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Material didactico audiovisual bajo el concepto de gamificaciéon, como herramienta
de apoyo a la estimulacion del aprendizaje de la multiplicacion, de ninos/as, que cur-
san el tercer grado de la E.E.B. en una escuela publica de la ciudad de San Lorenzo.

Este trabajo describe el disefio de material didactico audiovisual bajo el concepto de
gamificacion, como herramienta de apoyo a la estimulacién del aprendizaje de las mate-
maticas, de ninos y ninas que cursan el tercer grado en escuelas publicas. Tal abordaje es
debido a que estos nifios culminan el primer ciclo de la Educacién Escolar Basica (E.E.B)
por ende deben aprobar competencias basicas, siendo una de las principales la multipli-
cacion. El objetivo de este trabajo es desarrollar un material didactico audiovisual, bajo el
concepto de gamificaciéon, como herramienta de apoyo a la estimulacion del aprendizaje
de la multiplicacién, de ninos/as, que cursan el tercer grado de la E.E.B. en la Escuela Mu-
nicipal Virgen del Carmen.

Este propdsito fue conseguido a partir de la metodologia del Disefiador Bruce Archer. El
estudio demostroé que la utilizaciéon de un material complementario, adaptado a la técnica
de gamificacion, puede lograr despertar el interés de los ninos hacia el aprendizaje ya que
en lugar de verse obligados a realizar una tarea mas bien se sienten desafiados a ganar un
juego, y asi experimentan la satisfaccion de logro a la par de adquirir conocimientos que
con seguridad tendra una permanencia prolongada en cada uno de ellos.
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Material didactico audiovisual bajo el concepto de gamificaciéon, como herramienta
de apoyo a la estimulacion del aprendizaje de la multiplicacion, de ninos/as, que cur-
san el tercer grado de la E.E.B. en una escuela publica de la ciudad de San Lorenzo.

TEMA

Disefno de material didactico audiovisual bajo el concepto de gamificacién, como herra-
mienta de apoyo a la estimulacion del aprendizaje de las matematicas, de nifos y ninas que
cursan el tercer grado en escuelas publicas.

TITULO

Material didactico audiovisual bajo el concepto de gamificacién, como herramienta de
apoyo a la estimulacion del aprendizaje de la multiplicacién, de ninos/as, que cursan el ter-
cer grado de la E.E.B. en una escuela publica de la ciudad de San Lorenzo.
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Material didactico audiovisual bajo el concepto de gamificaciéon, como herramienta
de apoyo a la estimulacion del aprendizaje de la multiplicacion, de ninos/as, que cur-
san el tercer grado de la E.E.B. en una escuela publica de la ciudad de San Lorenzo.

En el pais, de acuerdo al Ministerio de
Educacién y Ciencias (M.E.C) se presenta
la Educacién inicial, la Educacion Escolar
Basica y la Educacion Media. Dentro de la
Educacion Escolar Basica (E.E.B) se cuenta
con programas de estudios, organizado por
ciclos y grados.

La Escuela Municipal Virgen del Carmen,
es una institucion ubicada en el barrio Bar-
cequillo de la ciudad de San Lorenzo, la mis-
ma fue tomada como caso de estudio para
desarrollar el presente proyecto.

Durante el trabajo de campo realizado a
lo largo del ano 2019, se observo que la es-
cuela carecia de materiales visuales didac-
ticos, que estén adaptados en el proceso de
gamificacion de las clases de matematicas,
lo que reducia sustancialmente la activa-
cion de la motivacion de los chicos hacia el
aprendizaje de esta.

Como respuesta a la pandemia, en el ano
2020, el Ministerio de Educacion y Ciencias
(M.E.C) genera la plataforma “Tu escuela
en casa” permitiendo continuar con la en-
sefnanza de la Educacién Escolar Basica, la
cual se considerara en este proyecto.

Al igual que las clases presenciales las
clases a distancia también cuentan con la
misma necesidad de encontrar una meca-
nica de diseno, tal como juegos didacticos,
que comprometa a los nifios del tercer gra-
do con el aprendizaje y los vincule de una
manera favorable con una facil y practica
fijacion de los contenidos.

Para este trabajo se hace primordial la
identificacion del plan de estudio aplicado
a los ninos del tercer grado, como uno de
los puntos principales, el registro y analisis
de los materiales con los que la institucién
cuenta para el planeamiento y desarrollo de
las clases, acompanado del reconocimiento
de las metodologias implementadas en las
clases de matematica.

La situacion por la que atraviesa la escue-
la hace que se torne necesario el uso de ma-
teriales de apoyo adaptados a un proceso
de gamificacion. Ya que esta técnica trasla-
da la mecanica de los juegos al ambito edu-
cativo con el fin de incentivar en los nifios
el interés por aprender y con ello propiciar
mejores resultados académicos.

La metodologia para el desarrollo del pro-
yecto es la del disefiador inglés Bruce Archer,
basada en tres fases: la primera es una fase
analitica, que consiste en la identificacion
del problema, la programacion cronolégica
del trabajo a sequir y la obtencién de infor-
macion; la segunda fase, que es la creativa
contempla el analisis y la sintesis como el
desarrollo de todos los aspectos proyectua-
les identificados en la investigacién y se de-
sarrolla la propuesta de disefno; en tercera
y ultima fase, conocida como ejecutiva, se
procede a la socializacion con la institucion
definida como caso de estudio.

De esta manera es como se encuentra
estructurado el presente Trabajo Final de
Grado.
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Material didactico audiovisual bajo el concepto de gamificaciéon, como herramienta
de apoyo a la estimulacion del aprendizaje de la multiplicacion, de ninos/as, que cur-
san el tercer grado de la E.E.B. en una escuela publica de la ciudad de San Lorenzo.

La escuela Municipal Virgen del Carmen,
es una institucién educativa de caracter pu-
blico, situada en la ciudad de San Lorenzo.
La misma presento peligro de derrumbe a fi-
nales del ano 2018 por lo que fue necesaria
la habilitacion de aulas mdviles, en las cua-
les los alumnos de segundo y tercer grado,
correspondiente al primer ciclo de la E.E.B.
desarrollaban las clases en simultaneo.

