacion a los docentes del centro educativo se
hara un acercamiento a la docente TIC para solicitar apoyo de los dispositivos
tecnoldgicos: Data Show y Tablet.

Una vez autorizado el permiso por la docente TIC se procede a invitar a
algunos docentes del centro educativo para hacer participes en la capacitacion.
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Fases

Actividades

Procedimiento

. Desarrollar clases dirigidas por el equipo de

trabajo y la docente titular haciendo uso de
la aplicacion EducAGret para la operacion
basica de la multiplicacion.

. Aplicacion de instrumentos para recopilar

informacion durante las sesiones de clases
que sera implementada la aplicacion.

. Evaluar los resultados de la aplicacion de laj

propuesta EducAGret.

Antes de iniciar la capacitacion se instala la aplicacion EducAGretB en los
dispositivos que tiene el centro educativo (Tablet).

Se inicia la capacitacion dando la bienvenida a los docentes y explicando
el objetivo de esta capacitacion.

Se presentan diapositivas elaboradas en Microsoft PowerPoint, las cuales
contienen informacion sobre la aplicacion EducAGretB, también mostrando un
paso a paso del contenido y funcionalidad de la misma, en estas diapositivas habra
un hipervinculo que llevara a un manual donde estard escrito detalladamente el
paso a paso para el uso y manejo de la propuesta educativa.

Con el apoyo de la docente TIC se procede a facilitar las Tablet a los
docentes, es importante recordar que la aplicacion ya esta instalada en los
dispositivos Android.

Se orienta a los docentes abrir la App y dar inicio realizando la fase
numero 1 de la aplicacion, una vez completada esta fase se procede a realizar los
problemas de las fases 2 y 3 de la App.

Se retomara el cronograma de visitas donde los miembros del equipo
llegaron a un acuerdo con la docente de los dias en que se desarrollaran las clases
dirigidas.

Se haran acuerdos con la docente titular para no afectar el desarrollo de
sus clases, respetando los horarios que ella establece.

Se le dard a conocer a la docente los dias que correspondera al equipo
desarrollar las clases y se llegard a un acuerdo de los dias qué la docente titular

asumird la clase haciendo uso de la aplicacion EducAGretB.
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Fases

Actividades

Procedimiento

Se realizaran secuencias didacticas en las que serdn plasmadas las
actividades que se realizardn en los encuentros con los estudiantes, estas
secuencias se le facilitaran a la docente para tener conocimiento de las actividades
que se realizara utilizando la aplicacion educativa.

Se aplican los instrumentos elaborados: guia de observacion, entrevista al
docente y registro anecdotico con la finalidad de recopilar informacion durante la
implementacion de la propuesta para valorar si es factible la propuesta asi
también, la efectividad del plan de intervencion educativa.

Evaluar

1. Evaluacioén de las acciones planificadas.

2. Analisis de los resultados desde la
implementacion de la aplicacion EducAGret

Se realizara la evaluacion de las acciones planificadas mediante un grupo
focal, tomando como muestra a los estudiantes que asistieron a todas las sesiones
de clases en qué se aplico la propuesta.

También los miembros del equipo de trabajo haran revision de la
entrevista realizada al docente y el registro anecdodtico con el proposito de
comprobar la funcionalidad de la aplicacion EducAGret y valorar el impacto de
la propuesta en la resolucion de problemas donde se utilice la operacion basica de
la multiplicacion

Socializar

1. Divulgacion de resultados obtenidos.

Se realizard una breve reunion con el docente y directora del centro
educativo con el objetivo de darles a conocer los resultados obtenidos durante este
proceso de intervencion educativa, recalcando la importancia de hacer uso de la
tecnologia para dar solucion a problemas de aprendizajes.

También se dara a conocer al colectivo de maestros de la universidad las

ventajas y desventajas que tuvimos en este proceso.
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Tiempo

Acciones Participantes .Como se realizara? Obstaculos | Alternativas | P2F2 SU Mecamsr-n’o de
desarroll| evaluacion
0

1. Revision de la Equipo de Trabajo Se hara revision de Ia Tiempo Realizar 17 Analisis de
propuesta a partir informacion recolectada mediantejpara reunirse conjvideoconferenc jal 25 della informacion
de los resultados diario de campo que fue llenadollos miembros dellias via Googlelagosto  recopilada en el
del pilotaje. durante la aplicacion de la propuestaiequipo deMeet, con los diario de campo.

y en el cual se registrarontrabajo. miembros del

recomendaciones por parte del equipo para]

docente titular en las distintas analizar los

modalidades en que fue aplicado; asi resultados

mismo se anotaron las reflexiones a obtenidos

nivel de equipo desde Ia durante el

observacion. pilotaje del

semestre
anterior.

2. Se Equipo de Trabajo Se hara un contraste con los Que los Recurrir 26 Autoevalu
identificaran las resultados obtenidos durante elteléfonos a otrosal 30 dejacion de  los
fallas de tipo pilotaje los cuales estan recolectadosmoviles de losjteléfonos agosto  miembros del
técnico. en un diario de campo, dondemiembros  delmoviles que| equipo.

podemos encontrar la funcionalidadiequipo se dafienjestén al alcance

de la aplicacion y las fallas técnicasly no se puedalde los

qué esta tuvo al ser aplicada. instalar lamiembros  del

aplicacion equipo paraj
educativa. instalar la App.
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Tiempo

. " - S : . aras Mecanismo de
Acciones Participantes .Como se realizara? Obstaculos | Alternativas | P " 1S
desarroll| evaluacion
0
Recurrir
Se realizard un encuentro a otro
3. 3. Se desarrolla . . o .
. . . presencial con el programador de Disponibifprogramador de 9 Grabacion
reunion con el Equipo de trabajo| . L . . . :
sistemas con el objetivo de exponerlidad de tiempojsistemas quely 10 delde audio a
programador enly programador en| o . !
. . las fallas técnicas de la App y queldel programadornos apoye conjseptiembrsugerencias  del
sistemas. sistemas. . . . .
nos brinde opciones para mejorar/de sistemas. el desarrollo dele programador.
esas fallas. la  aplicacion|
EducAGret.

4. Se analizan los Equipo de Se hara mediante un Disponibi Reunirs 11 Consenso
cambios adecuados afTrabajo. consenso entre los miembros delllidad de tiempole de manera, 12 y 13fentre los miembros
desarrollar  propuestos equipo para los posibles cambios quejpara reunirse los|virtual con los|de del equipo.
por el programador en amerita la aplicacion, tomando enjmiembros delmiembros  dellseptiembr
sistemas cuenta los resultados obtenidoslequipo y llevarselequipo. e

durante el pilotaje y las sugerenciasja cabo el
del programador en sistemas. consenso.

5. Gestion para Equipo de Trabajo Solicitud de carta por parte Que no se Presental Aprobacio
ingreso al centroly directora del centrojdel equipo integrador para el accesolfaciliten lasr la aplicacion n y firma de carta
educativo. educativo. al centro educativo. herramientas educativa en los para el acceso al

También  gestiona lostecnologicas teléfonos centro educativo
permisos de solicitud pertinentes|(Tablet). moviles de las

tanto para la realizacion de la
capacitacion como también el acceso
a las herramientas tecnoldgicas que
se utilizaran durante este proceso en

el centro escolar.

creadoras de la
propuesta.
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Tiempo

Acciones Participantes .Como se realizara? Obsticulos | Alternativas | P2'2 %4 Mecamsr.nro de
desarroll| evaluacion
0
6.Acercamiento Docente y equipo Se realizard una visita a la Que 4 Realizar 1 Escala de
con la docente para dar a/de trabajo. docente, después de haber entregadoldocente no asistanuevamente lajvisita actitudes.
conocer el plan de la carta a la directora del centro, laja dar clases el diavisita al centro
intervencion educativa. visita sera para dar a conocer lade la visita. educativo.
aplicacion  educativa y  hacer
mencion que dicha App pretende
dard solucion a una problematica
identificada en afios anteriores en
este centro educativo, solicitando de
manera cortés el horario de clases de
la docente.
7.Disefiar un| Equipo de trabajo Se disefiara un cronograma El horario Realizar 23 Cronogram
cronograma dely docente. de actividades para desarrollar elide clases de lajajustes en los|de a de trabajo.
actividades para el plan plan de intervencion educativa endocente no seldias qué sejseptiembr
de intervencion consenso con los miembros dellajusta al tiempolharan las visitasje
educativa. equipo, tomando en cuenta el horariode los miembrosfal centro.
de clases de la docente y suldel equipo.
rogramacion didéctica.
8. Elaboracion de Creadores de la Los miembros del equipo Que el Recopil 1 Instrument
instrumentos. propuesta. elaboraran una guia de observacion,docente nofar informacionjsemana |os: Guia  de
guia de entrevista al docente y unlaceptd brindar lajen el registro observacion,
registro anecddtico de manera fisica,jentrevista. anecdotico. entrevista a
el cudl serd llenado durante la docente y registro
implementacion de la propuesta, en anecdotico.

cada visita se registran los avances y

estos a su vez permitiran la)
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Acciones

Participantes

.Como se realizara?

Obstaculos

Alternativas

Tiempo
para su
desarroll
0

Mecanismo de
evaluacion

evaluacion de algunas acciones y de
las fases de implementacion de la

propuesta.
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Fase de implementacion.

Tabla 9. Fase de implementacion

Fases Objetivos Acciones Actividades Responsable Recursos

Fase Realizar capacitacion a| En esta capacitacion| Para llevar a cabo la Equipo de Medios
docentes del centro educativo| de cardcter practico| capacitacion a losftrabajo tecnologicos (Datal
para dar a conocer la aplicaciéon| vy teodrico se darda a] docentes del -centro Show, Tablet).

EducAGretB y su funcionalidad.

conocer la
funcionalidad de la
aplicacion

EducAQret.

Se llevara a
cabo un proceso de
induccion para

instalaciones y

educativo se hara un
acercamiento la

TIC para

a
docente
solicitar apoyo de los
dispositivos
tecnologicos: Dataj

Show y Tablet.

Una vez autorizado el
permiso por la docente

TIC se procede a

invitar a  algunos
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Fases

Objetivos

Acciones

Actividades

Responsable

Recursos

manejo de laj
aplicacion

EducAGQGretB.

Mediante
diapositivas
elaboradas en|
Microsoft
PowerPoint se
presenta un manual
de uso y manejo de

la aplicacion, asi

mismo, sus
objetivos.

Mediante
diapositivas
elaboradas en|

docentes del centro
educativo para hacer
participes en la

capacitacion.

Antes de iniciar la
capacitacion se instala
la aplicacion
EducAGret en los
dispositivos que tiene
el centro educativo

(Tablet).

Se inicia la
capacitacion dando la
bienvenida a  los

docentes y explicando.
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Fases Objetivos Acciones Actividades Responsable Recursos
Microsoft
PowerPoint se
Se presentan
presenta un manual . ..
diapositivas
de uso y manejo de
y ! elaboradas en

la aplicacion, asi
mismo, sus

objetivos.

Microsoft PowerPoint,
las cuales contienen
informacion sobre la
aplicacion

EducAGretB, también
mostrando un paso a|
paso del contenido y
funcionalidad de esta,
en estas diapositivas
habra un hipervinculo
que llevard a wun

manual donde estara

98




Fases

Objetivos

Acciones

Actividades

Responsable

Recursos

escrito detalladamente
el paso a paso para el
uso y manejo de la

propuesta educativa.

Con el apoyo
de la docente TIC se
procede a facilitar Iaj
Tablet a los docentes,
es importante recordar
que la aplicacion ya
estd instalada en los

dispositivos Android.

Se orienta a los
docentes abrir la App y
dar inicio realizando 1a|

fase ntimero 1 de la
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Fases

Objetivos

Acciones

Actividades

Responsable Recursos

aplicacion, una vez
completada esta fase
se procede a realizar
los problemas de las

fases 2 y 3 de la App.