Segun lo observado durante el trabajo
de campo realizado en el ano 2019, la falta
tanto de materiales didacticos como los ge-
neralmente utilizados para el desarrollo pro-
gramatico del grado, obligaba a la maestra
del tercero a escribir todas las lecciones en
la pizarra a modo que los ninos lo copien en
sus respectivos cuadernos, actividad meca-
nica que se repetia hasta finalizar la clase.

En el periodo del afo lectivo 2020 y en el
actual 2021, los nifos contindan tomando
clases virtuales debido al cierre de la escue-
la por la pandemia. La situaciéon econdmica
de los padres de estos nifios permite que el
unico medio por el cual puedan establecer
contacto con la docente y desarrollar clases
sea la aplicacion de mensajeria instanta-
nea WhatsApp. Por este medio la maestra
facilita en un grupo de padres la tarea a ser
realizada en el dia, la cual es proveida por el
Ministerio de Educacion y Ciencias (M.E.C)
a través de su plataforma “Tu escuela en
casa”. Los ninos cuentan con la opcién de
imprimir las tareas, completarla, tomar foto
y enviarle a la docente o copiarlas en sus

respectivos cuadernos y realizar el mismo
proceso, siendo esta ultima la mas utilizada
por los alumnos.

El mismo sistema mecanizado de ense-
nanza tanto en lo virtual como en la presen-
cialidad genera en el nifo la falta de moti-
vacion e interés hacia las clases impartidas,
no logrando afianzar contenidos y por tanto
no llegar a los resultados requeridos.

Algunos de los inconvenientes noto-
rios en la escuela donde se llevé acabo la
visita fueron: la dificultad que presentan los
alumnos del tercer grado en la retencién de
las tablas de multiplicar ya que éstos ma-
nifestaron que eran aburridas porque deben
ser aprendidas de manera memoristica, por
ende la comprension de la division se ve
afectada, ya que el desarrollo de las mate-
maticas constituye un aprendizaje sucesivo
y progresivo, es decir, ciertos aprendizajes
se van apoyando en otros anteriores.

A partir del enfoque del Diseno Grafico, el
problema principal de comunicacion es la
escasez de materiales visuales didacticos
que se adapten a un proceso de gamifica-
cién que estimule el interés de los nifos ha-
cia el aprendizaje de las matematicas; una
necesidad inminente, mas aun en la virtuali-
dad, ya que estos son un complemento efi-
caz teniendo en cuenta que los materiales
proporcionados por el docente solo abarca
explicaciones técnicas y un reducido ejerci-
tario que sirve para la fijacion de los conte-
nidos o al menos que mida el nivel de com-
presion de los alumnos.
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Material didactico audiovisual bajo el concepto de gamificaciéon, como herramienta
de apoyo a la estimulacion del aprendizaje de la multiplicacion, de ninos/as, que cur-
san el tercer grado de la E.E.B. en una escuela publica de la ciudad de San Lorenzo.

ESQUEMA DEL PROBLEMA

En el siguiente esquema se grafican los problemas y aspectos vinculados, que se gene-
ran en las clases impartidas de forma virtual, en los nifios del tercer grado de la Escuela
Municipal Virgen del Carmen.

Cuentan con materiales =~ —> Archivos en pdf

Acuden a una proporcionado por el
erscuela publica de la . MEG, a través de la —
ciudad de San plataforma Tu escuela | Videos caseros
Lorenzo en casa '
. L donde una
L Ninos que profesora expone
cursan el l el contenido.

Con familias cuyo tercer grado _
o el Las tareas son enviadas
tecnolégico disponible < por la docente a un grupo
es WhatsAPP de padres y una vez

completadas por los

ninos son retornadas al

docente de forma privada

|
|
I I
[ [
Sistema mecanico de Los materiales para el aprendizaje de matematicas que
ensefanza el M.E.C provee a la escuela carecen de un diseiio

acorde a la edad del niiio/a del 3er grado, asi como
carece de un técnica que estimule la participacion de
los mismos en su proceso de aprendizaje

J o
. . ’ . ‘Q’
Bajo interés hacia las &
clases impartidas

\:

Bajo rendimiento en el
aprendizaje de la
multiplicacion Yo compret™

S
20®

(2
@
o
=

Figura 1. Esquema del problema. Elaboracion propia a partir de datos tomado del estudio de campo.
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Material didactico audiovisual bajo el concepto de gamificaciéon, como herramienta
de apoyo a la estimulacion del aprendizaje de la multiplicacion, de ninos/as, que cur-
san el tercer grado de la E.E.B. en una escuela publica de la ciudad de San Lorenzo.

A partir de la revision documental sobre el bajo porcentaje de inversiéon en materiales que

promuevan el aprendizaje y de los resultados del rendimiento académico a nivel pais en al
area de matematicas, evaluado por al SERCE (2006) Y TERCE (2013) / UNESCO, se elabora
el siguiente grafico.

% Del PIB destinado por el Pre- %Minimo recomendado por la
supuesto General de la Nacién Organizacion de las Naciones Uni-
(PGN) para la educacion, segtn el das para la Educacion, la Ciencia y
informe del programa Juntos por la la Cultura (UNESCO):

Educacion: 4% 7%

% De estudiantes que se
encuentran en el peor nivel de
Periodos de evaluaciones aprendizaje o por debajo

Ano %

2013 53,2

Fuente: Segundo Estudio Regional Comparativo y Explicativo (SERCE) Y TERCE
UNESCO
Informe Nacional Educacién

Figura 2. Inversion y rendimiento académico.
Fuente: Elaboracién propia a partir de UNESCO (2013)
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Material didactico audiovisual bajo el concepto de gamificaciéon, como herramienta
de apoyo a la estimulacion del aprendizaje de la multiplicacion, de ninos/as, que cur-
san el tercer grado de la E.E.B. en una escuela publica de la ciudad de San Lorenzo.