Fase

Desarrollar clases
dirigidas por el equipo de trabajo
y la docente titular haciendo uso
de la aplicacion EducAGretB
para la operacion basica de la

multiplicacion.

1. Acuerdos
para desarrollar las

clases dirigidas.

Se retomara el
cronograma de visitas
donde los miembros
del equipo llegaron a
un acuerdo con la
docente de los dias en
que se desarrollaran

las clases dirigidas.

Se haran acuerdos con
la docente titular para

no afectar el desarrollo

trabajo

titular

Equipo de Medios

y  docenteftecnologicos (Tablet),
dispositivos moviles
de miembros del

equipo de trabajo.
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Fases

Objetivos

Acciones

Actividades

Responsable

Recursos

de sus clases,
respetando los
horarios que ella

establece.

Se le dara a conocer a
la docente los dias que
correspondera al
equipo desarrollar las
clases y se llegard a un
acuerdo de los dias qué
la  docente titular
asumira la  clase
haciendo uso de Ila
aplicacion

EducAGretB.
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Fases

Objetivos

Acciones

Actividades

Responsable

Recursos

Se realizaran
secuencias didacticas
en las que seran
plasmadas las
actividades que se
realizaran en  los
encuentros con los
estudiantes, estas
secuencias se e
facilitaran a la docente
para tener
conocimiento de las
actividades que se
realizara utilizando la|

aplicacion educativa.
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Fases

Objetivos

Acciones

Actividades

Responsable

Recursos

Desarrollo de las
clases dirigidas por
parte del equipo de
trabajo y la docente

titular.
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Fases Objetivos Acciones Actividades Responsable Recursos
Fase Aplicacion de/l. Aplicacion de Se aplican los Equipo de Instrumentos
instrumentos. instrumentos instrumentos Trabajo
para  recopilar elaborados: guia de
informacién observacion,
durante las entrevista al docente y
sesiones de registro  anecdotico

clases que sera
implementada la

aplicacion.

con la finalidad de
recopilar informacion
durante la
implementacion de la
propuesta para valorar
si es factible la
propuesta asi también,
la efectividad del plan

de intervencion

educativa.
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Fases Objetivos Acciones Actividades Responsable Recursos

Fase Evaluar los resultados de Evaluacion Se realizard la Equipo de Revision  de
la aplicacion de la propuesta/de acciones evaluacion de las[Trabajo instrumentos
EducAGretB. planificadas. acciones planificadas aplicados.

mediante un grupo
focal, tomando como
muestra a los
estudiantes que
asistieron a todos las
sesiones de clases en
qué se aplico la

propuesta.
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Fase de evaluacion

Tabla 10. Fases de evaluacion

Momento Informantes Técnicas Instrumentos
Antes Directora Entrevista. Guia de
Docentes Diario de campo. entrevista.
Estudiantes Observacion sistematica. creacion de
anotaciones.
guia de
observacion
Durante Docente. Conversatorio. Guia de
Estudiante. Grupo focal. preguntas del
Capacitacion al docente conversatorio.
Presentacion de PowerPoint. Registro
anecdotico.
Cuestionario de
la valoracion de la
capacitacion.
Escala de
estimacidn descriptiva.
Después Docentes Observacion Sistemadtica. Guia de
Director. Conversatorio con la docentejobservacion.
Tutores. y directora. Guia de
Diario de campo. preguntas para
valoracion del proceso.




Creacion
anotaciones.

de
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Fase de socializacion.

En esta fase pretendemos dar a conocer los resultados del plan de intervencion educativa,
el cual se llevo a cabo durante el II semestre del afo lectivo 2024 en el Colegio Clementina Cabezas
del Distrito III de Managua.

Se da a conocer mediante un foro donde se expondra el tema central de dicho foro es el
plan de intervencidn educativa conformado por la metodologia de resolucion de problemas, cabe
recalcar que la relacion entre la metodologia y el plan se refleja en la aplicacion educativa llamada
EducAGretB, la cual pretende dar solucion al problema que presentan los estudiantes de 3er grado
con la operacion basica de la multiplicacion, haciendo uso de la tecnologia para lograr aprendizajes.

Por otra parte, en cuanto a la divulgacion de los resultados del plan de intervencion en el
centro educativo Clementina Cabezas del Distrito III de Managua se dara a conocer a través de un
conversatorio con agentes claves en este proceso los cuales son directora del centro y docente de
3er grado, esto con el fin que también los participantes brinden sus aportes u opinién en cuanto al
proceso vivido durante el plan de intervencion educativa.

Como estudiantes de la carrera de Educacion Primaria, pretendemos que nuestro plan de
intervencion educativa no quede encajonado si utilizamos ese término, sino que sean divulgados
los resultados obtenidos en nuestra universidad y esto se hard dando a conocer a los docentes que

conforman la integracion, de esta manera dandole validez a nuestro trabajo.

Hipotesis de accion
(Coémo podria mejorar el aprendizaje de la operacion basica de la multiplicacion en los
estudiantes del 3er grado del colegio Clementina Cabezas, del distrito III de Managua?
El juego como estrategia didactica para los nifios resulta ser una manera mas atractiva de
aprender, por tanto, la aplicacion EducAGretB permitird contribuir al aprendizaje significativo de

la multiplicacion.

Diseiio de metodolégico de la intervencion
Enfoque:
(Hernandez Sampieri, Ferndndez Collado, & Pilar Baptista, 2014) Afirman que “El enfoque

cualitativo se guia por areas o temas significativos de investigacion, procede a la recoleccion y
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analisis de datos, describe, comprende e interpreta fendmenos, a través de las percepciones y
significados producidos por las experiencias de los participantes”

Este proyecto tendrd un enfoque de caracter cualitativo, ya que estudia los diferentes sujetos
para comprender el juego como estrategia didactica a través de la aplicaciéon educativa
EducAGretB para el aprendizaje de la operacion bésica de la multiplicacion en el colegio
Clementina Cabezas del distrito III de Managua.

Corresponde a este enfoque, porque la informacién se obtendra mediante la aplicacion de
técnicas e instrumentos tales como: entrevistas a docente y directora del centro, grupo focal a los
estudiantes, diario de campo, observacion sistematica, conversatorio etc. Los instrumentos a
utilizar son: guias de observacion, guia de entrevista, creacion de anotaciones, guia de preguntas
del conversatorio, registro anecdotico, cuestionario de la valoracion de la capacitacion y escala de
estimacion descriptiva.

Con el objetivo de llegar a un andlisis de datos para comprender y explicar el plan de
intervencion educativa. Por lo tanto, esta investigacion describe las caracteristicas metodologicas,
que se emplean en la aplicacion de juegos didacticos para el aprendizaje de las operaciones basicas
de la multiplicacion, a través del uso de la aplicacion EducAGretB; por lo que los datos que se

obtendran en la aplicacion de instrumentos contribuiran a la informacion.

Tipo de investigacion para el desarrollo de la intervencion

Segiin (Castro, Gémez, & Camargo, 2023) “La investigacion aplicada recurre a los
conocimientos ya alcanzados en la investigacion; este tipo de investigacion considera todo el
conocimiento existente en un drea concreta, que serd aplicada en el intento de solucionar problemas
especificos”. Por tanto, el plan de intervencion educativa (EducAGret) se desarrolla en base a la
solucioén de una problematica identificada, como lo es la presentacion deficiencia y confusion de
aprendizaje en Matematica, en los estudiantes, particularmente de la multiplicacion, por causa de
practicas tradicionales y de procesamiento mecénico, donde el estudiante es visto como un ser
pasivo que se sujeta a acumular informacion, convirtiéndose en un impedimento para desarrollar
aprendizajes significativos.

Es por ello que se quiere inducir a la practica de una metodologia activa como lo es la

resolucion de problemas mediante “El juego como estrategia didactica para el aprendizaje de la
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operacion basica de la multiplicacion en los estudiantes del 3er grado del Colegio Clementina
Cabezas, del Distrito III de Managua,” que motive y permita mejorar el aprendizaje de los

estudiantes.

Agentes claves y su contexto

El plan de intervencion educativo se llevd a cabo en el Colegio Clementina cabezas ubicado
en el distrito 11l del departamento de Managua en el barrio San Judas, el centro educativo cuenta
con aula tic y recursos disponibles que son esenciales para el desarrollo del plan de intervencion,
se tomo en cuenta la seleccion de agentes claves: directora, docente y estudiantes de 3er grado, de
los cuales se requiere de su participacion, ya que contribuyen a la ejecucion del proyecto y a la

recopilacion de informacion de resultados.

— Geografia y demografia:

El colegio Clementina Cabezas esta ubicado en el distrito 11l del departamento de Managua,
en el Barrio San Judas, limita al Norte calle 47, al sur biblioteca Fidel Coloma, al este: C.D.I San
Judas, al Oeste: Avenida Roberto Vargas. Su infraestructura la componen 4 pabellones, donde se
encuentran 16 aula de clase,l aula tic y una biblioteca, 1 aula para habilitacion laboral donde se
brindan cursos técnicos, oficina de la direccion, 1 cancha y tiene muro perimetral.

La poblacion seleccionada para realizar el plan de intervencion son el total de estudiantes

de tercer grado entre edades de 9,10 y 12 afios.

— Aspectos culturales y sociales:

El colegio clementina cabezas se destaca por su cultura y tradicion de celebrar las fechas
destacadas del afio alusivas al Dios del perdon donde se rescata la resurreccion de Dios en las
fiestas de semana santa, también reconocen a San Judas Tadeo como su patrono interceptor de
ellos, todas estas costumbres y tradiciones las celebran mediante el derroche de diversos actos, en
cuanto a lo social y cultural, como son cantos, danzas y bailes propios de Managua.

Este se destaca por formar estudiantes capaces de poner en practica los valores cotidianos,
dejando en alto el nombre del colegio ya que prioriza que la sociedad actual, sea capaz de dejar un

legado en la préctica de valores sociales que lo identifiquen como un ser capaz y respetuoso con
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principios socioculturales, lo que hace que al momento de implementar la propuesta educativa
EducAGret pondréan en practica lo aprendido en cuanto a valores, esto contribuird a que este tenga

un éxito rotundo y asertivo.

— Situacion economica:

La tnica situacion econdmica que podria afectar a nuestro proyecto seria la falta de
servicios de internet, ya que la densidad de megas es muy débil , pero en vista que esta propuesta
no amerita internet no seria un obstaculo para que no se lleve a cabo el proceso de ejecucion del
proyecto ya que es totalmente econdémico para el uso y beneficioso para el colegio, por otra parte
esta App tiene el beneficio que se comparte via xender, via WhatsApp y Bluetooth por lo que no

perjudica hacer uso de esta una que es totalmente gratis y de mucho provecho educativo .

Profesionales y funciones de los participantes.

1. Directora del centro educativo Clementina Cabezas del distrito I de Managua.
2. Subdirectora del centro educativo Clementina Cabezas.

3. Docente del aula TIC.

4. Docente del 3er grado.

5. Investigadoras de la carrera de Educacion Primaria de la UNAN-Managua.

La directora encargada de la administracion del centro educativo verifico el permiso
por parte del delegado departamental, dando asi el visto bueno para el acceso al centro, para
llevar a cabo el proceso del plan de intervencion.

La docente a cargo de tercer grado, esta tiene una funcién importante ya que esta sera la
protagonista principal del plan de intervencion educativa, a la cual se le explicara su rol en dicho
plan. Por lo que ella dara el tiempo y espacio necesario para llevar a cabo el desarrollo de la
propuesta EducAGret.

La docente del aula TIC es meritorio mencionar que esta juega un papel importante en el
plan de intervencion ya que ella nos ayudoé a la instalacion de la App en las Tablet del colegio y
nos facilito las herramientas tecnologicas para llevar a cabo nuestra capacitacion a las docentes,
logrando asi cumplir con esta accion que fue de vital importancia para la implementacion de la

propuesta EducAGret.



Investigadoras de la UNAN-Managua estaran a cargo del desarrollo y aplicacion del plan
de intervencion educativa, y en la aplicacion de los instrumentos para la recoleccion de informacion
que enriquecerd al mismo. Por tanto, el equipo explicara el paso a paso para llevarlo a cabo. Esta
participacion es importante ya que estos son los encargados de que este se aplique de manera
correcta y se cumpla el proceso para que la docente quede claro de todo lo que se realizara durante

este periodo de intervencion.

Resultados desde las fases y acciones

Evaluacion de los resultados obtenidos durante el pilotaje

En el proceso de revision de resultados de la propuesta se desarrollé un mecanismo de
pilotaje, consistente en aplicar la propuesta en tres modalidades de Educacién Primaria, con el fin
de valorar la factibilidad de dicha App, cabe mencionar que este pilotaje fue evaluado mediante
una revision exhaustiva de instrumentos que se utilizaron para la recoleccion de la informacion, tal
es el caso del diario de campo que fue llenado con hallazgos relevantes durante ese proceso, se
recaudé informacién que permitieron reconocer las fallas de tipo técnico, las cuales también fueron
revisadas por un programador en conjunto.

Asimismo, se desarrolld un plan intervencion educativa, gestionando el permiso de ingreso
al centro Educativo Clementina Cabezas con las autoridades (directora) permitiendo llevar a cabo
el proceso. Se procedio al cumplimiento de acciones con el fin de evaluar los resultados obtenidos
en el desarrollo del plan de intervencion a través de la aplicacion de instrumentos como listas de
cotejo, diarios de campo, matriz de valoracion al desempeino y guias de entrevistas para evaluar el
uso y la funcionalidad de la App EducAGret y comprobar como ésta aporta a la mejora del

aprendizaje de los estudiantes.

Capacitacion.

Durante la capacitacion se consider6 evaluar a los docentes participes en cuanto al uso y
manejo de la App EducAGretB, donde se evidenci6 a través de los resultados obtenidos que las
maestras logran cumplir correctamente con cada uno de los criterios evaluados desde el manejo de
la app, el modo de instalacion de la app, el uso correcto de los botones de comando, interactian

con la app realizando las operaciones basicas de multiplicacion.
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Clases dirigidas

También se realizaron secuencias didécticas en las que la docente fue participe, se utilizaron
recursos tecnolégicos como Tablet, teléfonos moviles haciendo uso de la App EducAGretB para
el desarrollo de algunas actividades con los estudiantes. En las actividades los nifios trabajaron y
resolvieron problemas sencillos de multiplicacion presentados en la App, luego se hizo la
comprobacion en la caja de valores, durante el desarrollo de estas actividades los estudiantes
mostraron una aptitud motivadora al interactuar con la App resolviendo los problemas de
multiplicacion,teniendo como resultado mayor interés por mejorar y aprender, esta experiencia fue
satisfactoria al observar sus resultados, que se podia aprender a multiplicar de manera mas
dindmica ya que la App es una herramienta de aprendizaje que despierta el interés en ellos es una
manera de ensefianza mas dinamica que permite que los estudiantes mejoren su aprendizaje.
Ademads, para motivar a los estudiantes en los planes de clase se incluyeron estrategias de

activacion de conocimientos previos con actividades como cantos, bailes y juegos dinamicos.

Evaluacion.

La evaluacion de resultados del plan de intervencion educativa permitié evaluar este
proceso de implementacion, asi como identificar logros alcanzados, necesidades educativas con el
fin de aportar a la mejora del aprendizaje de los estudiantes.

(Barraza, 2010), plantea que para la evaluacion de la aplicacion del proyecto de
intervencion educativa no se debe perder de vista elementos que integren una evaluacion, registros,
andlisis, criterios de evaluacion, juicios de valor y toma de decisiones se propone una ruta
metodoldgica, donde se identifican objetivos del proyecto que deben ser realizados para comparar,
reunir datos y alcanzar metas derivadas de los objetivos (p.89).

Asi mismo, al aplicar los instrumentos de evaluacion del plan de intervencion pudimos
obtener una informacion relevante y de mucho provecho es por ello que detallamos toda la
informacion obtenida durante la ejecucion y cumplimiento de este plan, ya que pudimos darles
salida a los objetivos planteados antes del desarrollo de todo el proceso. Se hizo desde una revision
de pilotaje de propuesta para realizar algunas mejoras sugeridas por los expertos que fueron

participes del pilotaje donde estuvieron presentes 3 modalidades de educacion primaria.



Es por ello que la mejora de la propuesta era una necesidad inmediata para poner en marcha
su ejecucion y que fuera un producto de calidad por ello se le agregaron los cambios pertinentes
que se consideraron en una lista de cotejo.

Una vez realizadas las mejoras se procedio a solicitar el permiso de acceso al centro
educativo una vez dado el acercamiento se procedid a realizar lo que es un didlogo pedagogico
tanto con docente como con directora del centro con el fin de conocer los avances después del
pilotaje a lo que obtuvimos la siguiente informacion.

Expresaba la docente en la entrevista que el pilotaje fue beneficioso para ella ya que a sus
nifios y nifas les gusto aprender las tablas de una manera diferente.

En cuanto a la directora ella expresaba que no se daba acompanamiento seguido pero que
si visitaron a la docente y habia mejoras visibles del aprendizaje de los estudiantes.

Por otra parte, en la pregunta 2 ambas dicen que se logra evidenciar los aprendizajes
significativos de los estudiantes puesto que estos aprendieron un poco mas las tablas y el uso
adecuado de la caja de valores, por lo tanto, ha mejorado la dificultad encontrada en el diagnostico.

En cuanto a la tercera pregunta ambas estan desacuerdo con las respuestas, ya que dicen
que en las aplicaciones de las pruebas de parte del MINED salieron mejor que antes del pilotaje a
lo que se puede evidenciar que funciona.

Ambas expresaban que conocian del término de plan de intervencion pero que les gustaria
ser participes de este para ver la forma de desarrollarlo y como este les aportaria su practica docente
en ejecucion.

Asi mismo argumentan que los principales elementos a tratar en este plan de intervencién
educativo eran que se respete lo orientado por el MINED para la matematica y que cumpla con los
objetivos que se propone para que aporte a nuestro docente conocimientos utiles para reflexionar.

Luego de conocer todo lo que era necesario para llevar a cabo el proceso del plan de
intervencion se planea una capacitacion y se desarrolla la misma con docente de 3er grado del
Colegio Clementina Cabezas donde se aplicaron instrumentos que arrojan la siguiente informacion
que es muy provechosa

Durante el desarrollo de la capacitacion se considerd evaluar a los docentes participes, en
cuanto al uso y manejo de la App EducAGret ,tomando en cuenta cada uno de los criterios

propuestos en la lista de cotejo, donde se evidencid a través de los resultados obtenidos que las
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maestras logran cumplir correctamente con cada uno de los criterios desde el manejo de la app
EducAGretB, el modo de instalacion de la app, el uso correcto de los botones de comando,
interactuan con la app realizando las operaciones bdsicas de multiplicacién, mediante estos
resultados efectivos se comprobo que la app EducAGret

La funcionalidad de la App EducAGretB se comprobo a través de la evaluacion que realizéd
al aprendizaje de la multiplicaciéon. Por medio de la valoracion en la lista de cotejo se dio el
cumplimiento de cada uno de los criterios descritos, tales como que la app EducAGret aporta a la
metodologia de resolucion de problemas en la cual se presenta los 4 pasos de método de Pdlya que
se aplica en Matematica, es una app interactiva para los estudiantes, el uso de la tecnologia en los
nifios hoy en dia cuando es utilizada de manera beneficiosa para su aprendizaje influye de manera
positiva sobre todo a través de juegos que les llame la atencion y les permita reforzar su aprendizaje
dando resultados efectivos. También la docente considera que la app EducAGretB puede utilizarse
e implementarla de manera permanente para trabajar operaciones basicas de la multiplicacion

En la segunda visita que se realiza la primera parte de la capacitacion se aplica lo que es un
diario de campo donde delo es esquematico salen las siguientes descripciones y reflexiones se le
explica a la docente el uso de la aplicacion y ella se presenta entusiasmada por conocer de la misma
usa y se pone de acuerdo con la docente que le explica para aprender méas sobre la app se demuestra
de forma activa de tal manera que interactiia con la mostrando seguridad de hacerlo con actitud
positiva de aprender utilizando aunque le nacen algunas dudas sobre algunas cosas ella dice que la
aplicacion es buena y que le fortaleceria desde la practica docente, ya que cree que la innovacion
y el uso de las tecnologias deben de estar presente en todo momento y es por ello que esta es muy
oportuna y viable para ensefiar las matematicas mis nifios y nifias se entusiasmaron a participar e
interactuar con esta app y los mantiene concentrado puesto que opino que es de gran ayuda y aporta
mucho al aprendizaje de los estudiantes.

Mientras se desarrollara el proceso también se llevo a cabo lo que eran clases interactivas
donde se evaluaria el desempefio de la docente donde obtuvimos que para la evaluar el desempefio
docente respecto al uso de la App (EducAGretB),se deberian realizar una sesiéon de clase
demostrativa, tomando en cuenta el cumplimiento de las acciones descritas en la matriz de
valoracion al desempefio docente, en la cual se dio el cumplimiento de todas las acciones, tales

como el desarrollo de todas las actividades propuestas en el plan de clases, también la docente
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mostré dominio del uso de la App (EducAGretB),como un recurso para facilitar el aprendizaje de
los estudiantes con problemas de multiplicacion sencillos, al evaluar el aprendizaje de los
estudiantes se obtuvieron resultados satisfactorio, ya que a los nifios les gusto interactuar con la
App, pudieron usarla para resolucion de problemas de multiplicacion, de esta manera se comprobo
que los resultados del desarrollo del plan de intervencion aportd de manera beneficiosa al
aprendizaje de los estudiantes.

Asi mismo, se hizo una ultima visita al centro Educativo Clementina Cabezas con el
objetivo de dar a conocer resultados obtenidos de la implementacion del plan de intervencion ante
las autoridades del colegio, la directora y docentes se sienten satisfechas de los resultados brindados
por los estudiantes afirmando que muestran interés por el uso de la app (EducAGretB) y esta
actitud positiva les ayuda a aprender de una manera mas satisfactoria las operaciones de la
multiplicacion interactuando con la app. La docente acepta el compromiso de usar la app en la clase
de Matematicas con sus estudiantes.

Para dar por finalizado el plan de intervencion educativo se otorgd un reconocimiento a
autoridades del centro (directora y Docente) agradeciendo por permitir desarrollar este proceso
significativo y valioso para nuestro proceso de formacion, por darnos la oportunidad de llevar cabo
todo el proceso durante 4 afios por aceptar desarrollar proyectos educativos en mejora al

aprendizaje de los estudiantes.



Foda
Tabla 11. Analisis FODA

Fortalezas

Oportunidades

N —

Trabajo en equipo.

Dar a conocer la aplicacion EducAGret en el
centro educativo.

Cumplimiento del tiempo y forma con cada una
de las etapas del plan de intervencion educativa.
Acceso a los medios tecnologicos del centro
educativo (Tablet, computadoras, data show).
Desarrollo de la capacitacion a docentes con
éxito.

Presentacion de un manual de uso y manejo de
la aplicacion EducAGret el cual tuvo muy buena
aceptacion por parte de los docentes.

Desarrollo de clases dirigidas tanto por
estudiantes de la UNAN Managua como
también por docente del colegio Clementina
Cabezas del 3er grado del turno vespertino.
Manipulacién de los dispositivos moviles del
centro educativo por parte de estudiantes.
Aplicacion de los instrumentos para recolectar
informacion en el plan de intervencion
educativa.

Cumplimiento del conversatorio para dar a
conocer los resultados del plan de intervencion.

Interés por parte de los docentes del
centro educativo para dar a conocer
la aplicacion educativa a otros
docentes y a padres de familia
mediante WhatsApp.

Reforzar conocimientos a los
docentes sobre el uso de la
tecnologia.

Debilidades

Amenazas

Mayor tiempo para el proceso de aplicacion del
plan de intervencion educativa.