El sistema educativo de nuestro pais se ve sumamente afectado, partiendo de la minima
inversion que realiza el gobierno hacia este, incluso teniendo en cuanta lo alejado que se
encuentra el nUmero invertido de lo que realmente es recomendado por la UNESCO. Como
consecuencia nos encontramos con el bajo rendimiento en las pruebas elaboradas en al
area de matematicas por el SERCE Y TERCE (UNESCO) en afos anteriores, cuyos resulta-
dos son abrumadores ya que los numeros representan el porcentaje de estudiantes some-
tidos a la evaluacién, que se encuentran en el peor nivel de aprendizaje, dejando claro que
representa poco mas de la mitad.

Se observa que el mecanismo de ensenanza aplicado en las escuelas de nuestro pais
no alcanza resultados 6ptimos en los alumnos, ya sea por el bajo o incluso nulo interés
por parte de las autoridades de indagar y aplicar otros sistemas de aprendizaje que facilite
a los alumnos la comprension de temas especificos y primordiales para cada nivel, y asi
generar una permanencia aun mas duradera.
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Material didactico audiovisual bajo el concepto de gamificaciéon, como herramienta
de apoyo a la estimulacion del aprendizaje de la multiplicacion, de ninos/as, que cur-
san el tercer grado de la E.E.B. en una escuela publica de la ciudad de San Lorenzo.

PREGUNTA INICIAL

Asumiendo el rol del disefnador debemos preguntarnos la manera de brindar una res-
puesta acorde ante el problema de comunicacién detectado con el objetivo de mejorarlo.
A partir de esto, la pregunta que encaminara la investigacién del proyecto es:

¢Como se podria estimular el aprendizaje de matematicas en nifnos, del tercer grado de

una escuela publica de la ciudad de San Lorenzo, mediante estrategias visuales aplicando
el método de gamificacion?
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Material didactico audiovisual bajo el concepto de gamificaciéon, como herramienta
de apoyo a la estimulacion del aprendizaje de la multiplicacion, de ninos/as, que cur-
san el tercer grado de la E.E.B. en una escuela publica de la ciudad de San Lorenzo.

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un material didactico audiovisual, bajo el concepto de gamificacién, como
herramienta de apoyo a la estimulacion del aprendizaje de la multiplicacion, de nifios/as,
que cursan el tercer grado de la E.E.B. en la Escuela Municipal Virgen del Carmen.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Especifico de Investigacion

1. Investigar en la base de datos abiertos del sitio web del M.E.C, el rendimiento
académico a nivel pais en el area de matematicas, a modo de conocer el desempeno
escolar de los nifos del tercer grado.

2. ldentificar la dependencia del M.E.C; encargada del primer ciclo de la Educacion
Escolar Basica, para registrar el departamento que observa lo concerniente a dicho
nivel, entre los que se encuentra la aprobacién de materiales de estudio destinado a
los alumnos del tercer grado.

3. Indagar en el plan de estudio que corresponde al tercer grado de la E.E.B, con el objeto
de conocer las capacidades a ser desarrolladas en al area de matematicas.

4. Establecer el perfil de los alumnos, mediante la utilizaciéon de herramientas de
recoleccioén de datos, a fin de conocer al publico objetivo que sera determinante en
varios aspectos de la ideacion de la propuesta.

5. Conocer la relevancia del aprendizaje de las matematicas en el tercer grado a fin de
demostrar las habilidades que desarrolla en el nino/a e indagar sobre los métodos de
gamificacion y su aplicacion para el facil aprendizaje de las matematicas en nifos.

6. Describir los tipos de métodos que se aplican para la ensefianza a fin de determinar el
mas conveniente para el desarrollo del proyecto y ejemplificar las metodologias
implementadas en el extranjero para la ensefianza de matematicas, junto con los
resultados.
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Material didactico audiovisual bajo el concepto de gamificaciéon, como herramienta
de apoyo a la estimulacion del aprendizaje de la multiplicacion, de ninos/as, que cur-
san el tercer grado de la E.E.B. en una escuela publica de la ciudad de San Lorenzo.

Especifico de Gestiéon

1.

Establecer contacto con las autoridades/docentes de la institucion seleccionada
como caso de estudio, para indagar en informacion sobre el rendimiento académico
de los nifos del tercer grado desde afio 2016 hasta el 2018, en el area de
matematicas.

Especifico de Proyecto

1.

w

o

Conocer el contenido para el desarrollo de las clases de multiplicacién a fin de
analizarlo y determinar sus componentes.

Preparar el guion editorial del contenido a partir de los componentes determinados.
Determinar el formato para el funcionamiento y la distribucion del material.
Plantear el guion visual (storyboard) del contenido, para determinar el tiempo del
audiovisual.

Determinar los elementos y componentes visuales que daran identidad al producto.
Producir un animatic o demo para previsualizar el avance del producto.

Desarrollar el prototipo audiovisual, en forma experimental, a fin de valorar la
transferencia del contenido luego del uso del producto en una clase seleccionada
junto con el docente.

Estimar la oportunidad de escalado del material a otros contenidos de aprendizaje
critico, en el tercer grado de la E.E.B.
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Material didactico audiovisual bajo el concepto de gamificaciéon, como herramienta
de apoyo a la estimulacion del aprendizaje de la multiplicacion, de ninos/as, que cur-
san el tercer grado de la E.E.B. en una escuela publica de la ciudad de San Lorenzo.

METODOLOGIA DE DISENO

La metodologia seleccionada para llevar a cabo el desarrollo de un proyecto debe con-
templar la manera en que se recaba, ordena y analiza los datos obtenidos.

El propdsito del trabajo se aboca principalmente a la buisqueda de una mecanica de
ensefanza que apoye al docente a la estimulacion del aprendizaje de los ninos del tercer
grado de la E.E.B; dentro de una escuela publica en el darea de Matematicas.