El factor tiempo para el desarrollo de la
capacitacion con mayor profundidad es una
debilidad que se mantiene presente al capacitar
a la docente ya que ella esta a cargo de un grupo
de estudiantes.

Falta de acceso a las herramientas tecnologicas
de manera permanente por parte de los
estudiantes de la modalidad de Primaria, ya que
se les da prioridad a otras modalidades.

Fallas en las  herramientas
tecnologicas como dafios en las
Tablet.

Desmotivacion de los docentes por
el poco uso del aula tic por nifios de
primaria, ya que priorizan la
secundaria por las ferias cientificas.
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Conclusiones

Durante el periodo del plan De intervencion educativa se vivieron diferentes experiencias
que nos llevaron a la reflexion continua para profundizar en la informacion relevante que aportaria
en gran manera al bienestar del colegio Clementina Cabezas y a las investigadoras de la UNAN
Managua a realizar la aplicacion de la propuesta de solucidn de la dificultad encontrada durante
el diagnostico la cual era las operaciones basicas de la multiplicacion mediante la presentacion del
juego como estrategia didactica para el aprendizaje de la misma donde se hizo uso de la app
EducAGretB que facilita el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes de tercer grado.

Para realizar este proceso también se tomo en cuenta los objetivos planteados para que se
cumplan las funciones y acciones que darian un plan de intervencion satisfactorio y pleno.

Al cumplir con los objetivos damos solucion a todo el proceso que se ha venido realizando
desde el diagnostico hasta la soluciéon de la problemdtica de la operacion basica de la
multiplicacion. por lo que se puede decir que este proceso fue de gran aprendizaje tanto para los
docentes del colegio como para los futuros profesionales que desempenaran esta ardua labor
docente.

Por otro lado, se puede decir que se rompieron barreras en cuanto a las ensefianzas
tradicionales implementando asi las herramientas tecnoldgicas que son de vital uso en las nuevas

generaciones estudiantiles.
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Anexos

Anexo 1. Instrumentos

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA

UNAN - MANAGUA

“2024: UNIVERSIDAD GRATUITA Y DE CALIDAD PARA SEGUIR EN VICTORIAS”
jUniversidad del Pueblo y para el Pueblo!
AREA DEL CONOCIMIENTO EDUCACION, ARTES Y HUMANIDADES.

DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA.

LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA.

1. Bra. Ana Heyssel Galo Lopez.
2. Bra. Belsi Jariveth Salazar Jiron.
3. Bra. Grethel Milena Sieza Gonzalez.

DOCENTES:
Lic. Christopher Gutiérrez Ramirez.
Ms. Elena del Socorro Bolaiios Prado.

Lic. Tatiana Valverde Espinoza.

A

Ms. Magaly Aguirre.

Managua-Nicaragua,26 de octubre del 2024.
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1.Técnicas e Instrumentos para la recoleccion de informacion.
1.1. Diario de campo

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA

UNAN - MANAGUA

2024: UNIVERSIDAD GRATUITA Y DE CALIDAD PARA SEGUIR EN
VICTORIAS” ;Universidad del Pueblo y para el Pueblo!

AREA DEL CONOCIMIENTO EDUCACION, ARTES Y HUMANIDADES.
DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA.

LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA

DIARIO DE CAMPO: INGRESO AL ESCENARIO ESCOLAR.
NOMBRE DEL OBSERVADOR:
FECHA: 22-10-2024
LUGAR: Centro Educativo Clementina Cabezas, del distrito 111 de Managua.

TEMA: Plan de intervencion educativa (EducAGret) para practicar el proceso de operacion

basica de multiplicacion, mediante la utilizacion de medios y recursos.

OBJETIVO: Gestionar ingreso al centro educativo Clementina Cabezas del distrito III de

Managua, para el acercamiento con el escenario pedagdgico para dar a conocer el plan de

intervencion educativa a las autoridades del centro.
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EJES TEMATICOS

DESCRIPCION

REFLEXION

1.1 Presenta carta de

gestion de permiso de
ingreso al Centro Educativo

a la directora y docente.

1.2 Aceptaciéon por|
parte de directora y docente
para ingresar al centro

educativo.

1.3 Socializacion
con la directora y docente
del centro educativo para
explicar en qué consiste el
plan de  intervencion

educativa.

2 descripcion  del
escenario pedagdgico donde
se va a realizar el Plan de

intervencion educativa.

3 caracteristicas de
los estudiantes del escenario

pedagogico.

4.1 La directora
aprueba la que se realice la

capacitacion con docentes




Tabla 12. Diario de campo
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1.2. Entrevistas

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA

UNAN - MANAGUA

“2024: UNIVERSIDAD GRATUITA Y DE CALIDAD PARA SEGUIR EN
DEPARTAMENTO DE VICTORIAS” ;Universidad del Pueblo y para el Pueblo!
AREA DEL CONOCIMIENTO EDUCACION, ARTES Y HUMANIDADES.
PEDAGOGIA.
LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA

1.2.1. Guia de entrevista a directora.

Estimada directora Somos estudiantes de la carrera de Educacién primaria de la universidad
UNAN Managua estamos realizando un plan de intervencion de nuestra propuesta pedagogica y
didéctica como lo es la aplicacion educativa que lleva por nombre EducAGret.

Objetivo: Conocer el impacto educativo que tuvo en los estudiantes la prueba del pilotaje
de la App EducAGret, resultados y funcionalidad de la estrategia de solucion para la dificultad de
la operacion basica de la multiplicacion observados en el diagndstico.

1. (Ha brindado acompafiamiento a la maestra de tercer grado después de la prueba piloto de
la aplicacion EducAGret

2. (Qué mejoras has visto en los estudiantes de tercer grado después de esta prueba piloto con
la aplicacion EducAGret durante, dio resultado en el aprendizaje de los estudiantes de 3er
grado?

3. (Ha tomado alguna evidencia que refleje el avance de los nifios de tercer grado en cuanto
a la dificultad de las operaciones bésicas de la multiplicacion después del pilotaje?

4. (Qué planes de intervencion educativa se han desarrollado en su escuela o desconoce del
tema?

5. (Qué elementos le gustaria que cubra el plan de intervencidon a desarrollar con la

implementacion de la propuesta educativa EducAGret en su colegio mediante clases
practicas y capacitacion a su docente, sobre el uso y manejo de la app EducAGret que les
dé respuesta a las dificultades a la ensefianza de la operacion bésica de la multiplicacion?

6. (De qué manera le gustaria a usted que se dé a conocer los resultados de este plan de
intervencion educativa en su escuela?

jGracias!



1.2.2 Guia de entrevista a la docente.

UNIVERSIDAD

‘ NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,

‘ MANAGUA
UNAN - MANAGUA

“2024: UNIVERSIDAD GRATUITA Y DE CALIDAD PARA SEGUIR EN
DEPARTAMENTO DE VICTORIAS”
iUniversidad del Pueblo y para el Pueblo!
AREA DEL CONOCIMIENTO EDUCACION, ARTES Y HUMANIDADES.
PEDAGOGIA.
LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA

Estimada docente Somos estudiantes de la carrera de Educacion primaria de la
universidad UNAN Managua estamos realizando un plan de intervencion de nuestra
propuesta pedagdgica y didactica como lo es la aplicacion educativa que lleva por nombre
EducAGret.

Objetivo: Conocer el impacto educativo que tuvo en los estudiantes la prueba del
pilotaje de la App EducAGret, resultados y funcionalidad de la estrategia de solucion para
la dificultad de la operacion basica de la multiplicacion observada en el diagndstico.

(De qué manera le aportd a usted como docente la prueba piloto de la aplicacion
EducAGret?
(Qué evidencias de aprendizaje identificé en sus estudiantes después de la prueba piloto
con la app EducAGret?
(Cuales cree usted que fueron esos aprendizajes en los estudiantes? mencione al menos 3
de ellos.
(Como califica que estan sus estudiantes en el proceso de realizacion de las operaciones
basicas de las multiplicaciones después de haber realizado la prueba piloto, atn persiste la
dificultad o ha mejorado en un porcentaje? Argumente su respuesta.
(Estaria dispuesta a ser protagonista de un plan de intervencion educativo que tiene como
finalidad la presentacion de la funcionalidad de la aplicacion educativa EducAGret como
respuesta a la dificultad encontrada durante el diagnostico (dificultad con la operacion
basica de multiplicacion)?
[ Te gustaria ser protagonista de una capacitacion interactiva donde se te explique como
utilizar la aplicacion educativa EducAGret, para mejorar en su totalidad esta dificultad
mencionada anteriormente? ;Expresa el por qué y para qué?
(Qué elementos consideras pertinente se te deben ensefiar para dar una clase interactiva
usando tu misma la aplicacion educa con tus estudiantes?

jGracias!
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UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA

UNAN - MANAGUA

“2024: UNIVERSIDAD GRATUITA Y DE CALIDAD PARA SEGUIR EN
VICTORIAS”
DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA.
AREA DEL CONOCIMIENTO EDUCACION, ARTES Y HUMANIDADES.
LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA

EJES TEMATICOS DESCRIPCION REFLEXION
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Tabla 13. Evaluacién de Diario de Campo
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3.1. Observacion Sistematica.

UNIVERSIDAD

‘ NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,

‘ MANAGUA
UNAN - MANAGUA

“2024: UNIVERSIDAD GRATUITA Y DE CALIDAD PARA SEGUIR EN
VICTORIAS”
iUniversidad del Pueblo y para el Pueblo!
AREA DEL CONOCIMIENTO EDUCACION, ARTES Y HUMANIDADES.
DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA.
LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA.

El siguiente instrumento se aplicara durante el proceso del plan de intervencion con el fin
de verificar el cumplimiento de cada uno de los criterios que se establece mas adelante en la
estructura del mismo, este sera aplicado por las miembros del equipo donde cada uno observa al
otro con el fin de enriquecer el plan de intervencion a través de la recoleccion de informacion.

Objetivo: Observar el proceso del plan de intervencion educativo de la propuesta
EducAGret como respuesta de solucion a la necesidad encontrada en la asignatura de matematica
como lo es la dificultad con las operaciones bésicas de la multiplicacion.

MATRIZ DE VALORACION AL DESEMPENO
Nombre del evaluado:

Cargo

Fecha: .

Estimado docente la siguiente matriz de valoracion es con el fin de valorar en una escala
estimativa del desempefio de la docente en observacion en cuanto al siguiente criterio.

Criterios de evaluacion:

1. Domina el contenido en desarrollo de la capacitacion a la docente expresando de manera
coherente, concisa y precisa, logrando captar la concentracion de la docente a través de la
presentacion de diapositivas y enlace que contenga un paso a paso de como instalar y usar
la aplicacion.

Escalas de Estimacion descriptiva. (marque con una X donde
crea conveniente)

Actividad Excelente Muy Bueno Deficiente
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bueno

Da la
bienvenida a la docente,
usando un tono de voz
adecuado.

Activa a la
docente a través de una
estrategia motivadora
con el fin de captar su

atencion y
concentracion.
Instruye de

manera  logica y
coherente a la docente
en la capacitacion.

Domina el tema
y aclara dudas de la
docente sobre la
instalacion y uso de la
App EducAGret.

Muestra un
material completo de
cada paso a paso de la
capacitacion sobre la
app EducAGret y capta
la atencion e interés de
la docente.

Dota al docente
del material instructivo
del uso, instalacion y
manejo de la App
EducAGret.

Expresa
conceptos técnicos
apropiados al lenguaje
educativo de forma
clara.

Muestra
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empatia  hacia la
docente al momento de
aclarar dudas.

Realiza un
cierre agradable de la
capacitacion mostrando
seguridad del tema que
abordd y su secuencia
logica en cuanto a la
app EducAGret.

Tabla 14. Escala de estimacion descriptiva

DEFINICIONES:

Excelente: Ejecuto el proceso de manera impecable.

MUY BUENO: Ejecut6 el proceso de manera acorde.