El desarrollo del proyecto se basa en la metodologia del disefiador inglés Bruce Archer
(1963), basada en tres fases distintas:

e

Figura 3. Fases metodoldgicas.

Fase analitica

Problema: Identificacion del problema principal del contexto abordado, detallando tanto
las causas como las consecuencias que éste presenta.

Para el caso, se identifica |la carencia de materiales didacticos que se adapten a un método
de gamificacion en una escuela publica, dando como resultado Ia falta de interés de los alumnos
del tercer grado hacia el aprendizaje de las matematicas (multiplicacion) y como consecuencia
un bajo rendimiento académico.

Cronograma: Ubicacién de cada una de las actividades a ser realizadas durante el pro-
yecto, determinando la fecha de inicio como la de culminacién.

Obtencion de informacion: recopilaciéon de la mayor cantidad de datos e informacion,
mediante herramientas de recoleccion de datos, que ayudaran en el proceso de investiga-
cion.
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Fase creativa

Analisis: Examinacién detallada de los datos y la informacién recabada, a fin de cono-
cer sus caracteristicas y lograr extraer conclusiones. Reconocer posibles estrategias de
diseno.

Sintesis: Determinacion de los primeros resultados del analisis, indagacién de las pri-
meras ideas.

Desarrollo: Seleccion de una idea en especifica para el inicio de trabajo en base a ésta.

Fase ejecutiva

Comunicacion: Presentacion del desarrollo de la idea a través de esquemas y bocetos,
a fin de realizar las modificaciones correspondientes.

Solucion: Modificaciones implementadas en la propuesta con el objetivo de proporcio-
nar el material finalizado.
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CRONOGRAMA DE ESTUDIO

Cronograma de trabajo de investigacion en la institucion seleccionada como caso
de estudio para el proyecto

Lugar: Escuela Municipal Virgen del Carmen
Inicio: Lunes, 22 de abril, 2019.

Fin: Jueves, 21 de noviembre, 2019.

Periodo de pandemia: Martes, 16 de marzo, 2021.

Semana 1 Observacion y Relevamiento fotografico de:
+  El entorno educativo de los chicos
«  Elproceso de desarrollo de las clases de matematica
* Materiales educativos utilizados
Tiempo invertido: 4 clases

Semana 2 Entrevista a la docente
Tiempo invertido: 45 minutos en una clase
30 minutos en una clase

Semana 3 Encuesta a los nifios
Tiempo invertido: 60minutos en una clase

Semana 4 Acceso aresultados académicos en el area de matematicas
Tiempo invertido: 60minutos en una clase
7 ]

Tabla 1. Cronograma de investigacion.

El trabajo de investigacion se llevd a cabo en los dias y horarios ajustados a la disponi-
bilidad de la docente.

Durante las clases presenciales se pudo captar mejor el comportamiento tanto de la
docente como de los alumnos, en cuanto a predisposiciéon y desempeiio, ademas de las
necesidades que estos atravesaban en cuanto a los materiales como también en lo que
respecta a mecanismo de ensefianza- aprendizaje.
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METODOLOGIA

Herramientas de recoleccion de datos

Las herramientas de recoleccién de datos proporciona informacién veraz sobre el pro-
yecto ya que a través de estas podemos realizar acciones concretas que nos dara resulta-
dos tanto cualitativos como cuali-cuantitativos sobre la investigacion.

Nombre de
N° laHRD

Caracteristicas

Mirada neutral del espacio o
contexto.

Relevamiento fotografico y
experimental

Conversacion dirigida, que
establece un diadlogo
acompafiado de preguntas con
respuestas abiertas o cerradas

Serie de preguntas de
respuestas cerradas o
abiertas para obtencion de
datos sobre el tema

Informaciones referentes a
contenidos que competen
a los del tercer grado

Todo tipo de informacién
y datos abierta al publico

Referencias, estudios y
andlisis elaborado por autores
profesionales sobre el tema a
ser tomado

Clase de prueba que se
implementa y se ejecuta para
evaluar las caracteristicas de
la misma

*HRD, se refiere a Herramienta de Recoleccién de Datos.

Tipo de datos que Iconografia
arroja

Cualitativa

©

P

Cuali - cuantitativa

Cuali - cuantitativa

&

Cuali - cuantitativa

Cuali - cuantitativa

8 |

Cuali - cuantitativa

Cuali - cuantitativa

o6
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OBSERVACION: La observacion es la capacidad del ser humano de poder distin-
guir, discriminar y posteriormente evaluar determinada situacion mediante la utiliza-
cion de la vista. La observacion es una de las herramientas de recoleccion de datos
fundamental, ya que mediante ésta se pudo conocer el estado actual de la escuela
en general, ademas del comportamiento de los alumnos y de los profesores.

ENTREVISTA: La entrevista es una conversacion dirigida, con un propdsito especi-
fico y que usa un formato de preguntas y respuestas. Se recurre a esta herramienta
por su factibilidad, siendo que al tener presente a las personas involucradas en el
trabajo se podra conseguir datos e informacién mas certera para la elaboracién del
proyecto. La entrevista fue realizada a la directora y a los alumnos para conocer la
situacion por la que atraviesan, ademas de conocer mas sobre los métodos que uti-
lizan para las clases.

ENCUESTA: Conjunto de preguntas normalizadas dirigido a una muestra repre-
sentativa de la poblacion o instituciones, con el fin de conocer estados de opinién
o hechos especificos. Para el proyecto, la encuesta proporciona datos relevantes y
necesarios sobre los propios alumnos, padres y maestros de la escuela con la cual
se esta trabajando, a fin de contar con informacion certera y util, dicha herramienta
fue empleada para conocer el diagnéstico actual de los involucrados.

DATOS: Conjunto de informacién concreta sobre hechos, elementos, etc; que per-
mite estudiarlos, analizarlos o conocerlos. Mediante los datos proporcionados tanto
por el M.E.C como por la propia escuela involucrada, se podra acceder a rendimien-
tos académicos de los chicos dentro del area de las matematicas.

NAVEGADOR WEB: es un software que permite el acceso a Internet, interpretando
la informacion de los sitios web para que éstos puedan ser leidos, ademas de acce-
der a una infinidad de resultados. Se utiliza esta herramienta ya que es de facil acce-
so y bajo costo, a su vez permite brindar datos e informacion bastante enriquecidas,
cooperando de esa forma con la investigacion del trabajo.
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LIBROS: Conjunto de hojas unidas formando un volumen que se rellena con dis-
tintos datos para llevar un registro; suele tener una parte impresa con blancos para
ser rellenados con los datos. Mediante las consultas a libros se pueden obtener in-
formacion que aportan al proceso proyectual, ademdas de ser una fuente confiable y
completa.

ACCESO A RESULTADOS DE RENDIMIENTO: Documento escrito, parecido a un
examen que evalua el conocimiento general de los alumnos, con respuestas cortas,
sencillas y ejercicios de seleccién multiple o completa. Los alumnos del tercer grado
de la Escuela Municipal Virgen del Carmen fueron sometidos a una prueba a finales
del mes de noviembre del afio 2019, pues se suponia que en ese periodo escolar
los mismos contarian ya con los conocimientos necesarios para dar comienzo al
segundo ciclo de la E.E.B; dicha prueba arrojé resultados significativos para el plan-
teamiento de posibles soluciones.

Tabla 2. Herramientas de recoleccién de datos

Placida Fabiola Vallejos Trinidad * Mencion Grafico * Diciembre 2021 25



Material didactico audiovisual bajo el concepto de gamificaciéon, como herramienta
de apoyo a la estimulacion del aprendizaje de la multiplicacion, de ninos/as, que cur-
san el tercer grado de la E.E.B. en una escuela publica de la ciudad de San Lorenzo.

ESTADO ACTUAL DEL ARTE

Caso de estudio: Escuela Basica N°4186
Municipal N°10 “Virgen del Carmen”

La Escuela Municipal Virgen del Car-
men se encuentra en el barrio Barcequillo
de la ciudad de San Lorenzo. En el aho
2019 la misma contaba con 65 alum-
nos en su totalidad, distribuidos en los
siguientes turnos (nivel inicial hasta ter-
cer grado por las mananas, y de cuarto a
sexto por las tardes). Gran parte de estos
nifos residen cerca de la propia escuela'y
son pertenecientes a familias de estatus
social medio y en su mayoria bajo.

Figura 4. Estado de la escuela, afio 2019

Figura 5. Aulas provisorias utilizadas en el afio 2019

Los del primer y segundo ciclo ocupaban aulas méviles y los del nivel inicial, aulas he-
chas de chapa (Figura 5). A pesar de ser una casa de estudio rica en cuanto a espacio re-
creativo se refiere, toda esta asignacion se debe a que la estructura donde anteriormente
funcionaba la escuela se encontraba en peligro de derrumbe (Figura 4 ).
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En una de las aulas moviles desarrollaban clases los ninos del segundo y tercer grado
simultaneamente (Figura 6), ya que compartian la misma profesora. Los mismos se ubica-
ban en sentidos apuesto a modo de generar una diferenciacién de grupo entre ambos.

—
-

Figura 6: Grupo multigrado, aho 2019 Figura 7. Materiales del aula, afio 2019

Cada uno contaba con una pizarra (Figu- . U 2 15 e E W s e ‘
ra 7) en la cual la maestra debia copiarlas & festdiade
lecciones para que los alumnos lo trascribie- S8 Taiqio con edaeien ) &) Sppce
ran en sus respectivos cuadernos (Figura 8), —— enipndp @h Cuehta 105 Siams e oS

ya que éste era el Unico material con el que
contaban cada uno de ellos. Eran las maes-
tras las que contaban con el programa de
estudio proveido por el MEC (Figura 9), pero
en cuanto a matematica se refiere no conta-
ba con un plan diario, sino mas bien extraian
contenidos del libro de matematica para ter-
cer grado de la editorial aguila, de edicién
correspondiente al afio 2004 (Figura 9).

—— T (YT 1 AT —R o

Figura 8. Material con el que cuentan los alumnos
(cuaderno)
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Los alumnos del tercer grado mani-
festaron desconocer todas las tablas de
multiplicar sino mas bien solo disciernen
la del 2 (dos) hasta el 5 (cinco) teniendo
presente que deben dominar todas, hasta
alcanzar la del numero 12 o por lo menos
la del 9. Una de las excusas fue el abu-
rrimiento que les causa el aprender cada
una de las tablas, ya que éstas deben ser
aprendidas de manera memoristica por
los chicos para lograr avanzar con los
ejercicios posteriores.

Figura 10. Grupo multigrado, afio 2019

Mediante el proceso pausado es que el desarrollo de las clases se hacia lenta, ya que
los nifos al no dominar las tablas de multiplicar, lo que representa la base para los demas
ejercicios, como la division y la propia multiplicacién de mas de dos cifras, no tienen la
preparacion para avanzar e incluir en su desarrollo académico operaciones mas complejas.
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La comprensién de problemas matematicos también representé una barrera para su
aprendizaje ya que estos no comprenden con facilidad los enunciados del problema, por
ende no son capaces de resolver las operaciones con agilidad.

Debido a estos inconvenientes los ninos no llegaban a abarcar ciertos temas, ademas de
no contar con el tiempo necesario para terminar los ejercicios dictado por las maestras, los
nifos se mantenian con los mismos ejercicios por aproximadamente dos dias no pudiendo
avanzar con los contenidos que forman parte del programa para los ninos del tercer grado.

A partir del afio 2020 hasta la actualidad (2021) como consecuencia de la pandemia los
chicos toman clases a distancia.