BUENO: No alcanzo las capacidades esperadas, pero se dio a entender.
DEFICIENTE: No logro dejar claro el tema.

Observaciones.

Firma del observado. Firma del observador.
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UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN - MANAGUA

“2024: UNIVERSIDAD GRATUITA Y DE CALIDAD PARA SEGUIR EN
VICTORIAS”
iUniversidad del Pueblo y para el Pueblo!
AREA DEL CONOCIMIENTO EDUCACION, ARTES Y HUMANIDADES.
DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA.
LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA.

El siguiente instrumento se aplicara durante el proceso del plan de intervencion con el fin
de verificar el cumplimiento de cada uno de los criterios que se establece mas adelante en la
estructura del mismo, este sera aplicado por las miembros del equipo donde cada uno observa al

otro con el fin de enriquecer el plan de intervencion a través de la recoleccion de informacion.

MATRIZ DE VALORACION AL DESEMPENO
Nombre del evaluado:
Cargo
Fecha: .
Estimado docente la siguiente matriz de valoracion es con el fin de valorar en una escala
estimativa del desempefio de la docente en observacion en cuanto al siguiente criterio.
Criterio de evaluacion:
2. Desarrolla con una secuencia logica y planificada de las sesiones de clases demostrativa
haciendo uso de la aplicacion educativa EducAGret, poniendo en practica los ambientes
pedagogicos adecuados para lograr un aprendizaje significativo.

Realiza  planes
tomando en cuenta la
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malla curricular y todos
los  elementos  que
contiene la planeacion
didéctica para llevar a

cabo las clases
interactivas.
Desarrolla el

contenido de la clase de
manera coherente, usa
actividades creativas que
aporten al aprendizaje
del estudiante tomando
en cuenta los criterios de
evaluacion.

Presenta
instrumento de
evaluacion para evaluar
el proceso de clases
tomando en cuenta los
criterios de evaluacion.

Hace uso de la
App EducAGret como
un recurso para facilitar
el aprendizaje de los
estudiantes

Realiza
estrategias haciendo uso
de la app EducAGret que
facilite el aprendizaje de
los estudiantes.

Muestra
seguridad y dominio del
escenario  pedagogico
durante el desarrollo de
las clases.

Da apoyo a los
estudiantes para
ayudarles a wusar la
aplicacion.
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Realiza
actividades practicas
haciendo uso de la App

para evaluar el
aprendizaje de  los
estudiantes.

Organiza su

tiempo  para  cada
actividad respetando el
horario de clases.

Realiza actividad
de cierre para evaluar el
aprendizaje de  los
estudiantes y aclarar
dudas que surjan en
cuanto a conocimiento
cientifico.

Tabla 15. Evaluacion de escala de estimacion descriptiva

DEFINICIONES:
Excelente: Ejecuto el proceso de manera impecable.
MUY BUENO: Ejecuto el proceso de manera acorde.

BUENO: No alcanz6 las capacidades esperadas, pero se dio a entender.
DEFICIENTE: No logro dejar claro el tema.
Observaciones.

Firma del observado. Firma del observador.
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UNIVERSIDAD

‘ NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,

‘ MANAGUA
UNAN - MANAGUA

“2024: UNIVERSIDAD GRATUITA Y DE CALIDAD PARA SEGUIR EN
VICTORIAS?” ;Universidad del Pueblo y para el Pueblo!
AREA DEL CONOCIMIENTO EDUCACION, ARTES Y HUMANIDADES.
DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA.
LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA.

El siguiente instrumento se aplicara durante el proceso del plan de intervencion con el fin
de verificar el cumplimiento de cada uno de los criterios que se establece mas adelante en la
estructura del mismo, este sera aplicado por las miembros del equipo donde cada uno observa al
otro con el fin de enriquecer el plan de intervencion a través de la recoleccion de informacion.

MATRIZ DE VALORACION AL DESEMPENO
Nombre del evaluado:

Cargo
Fecha:

Estimado docente la siguiente matriz de valoracion es con el fin de valorar en una escala
estimativa del desempefio de la docente en observacion en cuanto al siguiente criterio.

Criterio de evaluacion:

Da a conocer el resultado del plan de intervencion de manera creativa tomando en cuenta
el lenguaje técnico y profesional a través de un conversatorio en el centro educativo con los
protagonistas que participan.

Escalas de estimacion descriptiva. (Marque con una X donde
crea conveniente)

Muy

Actividad Excelente
bueno

Bueno Deficiente




saluda con
empatia y respeto a las
autoridades del colegio y
docente que particip6 en
el plan de intervencion.

Usa un lenguaje
técnico al momento de
dar a conocer los
resultados que se
obtuvieron durante el
desarrollo del plan de
intervencion.

Aclara dudas que
surgen  durante la
explicacion del plan de
intervencion con actitud
positiva y segura de lo
que estd exponiendo.

Toma en cuenta
las técnicas de lenguaje
de wun conversatorio,
teniendo dominio del
escenario.

Da palabras de
agradecimiento
mostrando respeto a las
personas presentes en el
conversatorio y
expresandose de manera
clara y coherente.

Da un
agradecimiento a las
autoridades del centro
por permitir llevar a cabo
todo  este  proceso
durante estos 4 afios
mostrando actitud de
agradecimiento.

Se despide
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cariflosamente y
respetuosamente de los
protagonistas del centro
educativo  Clementina

Cabezas que
participaron en el
conversatorio

Tabla 16. Criterios de evaluacion de escala estimativa descriptiva

DEFINICIONES:

Excelente: Ejecuto el proceso de manera impecable.

MUY BUENO: Ejecuto el proceso de manera acorde.

BUENO: No alcanzo las capacidades esperadas, pero se dio a entender.
DEFICIENTE: No logro dejar claro el tema.

Observaciones.

Firma del observado. Firma del observador.




Grupo focal

NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,

‘ MANAGUA
UNAN - MANAGUA

‘ UNIVERSIDAD

“2024: UNIVERSIDAD GRATUITA Y DE CALIDAD PARA SEGUIR EN
VICTORIAS” ;Universidad del Pueblo y para el Pueblo!
AREA DEL CONOCIMIENTO EDUCACION, ARTES Y HUMANIDADES.
DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA.

LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA

Estimados estudiantes al igual que ustedes nosotros también somos estudiantes de la carrera

de Educacion Primaria de la universidad UNAN Managua estamos realizando un plan de

intervencion el cual consiste en poner en practica la solucion de la necesidad educativa en el salon

de clases por medio de nuestra propuesta pedagogica y didactica como lo es la aplicacion educativa

que lleva por nombre EducAGret.

4.1. Guia para el grupo focal.

.Crees que EducAGret es una aplicacion apta para resolver operaciones basicas de la
multiplicacion?

(Te gustaria interactuar con EducAGret para resolver problemas sencillos donde pongas en
practica la operacion basica de la multiplicacion?

Ahora que has interactuado con la aplicacion educativa EducAGret responde las siguientes
preguntas:

(Consideras que la app EducAGret ha sido de utilidad para ti al resolver ejercicios de
operacion basica de multiplicacion? ;Por qué?

(Te gustaria utilizar la App EducAGret en la asignatura de Matematica para trabajar
ejercicios de operacion basica de multiplicacidon? Argumentar respuesta.

(Del 1 al 10 qué puntuacion le darias a la App EducAGret?

(Crees que aprender las operaciones basicas de la multiplicacion utilizando la app
EducAGret te ha ayudado a mejorar tu aprendizaje? Argumentar respuesta.

(Al hacer uso de la App EducAGret has podido resolver problemas sencillos con las tablas
de multiplicar?

[ Te gusto interactuar con la App educativa EducAGret donde aprendes las tablas de una
manera facil para resolver problemas poniendo en préctica la operacion basica de la multiplicacion?

(Qué opinas tu si se implementara el uso de la App educativa EducAGret como herramienta
de apoyo permanente en Matematica en el aula de clase?



Lista de Cotejo

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN - MANAGUA

“2024: UNIVERSIDAD GRATUITA Y DE CALIDAD PARA SEGUIR EN
VICTORIAS?” ;Universidad del Pueblo y para el Pueblo!
AREA DEL CONOCIMIENTO EDUCACION, ARTES Y HUMANIDADES
DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA
LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA

Estimados estudiantes a continuacién se les presenta una lista de cotejo para que evalien
nuestra app EducAGret y se definen los criterios de evaluacion, con el fin que ustedes participen
de nuestra evaluacion formativa como futuros docentes.

Institucion: Centro Educativo Clementina Cabezas del distrito II1 de Managua

Valoracion de la App EducAGret2.

Informantes: Estudiantes.

Fecha:

Instrucciones: Evalua nuestra app en base a la lista de cotejo si crees que cumple con los
criterios en base al contenido de la misma, marcando con una X el cuadro donde indique tu

respuesta si es afirmativa Es un S{ y de lo contrario marque un NO.

Crees que EducAGret es una App que promueve
los términos de la multiplicacion.

1

Te gusta interactuar con la App EducAGret y
resolver problemas sencillos que aparecen ahi.

Crees que aprender la operacion de la
multiplicacion de manera creativa y generando ganancias
con algo distinto es de mucho provecho para tu
aprendizaje.

Crees que EducAGret es una aplicacion adecuada
para aprender las operaciones basicas de la multiplicacion.

5 La tabla de valores aporta a facilitar el aprendizaje
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de la operacion basica de la multiplicacion

La aplicacion te pareci6 atractiva, llamativa y facil

6 de usar.

Tabla 17. Lista de cotejo
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LISTA DE COTEJO

NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,

‘ MANAGUA
UNAN - MANAGUA

‘ UNIVERSIDAD

“2024: UNIVERSIDAD GRATUITA Y DE CALIDAD PARA SEGUIR EN
VICTORIAS?” ;Universidad del Pueblo y para el Pueblo!

AREA DEL CONOCIMIENTO EDUCACION, ARTES Y HUMANIDADES.

DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA.

LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA

Estimados docentes a continuacion se les presenta una lista de cotejo para que evalien
nuestra App EducAGret y se definen los criterios de evaluacion, con el fin que ustedes participen
de nuestra evaluacion formativa como futuros docentes.

Institucion: Centro Educativo Clementina Cabezas del distrito III de Managua

Valoracion de la app EducAGret2.

Informantes: docente.

Fecha:

Instrucciones: Evaltia nuestra app en base a la lista de cotejo si crees que cumple con los
criterios en base al contenido de la misma, marcando con una X el cuadro donde indique tu

ASPECTOS

resiuesta si es afirmativa Es un SI y de lo contrario marque un NO.

-

1

La App EducAGret es una solucion a la necesidad
encontrada con relacion a la multiplicacion.

Te parece bueno que la App premie al estudiante
cuando resuelve correctamente los ejercicios.

Te favorece la pizarra de planteamiento y solucion
de problemas en la App.

Crees que EducAGret es una propuesta que se
puede implementar de manera permanente para las
operaciones basicas de la multiplicacion

La App responde al método de ensefianza de la
Matematica.

Crees que EducAGret aporta a una mejor calidad
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educativa en los estudiantes.

7 La App EducAGret aporta a la metodologia de la
resolucion de problemas y presenta los 4 pasos del método
de Pdlya que se aplica en Matematica.

8 La tecnologia influye de manera positiva para el
aprendizaje de la multiplicacion.

Tabla 18. Evaluacion de lista de cotejo
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Diario de campo # 3.

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN - MANAGUA

©“2024: UNIVERSIDAD GRATUITA Y DE CALIDAD PARA SEGUIR EN
VICTORIAS” ;Universidad del Pueblo y para el Pueblo!
AREA DEL CONOCIMIENTO EDUCACION, ARTES Y HUMANIDADES.
DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA.
LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA
Institucion: Centro Educativo Clementina Cabezas del distrito III de Managua

DIARIO DE CAMPO: culminacion del proceso del plan de intervencion y divulgacion
de resultados.

Nombre del Observador:
Fecha:
Lugar: Centro Educativo Clementina Cabezas, del distrito 11l de Managua.