Teniendo como unico medio de comunicacion la aplicacion WhatsApp, la maestra se
encarga de enviar a un grupo de padres archivos proporcionados por el M.E.C. mediante su
plataforma “Tu escuela en casa”. El mismo esta contenido de explicaciones sobre nuevos
contenidos y de un limitado ejercitario que los ninos deben completarlo, enviarlo a la do-
cente como imagen a modo que esta pueda evaluarlo.
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Al momento del primer acercamiento a
la institucion, se estimaba que dentro de
la Escuela Municipal Virgen del Carmen se
encontraba un gobierno y un Ministerio au-
sente, ya que se contaba con la presencia
de conocidos que asistian a dicha institu-
cion y mediante las experiencias y comen-
tarios de estos nifos y los propios padres
de familia se manejaba una informacién
que no beneficiaba mucho a la misma.

Se creia que, la escuela comprendia to-
dos los grados, desde nivel inicial hasta el
nivel medio, que cada grupo de alumnos
contaba con un aula propia y por ende do-
centes exclusivos responsables de cada
curso, que éstos profesores disponian de
un plan diario por asignatura para el buen
desarrollo de las clases y que los alumnos
gozaban de materiales que los acompana-
ra durante el desarrollo de cada materia en
particular, como cuadernillo de matemati-
cas, castellano, ciencias naturales y socia-
les, ya que son éstas las materias bases
para el desarrollo académico de estos.

Por el solo hecho de ser una escuela
publica se asumia que se trataba de una
institucion en mal estado en cuanto a su
infraestructura, pero una vez hecha la visi-
ta en varias ocasiones se constaté que la
escuela necesita mas de lo que uno se pue-
de imaginar. Para comenzar; en el afio 2019
la escuela se encontraba en peligro de de-
rrumbe por lo que los nifios debian dar las
clases en aulas mdviles.

Aparte del inconveniente con las aulas
se presentaron otros tipos de situaciones,
una de ellas y la mas Ilamativa es que no
existia la asignacién de una maestra por
grado, sino mas bien éstas eran compar-
tidas, lo que daba lugar a la formacién de
grupos multigrados, en donde cada grado
se ubicaba de manera opuesta a la otra,
para generar una especie de diferenciacion
entre ambos. Cada uno de los grupos con-
taba con una pizarra, el cual era utilizado
por la maestra para copiar las lecciones a
ser desarrolladas en el dia, mientra que los
ninos solo contaban con un pequefo cua-
derno que utilizan para realizar cada una de
sus tareas.

La maestra contaba con el programa de
estudio establecido por el M.E.C; a partir de
la cual se basaba para elaborar las leccio-
nes diarias. Las necesidades de estos nifos
en conjunto con la docente eran muchas,
ademas de mencionar que las condiciones
en las que se encontraban no eran las mas
optimas para un buen aprendizaje .

El aprendizaje de las tablas de multipli-
car, en su totalidad, para el desarrollo de
operaciones matematicas posteriores, re-
presenta un paso primordial para los alum-
nos que cursan el tercer grado de la E.E.B;
pero sin embargo los alumnos de esta es-
cuela solo abarcan hasta hoy dia las tablas
del 2 al 5, desconociendo los otros restan-
tes, como asi también las fracciones y lo
que implica el valor posicional.
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VARIABLES

A sequir, se muestran las variables que forman parte del esquema central dentro del pro-
ceso de investigacion e interactian como conectores dentro del problema.

Se refiere al espacio al que los seres humanos
asisten para aprender. El concepto puede
hacer mencion al edificio en si, al aprendizaje,
a la metodologia empleada por el maestro.

El Ministerio de Educacion y Ciencias (MEC),
es la dependencia estatal responsable de las
politicas publicas, de la gestion y de la calidad
de la educacion en la republica del Paraguay.

Definicion
Definicion

* Escuela Municipal Virgen del Carmen

* Publica que depende del gobierno

* Esta regida por el MEC

* Localizada en la ciudad de San Lorenzo
* Cuenta con espacio recreativo (patio)

* Direccion General de Educacioén Inicial y
Escolar Basica

Atributos
Atributos

Docentes

Aprendizaje
Adquisicion del conocimiento de algo por
medio del estudio, el ejercicio o la experiencia,

en especial de los conocimientos necesarios
para aprender algun arte u oficio.

Un docente es aquel individuo que se dedica a
ensefar o que realiza acciones referentes a la
ensefianza. La palabra deriva del término latino
docens.

Definicion
Definicion

* Agil y eficaz
* De contenidos que competen a las
matematicas

* El nUmero y las operaciones

* La geometria y las medidas

* Los datos y la estadistica

* Que imparten clases en una escuela publica
de la ciudad de San Lorenzo

* En la Escuela Municipal Virgen del Carmen
* Que sea titular del Tercer Grado de la E.E.B
* Que no aplican métodos de ensefianza
interactivo

Atributos
Atributos
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Diseno
Actividad creativa que tiene por fin proyectar
objetos que sean Utiles y estéticos.

Definicion

* Escasos modelos de ensefanza enfocados
en nifios que se encuentran cursando el tercer
grado.

* Nulo enfoque dindmico e interactivo sobre
contenidos que abarquen las matematicas

* Limitado estimulo del aprendizaje hacia los
ninos

Atributos

Materiales

Pueden ser cualquier tipo de dispositivo
disefiado y elaborado con la intencién de
facilitar un proceso de enseiianza y
aprendizaje.

Definicion

* Recursos con los que la propia institucion
cuenta

* Materiales de facil acceso

* Apropiado para el uso de los nifios

* Que pueden ser utilizado en grupo

Atributos

HRD

Estrategias

Conjunto de métodos disenados para crear un
ambiente de armonia donde los estudiantes,
en el proceso de aprendizaje, mediante el
juego puedan incluir contenidos del curriculo.

Definicion

* Carente aplicacion de estrategias que
conduzcan a los nifios hacia un aprendizaje mas
interactivo y enriquecido

* Insuficiente enfoque hacia las matematicas

* Limitado interés de involucrar un sistema
educativo integrador y cooperativo, que los
permitan interactuar en su entorno

Atributos

Matematicas

Procede del griego, de “mathema”, que puede
traducirse como “estudio de un tema”. Ciencia
que estudia las propiedades de los nimeros y
las relaciones que se establecen entre ellos.