Tema: Plan de intervencion educativa (EducAGret) para practicar el proceso de
operacion basica de multiplicacion, mediante la utilizacion de medios y recursos.

Objetivos:
Dar a conocer los resultados del plan de intervencion a la directora y docente del colegio
de manera que éstas conozcan los datos obtenidos durante el proceso.
Otorgar un reconocimiento al colegio por permitirnos realizar el proceso de formacion
en la practica pedagogica desde el diagndstico hasta el plan de intervencion.
Ultima visita.

DESCRIPCION REFLEXION

Ultima visita

1.1 Da a conocer de forma
creativa el plan de intervencion
usando un lenguaje apropiado,
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claro y coherente.

1.2 Se expresa de forma
segura y espontanea apropiada
del contenido en abordaje.

1.3 Cumple con las
expectativas planteadas en el
objetivo del plan de intervencion
teniendo en cuenta todas las
fases.

2.1La directora y docente
se muestran satisfecha de los
resultados brindados por las
estudiantes de educacion
primaria de la UNAN-Managua.

3.1 La docente queda
comprometida con ella y sus
estudiantes para usar la App con
problemas creados por ella en la
pizarra de plantea y resuelve
instalada en la app.

4.1 Se le otorga un
reconocimiento al colegio
clementina cabezas por su
disposicion y entrega para
realizar todo el proceso de este
proyecto innovador.

4.2 La directora muestra
agradecimiento por el gesto de
gratitud por parte de las
estudiantes de la UNAN-
Managua.

4.3 Se logra evidenciar
que se dio respuesta a la
necesidad educativa mediante la
aplicacion educativa
EducAGret.

Tabla 19. Diario de campo 3
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Lista de cotejo

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN - MANAGUA

“2024: UNIVERSIDAD GRATUITA Y DE CALIDAD PARA SEGUIR EN

VICTORIAS” ;Universidad del Pueblo y para el Pueblo!

AREA DEL CONOCIMIENTO EDUCACION, ARTES Y HUMANIDADES.

DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA.
LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA.
Centro Educativo: Clementina Cabezas del Distrito 111 de Managua.
Fecha:

Instrucciones: Marque con una X en las columnas correspondientes los criterios a evaluar

en la lista de cotejo.

cuanto al uso y manejo de la aplicacion EducAGret.

Objetivo: Evaluar los conocimientos de los docentes participes de la capacitacion en

Criterios a evaluar

si

no

Muestra interés y motivacion para comprender el uso y funcionalidad
de la App EducAGret.

Presta atencion a la facilitadora al explicar el uso y funcionalidad de la
aplicacion EducAGret, por medio de diapositivas de PowerPoint, durante la
capacitacion.

Instala correctamente la App EducAGret en su teléfono Android.

Utiliza correctamente los botones de comando de la App EducAGret

Escribe su nombre al iniciar la App para registrarse.

Utiliza la tienda en la aplicacion.

Entra correctamente a los niveles de la App.

Realiza correctamente las operaciones de multiplicacion en la App
EducAGret.

Avanza de nivel correctamente.

Deja comentarios en la App.

La aplicacion EducAGret es facil de usar para el docente.

Tabla 20. Lista de cotejo 2
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Cronograma de actividades del plan de intervencion

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Hoja1l
A 5 5 n
octusa 2024 NOMMEBRE 2004 cosrvacionss
Sorna g4 Semana 8§ Semanas : Sermara e e
. G225 deiMaid deldniS el 1115 deliBa2  deZ5a
5 ACTIVIDADES  de Cetubre. deoctbre  de e Y T— de nowerree
Gestion para o ingreso of centr ezt

7 Responsabie Ana Galo  Hora

& Dinefio de cronograema de visitas para el plan de
+ interaencion educativa
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Figura 17. Cronograma de actividades del plan de intervencion

Evidencias de la aplicacion del plan de intervencion en el colegio Clementina Cabezas.
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Figura 18. Estudiantes haciendo uso de la app EcucAGre:
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Imagen #1: Estudiantes haciendo uso de la aplicacion EducAGret.

Figura 19. Gestiones en el centro educativo
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Imagen #2: Gestiones en el centro educativo
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Imagen #3: Capacitacion sobre la aplicacion EducAGret a docentes
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Imagen #4: Entrega de reconocimientos a autoridades del centro

Figura 21. Entrega de reconocimientos a autoridades del centro
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Observacion.
La docente interactia con los estudiantes haciendo uso de su computadora para que ellos

se integren y puedan también conocer, manipular, interactuar y comprobar el contenido de la app
EducAGretB.

Instrumento de evaluacion.
Objetivo: Evaluar los resultados de la app EducAGretB al momento de ser usada por los
estudiantes con el fin de saber si es viable y funcional.

Criterios

Evidencias de
aprendizaje

Si

No

Interactia mediante el
uso de las Tablet con la app

Se emociona al
hacer uso de las Tablet.

EducAGret2 resolviendo Le llama Ila
operaciones basicas de la | atencion la app
multiplicacion mediante | EducAGret2.
problemas sencillos de la vida Comenta sobre la
cotidiana y de lenguaje propio | aplicacion.
de nuestro pais.

Resuelve  problemas Analiza los
relacionados con su entorno, | problemas planteados en la
presentes en la app | app.

EducAGret2 de multiplicacion
siguiendo la explicacion de la

Pregunta acerca
de lo que va a ir realizando

docente acerca del uso de la [ en la app.
app. Soluciona
correctamente los

problemas y avanza al
siguiente nivel.

Aporta  ideas  que
ayuden a la mejora de la

Comenta sobre el
contenido de la app

aplicacion educativa | identificando la relacion
EducAGret2 mediante el [ con el tema estudiado en
instrumento de evaluacion | los otros encuentros.  Da
propio de la app. pautas para la mejora del

contenido de la app.

Respeta la opinion
de sus demdas compaiieros y
refuerza la idea de su
compaifiero.

Tabla 21. Instrumento de evaluacion EducaGret
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Instrumento de evaluacion de la App.

Lista de cotejo.

Aplicacion EducAGret®

Objetivo: Evaluar la APP mediante este instrumento para conocer el alcance y lograr
mejora continua.

Marca con una X los criterios que la APP cumple o debe mejorar.

Criterios de valoracion Si No Observacion

Crees que EducAGret2 es una app que
promueve los términos relacionados con la
multiplicacion.

Te gusta interactuar con la app y resolver
los problemas sencillos que aparecen ahi.

La tabla de valores es una parte
fundamental para aprender la operacion basica
de la multiplicaciéon

EducAGret2 es una app adecuada para
nifos de educacion primaria.

El lenguaje utilizado en la aplicacion es
comprensible y va acorde al tema de la
operacion basica de la multiplicacion.

La aplicacion es facil de usar y llamativa
por sus colores y figuras.

Es posible dejar comentarios para que la
aplicacion mejore y poder darle un cambio de
acuerdo al usuario.

La app usa lenguaje claro, sencillo y de
facil entendimiento.

Tabla 22. Lista de cotejo uso de EducaGret
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Resumen
La presente propuesta educativa responde a una necesidad real detectada en estudiantes
de tercer grado del Centro Escolar Clementina Cabezas del Distrito 1II de Managua, quienes
presentan dificultades recurrentes en el aprendizaje y comprension de la multiplicacion,
principalmente en las tablas del 6, 7, 8 y 9. Estas dificultades surgen por practicas tradicionales
centradas en la memorizacion mecénica, ausencia de estrategias ludicas, escaso acompafiamiento
personalizado y falta de herramientas tecnologicas contextualizadas.

Como alternativa de solucion, se desarrolla EducAGretB, una aplicacion educativa
basada en juegos, disefiada para que los estudiantes aprendan la multiplicacion mediante
actividades interactivas, desafios diarios, sistema de recompensas, retroalimentacion inmediata y
fases progresivas adaptadas a su ritmo. La app se fundamenta en el enfoque de resolucion de
problemas, permitiendo que el estudiante comprenda la multiplicacion desde un contexto practico,
significativo y cercano a su vida cotidiana.

Este articulo detalla el proceso de creacidon, implementacion y evaluacion de la
aplicacion, incorporando cuatro etapas: planificacion, pilotaje, intervencion educativa y
socializacion. Se emplearon técnicas e instrumentos, tales como: guias de observacion, entrevistas,
diarios de campo, registros anecddticos y valoracion docente para analizar la pertinencia, viabilidad
y efectividad de la propuesta. Los resultados reflejan mejoras en el interés, la autonomia, la
participacion activa y la comprension matematica de los estudiantes, quienes mostraron mayor
motivacion al relacionar el aprendizaje con dindmicas de juego.

EducAGretB demuestra ser una herramienta innovadora y adaptable a diversas
modalidades educativas, contribuyendo al fortalecimiento del aprendizaje significativo y a la
integracion efectiva de TIC en el aula. Su implementacion evidencia la importancia de modernizar
los procesos educativos y de crear recursos contextualizados capaces de responder a las
necesidades reales de los estudiantes.

Palabras claves

Educacion primaria, multiplicacion, TIC, aprendizaje significativo, innovacion educativa.



Summary

This educational proposal addresses a real need identified among third-grade students at
the Clementina Cabezas School in District III of Managua, who experience recurring difficulties
in learning and understanding multiplication, particularly with the 6-, 7-, 8-, and 9-times tables.
These difficulties arise from traditional practices focused on rote memorization, a lack of engaging
learning strategies, insufficient personalized support, and a lack of contextualized technological
tools.

As an alternative solution, EducAGretB was developed, a game-based educational
application designed to help students learn multiplication through interactive activities, daily
challenges, a reward system, immediate feedback, and progressive phases adapted to their pace.
The app is based on a problem-solving approach, allowing students to understand multiplication
within a practical, meaningful context relevant to their daily lives.

This article details the process of creating, implementing, and evaluating the application,
incorporating four stages: planning, piloting, educational intervention, and dissemination.
Techniques and instruments such as observation guides, interviews, field notes, anecdotal records,
and teacher evaluations were used to analyze the relevance, feasibility, and effectiveness of the
proposal. The results reflect improvements in students' interest, autonomy, active participation, and
mathematical understanding, as they showed greater motivation when relating to learning game
dynamics.

EducAGretB proves to be an innovative tool adaptable to diverse educational modalities,
contributing to the strengthening of meaningful learning and the effective integration of ICT in the
classroom. Its implementation highlights the importance of modernizing educational processes and
creating contextualized resources capable of responding to the real needs of students.

Keywords

Primary education, multiplication, ICT, meaningful learning, educational innovation.



Introduccion

La multiplicacién es un contenido esencial del curriculo de educacion primaria, ya que
permite desarrollar habilidades logico-matematicas indispensables para resolver problemas
cotidianos. No obstante, durante un proceso de diagnostico en el Colegio Clementina Cabezas del
Distrito III de Managua, se identifico que los estudiantes de tercer grado experimentan dificultades
al memorizar y aplicar las tablas del 6, 7, 8 y 9. Estas dificultades se ven reforzadas por métodos
tradicionales centrados tnicamente en la repeticion, dejando de lado el juego, la experimentacion
y el vinculo con la realidad.

Ante esta problematica surge la necesidad de disefiar estrategias educativas innovadoras
que promuevan el interés, la comprension profunda y el aprendizaje significativo. En este marco
se desarrolla EducAGretB, una aplicacion educativa basada en juegos que integra recursos
tecnologicos y actividades interactivas con el fin de transformar la experiencia de aprendizaje de
la multiplicacion.

La aplicacion incorpora niveles progresivos, retroalimentacion inmediata, desafios
diarios, tienda virtual y una fase secreta que motiva al estudiante a seguir avanzando. Es de gran
relevancia, porque beneficiara de manera directa al docente brinddndole nuevas estrategias
didacticas, beneficiando también a los estudiantes para mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje de la operacion basica de la multiplicacion, ya que el juego es un elemento de
motivacion.