Definicion

* Contenidos adaptados a las necesidades de
los niflos que se encuentran cursando el tercer
grado

* Division, multiplicacion, fracciones y
problemas matematicos de légica

* Sistemas métricos

* Comprension de la posicion de las unidades,
las decenas y las centenas

Atributos

HRD
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Entorno Familiar

Un nifio es un ser humano que aun no ha
alcanzado la pubertad. Por lo tanto, es una
persona que esta en la nifiez y que tiene pocos
anos de vida.

Hace referencia a aquellas personas que
conviven entre si, unidas por un vinculo
biolégico o adoptivo, creando entre ellas una
comunidad de afecto y proteccion mutua.

Definicion
Definicion

*De9-11anos

*Viven en la ciudad de San Lorenzo

* Pertenecen a familias de estatus social
medio - bajo

* Se encuentran cursando el tercer grado de la
E.E.B. en la Escuela Municipal Virgen del
Carmen

* Madres y padres de 27 a 39 afos de edad
*Viven en la ciudad de San Lorenzo

* Con poder adquisitivo no superior al promedio
establecido

* Sus hijos asisten a una escuela publica

* Padres de nifos que se encuentran cursando
el tercer grado en la Escuela Municipal Virgen
del Carmen

Atributos
Atributos
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CONEXION DE VARIABLES

Podemos ver a continuacion, graficamente, la manera en que las variables fueron iden-
tificadas y posterior a la observacion inicial, se procede a un segundo analisis, de cuyo re-
sultado se esboza el siguiente esquema de conexiones, que permite apreciar la interaccion
entre ellas.

Bajo nivel de
aprendizaje de
matematicas

!

Escuela
Docentes Ninos Padres %@% M.E.C —— Marco Legal
@

Resultados académicos

.

Métodos de ensenanza

Materiales didacticos

Figura 11. Mapa mental de conexion de variables. Elaboracion
propia a partir de las fichas de variables.
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Luego de aplicar la metodologia TAPE (ver anexo, pag 143 y siguiente) se logré conocer la
situacion de cada una de las variables que intervienen dentro del contexto, con el cual se
esta trabajando.

El M.E.C se posicioné dentro del cuadrante de poder, dejandonos claro que el emisor del
trabajo influye en alto grado sobre las otras dependencias.

Dentro del cuadrante de proceso se ubicaron las variables de escuela, docentes, estrate-
gias, matematicas y ninos, los mismos pertenecen a esa zona ya que los mismos influyen
de una manera bastante alta sobre las demas variables, pero al mismo tiempo dependen
de las mismas.

El cuadrante de coyuntura solo alberga a la variable materiales, esto es debido a que
ésta area representa tanto una baja influencia como una baja dependencia.

En el cuadrante de salida quedaron las variables aprendizaje, diseno y padres esto se
debe a su baja influencia pero alta dependencia de las demas variables.

En base a la entrevista y encuesta realizada se obtuvieron datos que seran cruciales al
momento de desarrollar la propuesta. A sequir, en cada ldamina se sintetizan los datos reco-
pilados de la encuesta (ver anexo, pdg. 140 y siguientes).
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La situacion real permanente en cuanto
ala educacion de nuestro pais se encuentra
abandonada en varios aspectos; partiendo
por la ausencia de autoridades pertinentes
encargadas de desarrollar y brindar una
ensenanza de calidad ademas de propor-
cionar instalaciones, materiales y técnicas
de ensenanza que verdaderamente genere
cambios progresivos en los alumnos y asi
se vea reflejada en su rendimiento acadé-
mico.

Segun las pruebas elaboradas por el Se-
gundo y Tercer Estudio Regional Compara-
tivo y Explicativo SERCE Y TERCE / UNES-
CO (2013), en el area de matematicas, a los
alumnos que cursan el tercer grado de la
E.E.B en nuestro pais, se evidencian cifran
alarmantes considerando que mas del 50%
representa la cantidad de alumnos que no
logran aprobar las competencias basicas
en esta area y por ende se encuentran en
un bajo nivel de aprendizaje frente a otros
paises.

Teniendo presente el periodo pandémi-
co por el cual estamos atravesando, en el
ambito educativo nos topamos con nuevos
problemas que se suman a los ya existen-
tes, y ademas de encontrarse afectados los
docentes y nifios se involucran en gran me-
dida los padres ya que estos tomaron el pa-
pel responsable de guiar a sus hijos hacia
un aprendizaje permanente y en lo posible,
efectivo.

En circunstancias normales la multipli-
cacion siempre represento ser un problema
para los nifios ya que se trata de un apren-
dizaje memoristico y sobre todo considera-
do aburrido para varios ninos que cursan el
tercer grado. Es por ello que se determina
trabajar con los nifos de esta etapa escolar
en particular, porque si tenemos en cuenta
que todos los contenidos se apoyan a las
anteriores podremos comprender que, si es-
tos ninos no logran dominar las tablas de
multiplicar, posiblemente en su proceso de
aprendizaje se encuentren con grandes di-
ficultades para la comprension de conteni-
dos posteriores a este; como podria ser en
la divisidn y la raiz cuadrada.

Desarrollando un material didactico au-
diovisual, adaptado a la técnica de gamifi-
cacion, se podria generar resultados favora-
bles en cada nifio y nina ya que su interés y
atraccion hacia el aprendizaje de un nuevo
contenido aumentaria de forma sustancial
ya que se trataria de un aprendizaje signifi-
cativo y acompanaria la labor de la docente.

Si bien en este TFG se trabajé con una
escuela en particular, el proyecto podria be-
neficiar a otras escuelas de nuestro pais,
como también se presta la posibilidad de
aplicar el mismo sistema de ensenanza di-
dactica a otras capacidades de gran valor,
en el area de matematicas, que correspon-
dan al tercer grado.