La propuesta EducAGret se articula de manera directa con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS), especialmente con el ODS 4: Educacion de Calidad, al promover aprendizajes
inclusivos, innovadores y significativos mediante el uso de tecnologias educativas accesibles para
estudiantes de primaria. Asimismo, contribuye al ODS 9: Industria, Innovacion e Infraestructura,
al fomentar la creacion de herramientas digitales que fortalecen la innovacion pedagogica desde un
enfoque contextualizado. Este esfuerzo se alinea con el compromiso nacional de avanzar hacia mas
bendiciones y victorias en el ambito educativo, impulsando estrategias que garanticen
oportunidades reales de aprendizaje para todos los nifios y nifias de Nicaragua.

A nivel del plan nacional de lucha contra la pobreza, contribuye al lineamiento de
Desarrollo de los Talentos Humanos del Plan Nacional 2022-2026, al promover acceso educativo

mediante el uso de las TIC. El trabajo estda enmarcado en los Ejes de la Estrategia Nacional de
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Educacion en todas sus modalidades “Bendiciones y Victorias” 2024-2026, en particular con los
siguientes ejes: (Eje nimero 1: Educacion para la vida y Eje nimero 3: Educacién creativa), al
utilizar lo que corresponde directamente a sus lineas de accion, tomando en cuenta que pretende
fortalecer el pensamiento 16gico matematico y el desarrollo de la creatividad y la innovacion
haciendo uso de las TIC en Educacion Primaria.

Ademas, la iniciativa responde a la mision de la UNAN-Managua, que busca formar
profesionales integros, criticos, creativos y comprometidos con el desarrollo social, promoviendo
proyectos que transformen la practica educativa y aporten soluciones pertinentes a las necesidades
del pais y su visidon que consiste en la formacion de profesionales mediante un modelo curricular
por competencias generando conocimientos ,fundamentado en el avance de la ciencia y la
tecnologia, en este sentido, EducAGret no solo fortalece el proceso de aprendizaje de la
multiplicacion, sino que también reafirma el papel de la educaciéon superior en la construccion de
una Nicaragua mas justa, innovadora y humanista.

El presente articulo describe paso a paso la creaciéon, implementacion, pilotaje y
evaluacion de la propuesta EducAGret, resaltando su impacto en el aprendizaje de los estudiantes
y en la practica docente. Asimismo, su objetivo es evaluar la efectividad de la propuesta educativa
EducAGretB incorporando el uso de las Tic para mejorar el aprendizaje de la multiplicacion en los
estudiantes.

Los antecedentes revisados coinciden en el estudio de investigaciones relacionadas con
el tema el juego como estrategia didactica para el aprendizaje de la multiplicacidon en estudiantes
de primaria desde diversos enfoques metodologicos.  Segun ( Macias , 2023), (Peralta, 2021),
(Cruz & Paz, 2020) , la ensefianza de la multiplicacion en estudiantes de primaria ha sido una
tematica de estudio desde diversas investigaciones implementado el uso de estrategias didacticas
basadas en el juego para el aprendizaje de la multiplicacion.

En resumen, estas investigaciones concluyen en que para el proceso de ensefianza de
Matematica los docentes deben involucrarse en el uso de metodologias, ya que se puede afirmar
que los estudiantes aprenden el proceso de multiplicacion por medio del juego utilizando recursos,
proponen la implementacion del juego como estrategia didactica, Los resultados obtenidos en estos
estudios sustentan las conclusiones de dicho estudio considerando que la aplicacion de estrategias

basadas en el juego motiva a los estudiantes en su aprendizaje en Matematica, sobre todos influir
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a través del uso de los recursos TIC, ya que hoy en dia el uso de recursos tecnologicos puede ser
utilizados como medios de aprendizaje, sin embargo difieren en que no solamente se basa en la
identificacion y resultados de una problemadtica, sino en que pretende buscar alternativas de
soluciéon a las dificultades presentadas en los estudiantes en cuanto al aprendizaje de la
multiplicacion a través de la implementacion de una propuesta educativa creacion de una App
(EducAGret ) para el aprendizaje y la ensefianza de la multiplicacion en la asignatura de matematica
en la que se integra la aplicacion de estrategias metodoldgicas activas como el aprendizaje basado
en juegos ,el aprendizaje basado en problemas

En este sentido, la tecnologia educativa juega un papel importante en el aprendizaje de
la multiplicacion en los estudiantes de primaria.

Las tecnologias educativas tienen el potencial de mejorar significativamente el
aprendizaje y la ensefianza, su implementacion exitosa depende de abordar efectivamente
los desafios relacionados con la formacion docente, la resistencia al cambio, y la equidad
de acceso. Es importante que las politicas educativas fomenten un enfoque holistico que
incluya capacitacion adecuada para docentes, soporte técnico y medidas para garantizar el
acceso igualitario a la tecnologia. (Sanchez y otros, 2024, pag. 259).

El aprendizaje basado en juego se presenta como una estrategia efectiva para aprovechar
el uso de la tecnologia educativa.

De los 6 a los 8 afios es el periodo que normalmente coincide con los primeros
cursos de la escuela primaria. El aprendizaje basado en el juego sigue teniendo una
importancia crucial, pero a menudo se descuida en favor de enfoques educativos centrados
en objetivos académicos. (UNICEF, 2018, pag. 8)

Por tanto, el juego como estrategia didactica en la educacion cumple un papel fundamental
como elemento de motivacion y diversion.

El juego sigue teniendo relevancia en la educacion desde la perspectiva de
destacados pedagogos como Frobel, Pestalozzi, Piaget, Vigostky y Montessori han
enfatizado su papel en el desarrollo cognitivo, social y emocional en los nifios resaltando
su papel en el proceso de ensefianza-aprendizaje, también se destaca el papel crucial del

docente como facilitador activo del aprendizaje y se subraya la importancia de integrar el

11



juego en el curriculo escolar para promover un aprendizaje significativo y un ambiente

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

Asi mimos el juego se presenta como una estrategia de aprendizaje efectiva que sirve para
mediar conocimientos basicos de la matematica como la multiplicacion.

La educacién primaria persigue propositos cuyo objetivo primordial es lograr la
formacion integral del nifio, y para que esto se logre entre los aspectos basicos, es el
aprendizaje y manejo de operaciones basicas tomando como referencia la multiplicacion,
pues es uno de los pilares basicos de multitud de operaciones y conceptos matematicos
imprescindibles en el calculo mental, divisiones y fracciones, por tal razéon es importante
conocer mas a fondo la importancia del juego para el aprendizaje especificamente en la
multiplicacion por lo que hoy en dia no se le da importancia por falta de motivacion e

interés por parte de los docentes y estudiantes. (Morales Colunga, 2018)

Materiales y métodos

El presente estudio se desarrollé6 mediante un proceso metodologico organizado en dos
etapas principales: 1) pilotaje y 2) implementacion, lo cual permitié verificar la funcionalidad
técnica y pedagdgica de la aplicacion EducAGretB y su adaptacion a diferentes modalidades de
educacion primaria.

Durante el pilotaje, se trabajo en tres centros educativos publicos ubicados en municipios
distintos, tales como Managua, Municipio de Tisma del Departamento de Masaya y Villa El
Carmen, incorporando a docentes y estudiantes de Primaria Regular, Primaria Multigrado y
Educacién de Jovenes y Adultos (Primer Ciclo). Esta variedad de modalidades permiti6 observar
el desempefio de la aplicacion en contextos urbanos y rurales. En esta fase se recopilaron
observaciones y sugerencias que permitieron mejorar la navegacion, ajustar los niveles de
dificultad y optimizar la experiencia de uso.

Luego se llevo a cabo la implementacion. En el municipio de Managua, se trabajo con el
tercer grado de Primaria Regular del Colegio Clementina Cabezas, Distrito 111, donde participaron
1 docente y 32 estudiantes, lo cual permitié analizar la interaccion del grupo directamente
involucrado con el aprendizaje de la multiplicacion. En Villa El Carmen, en la Escuela Santa

Bérbara, se trabajo con 1 maestro y 28 estudiantes bajo la modalidad de Primaria Multigrado,
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caracterizada por la atencion simultdnea a diferentes niveles escolares. Finalmente, se integro la
modalidad Educacion de Jovenes y Adultos, especificamente el Primer Ciclo conformado por 8
estudiantes de tercer y cuarto grado.

La seleccion de estas muestras se realizd con base en criterios de asistencia constante,
pertenencia al grado o modalidad, disposicion de los estudiantes y docentes, y accesibilidad
institucional durante el periodo de estudio. Estos criterios garantizan la representatividad y
pertinencia de los grupos participantes. El enfoque del estudio fue cualitativo, ya que se centr6 en
comprender la experiencia de los actores educativos, sus comportamientos, percepciones y formas
de interactuar con la aplicacion en sus contextos reales. El tipo de estudio fue descriptivo, puesto
que se busco caracterizar las dindmicas pedagdgicas y las experiencias obtenidas durante las dos
fases del proceso.

Para la recoleccidon de la informacion se utilizaron técnicas como observacion directa,
entrevista semiestructurada y diarios de campo. Entre los instrumentos aplicados se encuentran
guias de observacion, cuestionarios abiertos y bitdcoras descriptivas.

Los criterios regulativos considerados incluyeron la confidencialidad, credibilidad,
confiabilidad, ya que la informacion fue obtenida directamente a través de entrevistas a docentes y
estudiantes, quienes participaron de forma voluntaria y consciente mediante el consentimiento
informado. Esto permitio recolectar datos reales y veridicos, garantizando asi la confiabilidad de
los resultados. Ademas, las actividades desarrolladas estuvieron alineadas con los contenidos
matematicos del periodo académico, lo que fortalecié ain mas la validez de la informacion
obtenida. El andlisis de la informacién se realiz6 mediante triangulacion, contrastando
observaciones, entrevistas y registros de campo. Esto permiti6 identificar patrones de
comportamiento, valoraciones docentes y respuestas estudiantiles en las diferentes modalidades
educativas.

Por otra parte, la propuesta EducAGret trascendi6 el aula y se proyecto hacia espacios
académicos de mayor alcance, al participar en el IV Concurso de Ideas Creativas e Innovadoras
“Carlos Martinez Rivas, In Memoriam”, organizado por el Area de Conocimiento Educacion, Arte
y Humanidades de la UNAN-Managua. Durante este evento, la iniciativa fue presentada como una
alternativa tecnolédgica y pedagégica capaz de transformar el aprendizaje de la multiplicacion en

educacion primaria mediante el uso del juego y estrategias interactivas. Gracias a su innovacion,
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pertinencia y nivel de impacto educativo, la propuesta obtuvo el tercer lugar en su area de
conocimiento, reconocimiento que valida su aporte a la mejora continua de los procesos de
ensefianza-aprendizaje y motiva a seguir fortaleciendo y ampliando el proyecto para beneficiar a
mas estudiantes y docentes.

En sintesis, tanto el pilotaje como la implementacion demostraron que EducAGret es una
herramienta motivadora, funcional y adaptable a distintos contextos. La participacion activa de los
actores educativos confirmo su pertinencia y la validez de su disefio. Asimismo, el reconocimiento
obtenido con el tercer lugar en el IV Concurso de Ideas Creativas e Innovadoras respalda su calidad

como innovacién educativa.

Resultados
Los resultados obtenidos durante el pilotaje e implementacion de la aplicacion
EducAGret evidencian mejoras significativas en el aprendizaje, la motivacion y la participacion de
los estudiantes en las distintas modalidades educativas involucradas. El pilotaje se desarrollo en
los tres contextos donde se aplico: Primaria Regular, Primaria Multigrado y Modalidad de
Educacion Jovenes y Adultos, en la implementacion fue desarrollada en la modalidad primaria
regular, se observd un comportamiento positivo y consistente en el uso de la aplicacion, lo que
confirma su adaptabilidad y pertinencia pedagogica, tomando en cuenta las respuestas de cada uno
de los docentes involucrados en este proceso surgen las siguientes 3 categorias
Pertinencia de 1a App EducAGret
Docente 1 de la modalidad primaria regular “La app esta interesante con los elementos
que contiene y si podria utilizarla en la asignatura de matematica precisamente para el
aprendizaje de la multiplicacion en los estudiantes, es una app adecuada al nivel de los
estudiantes de tercer grado, los ejercicios son efectivos para reforzar las tablas de multiplicar, los
ejercicios promueven el razonamiento logico en los estudiantes uno de los aspectos positivos es la
forma diferente de aprender a multiplicar utilizando este recurso, sobre todos se trabaja con la
estrategia basada en el juego que es una estrategia funcional en el aprendizaje de los estudiantes.
Docente 2 de la modalidad primaria multigrado menciona “que estd a disposicion para
usar la app e instalarla para interactuar con ella, reconoce que los ejercicios promueven el

razonamiento logico para la resolucion de problema, sin embargo, necesita aun mas material
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didactico interactivo estando de acuerdo con la idea ya que pone concentrado a los estudiantes y
estd de acorde con el nivel de los estudiantes.

El docente 3 de la modalidad de Educacion jovenes y adultos Comentd “cumple en el
aspecto que es una app educativa con la que se puede desarrollar el contenido de multiplicacion
para el aprendizaje de los estudiantes en matematica, en esta modalidad hay mayor dificultad en
el uso de innovaciones tecnologicas como estas, no se trabaja de la misma manera que en las
demas modalidades, pero viene a ser un reto su aplicacion, ya que es una estrategia nueva de
aprendizaje en los estudiantes de esta modalidad no estin acostumbrados a la manipulacion de
app educativas pero en mds de alguno despierta la motivacion por aprender algo nuevo”.

Docente 4 (implementacion) menciona “La app es oportuna y viable para enseniar la
multiplicacion en matemdtica los nifios muestran entusiasmo es de gran ayuda y aporta en el
aprendizaje de los estudiantes, se evidencio en los nifios un avance en el aprendizaje de las tablas
el uso adecuado de la tabla de valores utilizando la app, la app EducAGret si aporta a la
metodologia resolucion de problemas se puede implementar de manera permanente para trabajar

operaciones basicas de multiplicacion”

Fortalezas de 1a App EducAGret

Docente 1 de la modalidad primaria regular menciona “es funcional el uso de la app,
observe la manera en como mis estudiantes lograron estar activos participando, promueve el
trabajo en equipo se organizaron para trabajar unidos procurando integrarse, les llama la
atencion es una app atractiva que permite que los estudiantes interactuen entre si traten de usar
su pensamiento logico resolviendo los ejercicios”.

Docente 2 de la modalidad de primaria multigrado expresa “Me parece interesante la
idea, porque el estudiante se centra en resolver los problemas matematicos, visualizando que su
diserio es atractivo y llamativo, su contenido esta interesante ya que concentro a los estudiantes y
todos participaron, también ayuda a aprenderse mejor las tablas, se concentran mejor,
manipulando la app, todos los estudiantes participan activamente”.

Docente 3 de modalidad de Educacion Jovenes y adultos menciona que “Es una app
interactiva que permite despertar motivacion a pesar de que en esta modalidad es un poco

complejo porque no se trabaja haciendo uso de este tipo de recursos como celulares moviles, App
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educativas algunos de los estudiantes se les dificulta la manipulacion, por lo que normalmente
trabajan en sus libros de texto o cuadernos, los estudiantes muestran disponibilidad al aprender a
utilizarla”.

Docente 4 (implementacion) coment6 “Esta app es una herramienta de aprendizaje que
despierta el interés en los estudiantes ante una ensefianza mas dinamica que permite que los
estudiantes mejoren su aprendizaje influye de manera positiva sobre todo les llama la atencion,
les genera concentracion en los ejercicios de la app para avanzar los niveles , esta una manera
de evaluar el avance en su aprendizaje de la multiplicacion utilizando este recurso también
menciona que la app es buena y fortalece desde la practica docente, ya que la innovacion y el uso

de tecnologias deben de estar presentes en todo momento y sobre todo la app es facil de manipular.

Oportunidades de mejora de la App EducAGret

Docente 1 de la modalidad primaria regular comenta “considero que en ella se deberian
incorporar mds niveles a la app EducAGretB, también que le pongan sonidos, un avatar que hable
y dé instrucciones, que los nifios tengan recompensas creo que donde se deberia mejorar es mas
en comando y diserio de la app”.

Docente 2 de la modalidad primaria multigrado menciona “Me parece interesante, pero
como docente de experiencia sugiero que incorporen mds niveles y sonidos de musica, también
que por el avance de cada nivel en la app le den premios al jugador, ademas de ser evaluado,
reintegro que se debe incorporar mas material didactico y mas interesante sin embargo considero
que es una excelente idea, ya que los estudiantes se concentran”

Docente 3 de modalidad de educacion jovenes y adultos sugiere ajustar la App
EducAGretB a la modalidad de Educacion jovenes y adultos en esta se trabaja por ciclos y
protagonistas con las caracteristicas de EBA, ya que esta es una app util en el aprendizaje de los
estudiantes seria importante que también se considere anadir juegos con ejercicios de otras
operaciones basicas como la division.

Docente 4 (implementacion) menciona que la app EducAGretB es adecuada para
trabajar la operacion de multiplicacion, pero sugiero que se considere incluir en ella trabajar

otras operaciones basicas como la suma, resta y division.
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Discusion

De acuerdo con lo expresado por los docentes evidencia que la app EducAGretB es
percibida como una herramienta funcional que promueve la participacion e interés y razonamiento
logico en los estudiantes, especialmente para reforzar la multiplicacién y la resolucion de
problemas en matematica. Aunque en la modalidad de Educacion basica de adultos su uso presenta
mayores dificultades por la falta de familiaridad con la tecnologia, también esto representa un reto
y una oportunidad para motivar el aprendizaje con algo nuevo. En otras palabras, los docentes
destacan que la innovacion y el uso de la tecnologia, mediante el juego como estrategia didactica,
fortalecen el aprendizaje y hacen a los estudiantes mds participes de su propio aprendizaje
significativo.

Los antecedentes revisados y las opiniones de los docentes coinciden en que las
tecnologias educativas representan un recurso clave para fortalecer el aprendizaje de la
multiplicacion en estudiantes de primaria, especialmente cuando se integran mediante estrategias
basadas en el juego. La aplicacion EducAGretB ejemplifica como el uso de las TIC puede aumentar
la participacion, el interés y el razonamiento 16gico de los estudiantes, tal como lo sefialaron los
docentes 1 y 2, quienes consideran su implementacion en la asignatura de matematica. A su vez,
lo expresado por Sanchez et al. (2024) y UNICEF (2018) respalda que el uso de la tecnologia,
combinada con el aprendizaje ludico, tiene un alto potencial educativo en las edades tempranas,
siempre que se acompafie de una adecuada formacidén docente y acceso equitativo a los recursos
tecnologicos. Aunque en la educacion de adultos su aplicacion puede representar mayores retos
por la falta de familiaridad con estos recursos, también se reconoce que la tecnologia puede
despertar la motivacion por aprender, lo que confirma su importancia como herramienta
innovadora dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Hoy en dia, la tecnologia es un pilar fundamental en la ensefianza de la Matematica, ya
que permite un aprendizaje mas dindmico y significativo. En este marco, la aplicacion EducAGretB
se diferencia porque ofrece problemas sencillos y adaptados a las necesidades de los nifios y nifias
de tercer grado, facilitando la comprension de la multiplicacion mediante el juego. Ademads, integra
un programa de evaluacion y un manual de orientacion para el docente, lo que la convierte en una

herramienta completa. Esta propuesta se articula con las demandas de la educacion actual, que
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promueven el uso de las TIC y metodologias activas para fortalecer la motivacion, el pensamiento
logico y la participacion de los estudiantes.

Los resultados obtenidos a partir de las opiniones de los docentes evidencian que la App
EducAGret constituye una herramienta didactica funcional, atractiva e innovadora para el
aprendizaje de la multiplicacion. En las modalidades de primaria regular y multigrado, se observo
que la aplicacion logra captar la atencion de los estudiantes, mantenerlos activos, motivados y
concentrados, al tiempo que promueve el trabajo en equipo y el desarrollo del pensamiento 16gico.
Estos hallazgos se relacionan directamente con lo planteado por UNICEF (2018), al destacar que
el aprendizaje basado en el juego sigue siendo fundamental en las primeras edades, ya que estimula
la participacion y favorece un aprendizaje significativo.

De igual forma la implementacion de la app demuestra lo propuesto por pedagogos como
Frobel, Pestalozzi, Piaget, Vygotsky y Montessori, quienes reconocen el juego como un elemento
esencial en el desarrollo cognitivo, social y emocional del estudiante. La interaccion constante, el
reto progresivo y la posibilidad de avanzar por niveles hacen que el estudiante asuma un rol activo
en su aprendizaje, mientras el docente se convierte en un facilitador del proceso.

En la modalidad de Educacién de Jovenes y Adultos, a pesar de que se presentaron
dificultades iniciales en el manejo de la tecnologia, se evidencid disposicion e interés por aprender
a utilizarla, lo que demuestra que la aplicacion puede adaptarse a otros contextos educativos,
siempre que se consideren las caracteristicas y necesidades de esta poblacion. Ademas, la app
permite al docente observar y valorar el progreso de los estudiantes, convirtiéndose también en una
herramienta de aprendizaje y evaluacion del aprendizaje.

No obstante, los docentes sugieren que la App EducAGret puede fortalecerse
incorporando mas niveles, sonidos, musica, avatares interactivos, recompensas y una mayor
variedad de actividades didacticas. Igualmente, se propone la inclusion de otras operaciones basicas
como la suma, la resta y la division, lo que ampliaria su funcionalidad y alcance. Estas
recomendaciones no representan debilidades, sino oportunidades claras de mejora que pueden
potenciar ain mas su impacto educativo.

Partiendo de estas sugerencias recibidas se realizaron las mejoras y al llevar a cabo la
implementacion se evidencio que claramente EducAGretB se convirtié en una app interactiva que

fortalece el aprendizaje de los estudiantes contribuyendo a desarrollar el pensamiento 16gico
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matematico y a un aprendizaje significativo. Gracias a esas mejoras se participd en el IV Concurso
de Ideas Creativas e Innovadoras “Carlos Martinez Rivas, In Memoriam”, organizado por
el Area de Conocimiento Educacion, Arte y Humanidades de la UNAN-Managua, donde
obtuvo el 3er lugar lo que reafirma su impacto positivo y su valor como recurso didactico.

En relacion con la educacion actual, atin persisten practicas tradicionales centradas en la
memorizacion y el uso exclusivo del libro de texto, lo que en muchos casos limita la motivacion
del estudiante. En este sentido, la App EducAGret aporta una alternativa innovadora al integrar la
tecnologia y el juego como estrategias didacticas, favoreciendo un aprendizaje mas dindmico,
participativo y significativo. Su implementacion demuestra que es posible transformar la ensefianza
de la matematica en una experiencia mas atractiva, accesible e inclusiva, acorde a las exigencias

del contexto educativo actual.
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Conclusion

La implementacion de la aplicacion EducAGretB demostré que el uso de TIC
combinado con estrategias de juego fortalece el aprendizaje de la multiplicacion en estudiantes
de primaria, estimulando su motivacion, participacion, pensamiento ldgico-matematico y
creatividad. El estudio, a través de su pilotaje e implementacion, junto con la recopilacion de
datos mediante las entrevistas, evidencié como la herramienta transformo la practica docente y
los procesos de ensefianza-aprendizaje. La retroalimentacion de los docentes, la adaptacion a
diferentes modalidades educativas y el reconocimiento en el IV Concurso de Ideas Creativas
de la UNAN-Managua respaldan su pertinencia y efectividad como estrategia innovadora para
mejorar la educacién matematica de manera significativa.

En conclusion, EducAGretB se consolida como una alternativa pedagdgica efectiva para
transformar la ensefianza tradicional de la multiplicaciéon y promover un aprendizaje mas

significativo, creativo y motivador en los estudiantes de educacion primaria.
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