Placida Fabiola Vallejos Trinidad * Mencion Grafico * Diciembre 2021 36



INTERPRETACION

Segunda parte
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MARCO CONCEPTUAL

Gamificacion: consiste en el uso de mecanicas, elementos y técnicas de disefio de jue-
gos en contexto que no son juegos para involucrar a los usuarios y resolver problemas
(Zichermann & Cunningham, 2011; Werbach & Hunter, 2012).

Motivacion: Segun Hellriegel (2009) la motivacion son fuerzas que actuan sobre una
persona o en su interior y provocan que se comporte de una forma especifica, encaminada
hacia una meta.

Ensenanza: Stenhouse (1991) entiende por ensefanza las estrategias que adopta la es-
cuela para cumplir con su responsabilidad de planificar y organizar el aprendizaje de los
nifos, y aclara, “ensefanza no equivale meramente a instruccion, sino a la promocion sis-
tematica del aprendizaje mediante varios medios” (p.53).

Aprendizaje: Serrano (1990) afirma que el aprendizaje es un proceso activo “en el cual
cumplen un papel fundamental la atencién, la memoria, la imaginacion, el razonamiento
que el alumno realiza para elaborar y asimilar los conocimientos que va construyendo y
que debe incorporar en su mente en estructuras definidas y coordinadas” (p.53).
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2.1.1. Pedagogia. Definicion.

Siendo una palabra derivada del griego (paidagogeo), «paidos» que significa nifo y «go-
gia, que quiere decir guia, representa la ciencia que estudia la educacion y la ensefianza,
que tiene como principal objetivo proveer el contenido exacto a fin de planificar, evaluar y
ejecutar los procesos de ensefnanzay aprendizaje, haciendo uso de otras ciencias (Raffino,
2020).

Fullat (1992) se refiere a la pedagogia como un conjunto de saberes que se ocupan de la
educacion, y como ciencia de caracter psicosocial ligada a los aspectos psicoldgicos del
nifo en la sociedad.

Por otra parte, Celestin Freinet (1966) Propone una pedagogia vinculada de forma direc-
ta alos intereses de los nifos, colocandolos en un rol activo. Se construye una escuela que
tiene en cuenta la vida familiar y la del pueblo, generando una pedagogia Unica que vincula
ala escuela con el medio social. Freinet es creador de actividades artisticas de motivacion
y expresion.

Lev Vygotsky (1924) destaco durante toda su obra la importancia del entorno en el de-
sarrollo de los nifios, éste considera al medio social como pieza clave en el proceso de
aprendizaje, afirmando que es la actividad social la que permite explicar los cambios en la
conciencia de los alumnos.

2.1.1.1. Tipos de pedagogia.

Pedagogia general: Hace referencia a las cuestiones universales sobre la investigacion
y del accionar sobre la educacion.

Pedagogia especifica: A través del paso del tiempo se han ido sistematizando diferen-
tes cuerpos del conocimiento que tienen que ver con las experiencias y realidades histéri-
cas de cada uno (Raffino, 2020).

2.1.1.2. Clasificacion.

Pedagogia Infantil: Donde el objeto de estudio es la educacion de los nifios, teniendo
en cuenta los aspectos evolutivos educativos durante el desarrollo. La etapa de crecimien-
to de un nifio es importante, ya que es en ella el momento donde se adquieren competen-
cias fundamentales para el resto de vida, por lo que la labor de educadores es fundamental.
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Pedagogia critica: El principal objetivo es la transformacion del sistema tradicional y el
desarrollo de un pensamiento critico en cada uno de los alumnos.

Pedagogia conceptual: Tiene como fin el desarrollo del pensamiento, los valores y las
habilidades de cada alumno teniendo en cuenta su edad. Este tipo de pedagogia se vuelve
a dividir de tres formas distintas: afectiva, cognitiva y expresiva.

Pedagogia Waldorf: Modelo pedagdgico creado por el fundador de la antroposofia, Ru-
dolf Steiner. Basada en la educacién de una persona, en su autonomia y libertad, donde
se tiene en cuenta principalmente la capacidad creativa y artistica de cada persona. La
misma se encuentra estructurada en tres niveles, siendo las dos primeras las bases para
este trabajo;

Nivel 1: Representa a los nifios de hasta seis afios de edad, en las actividades que se
centran en el desarrollo de los sentidos y corporeidad.

Nivel 2: Aloja a los nifios de siete a trece afios, nivel donde se toma en cuenta el descu-
brimiento que tiene cada uno de ellos sobre el mundo.

Nivel 3: Extendiéndose hasta los veintitin afios de edad, se desarrolla el pensamiento de
forma auténoma y mediante la compresion.

Psicopedagogia: Donde la psicologia y la pedagogia mantienen una relacion, dando
lugar a una nueva ciencia que se encarga del estudio de los procesos psicologicos que ocu-
rren durante el aprendizaje. Los campos de desarrollo e implementacion de ésta, con mas
frecuencia, son en los trastornos de aprendizaje y la orientacion vocacional. Esta nueva
ciencia ayuda de forma directa al desarrollo de un mejor proceso de compresién, ademas
de brindar herramientas utiles para el futuro (Raffino, 2020).

2.1.2. Métodos. Definicion.

Al método de ensenanza se lo conoce como un conjunto de acciones y técnicas, coor-
dinadas de manera légica que conservan el fin de conducir el aprendizaje de los alumnos
hacia objetivos determinados, persiguiendo los mejores resultados. Labarrere y Valdivia
(1989) menciona: “Forma de organizacién de la ensefanza es: la manera en que se mani-
flesta externamente la relacién profesor - alumno, es decir, la confrontacién del alumno con
la materia de ensefnanza bajo la direccién del profesor”.

Alvarez de Zayas (1999) en su libro de didactica afirma que: “El método es el componente
del proceso pedagdgico que expresa la configuracion interna del proceso, para que
apropiandose del contenido se alcance el objetivo que se manifiesta a través de la via, el
camino que escoge el sujeto para desarrollarlo”
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2.1.2.1. Tipos.

1. Métodos de investigacion

Buscan adentrarse en contenidos es-
pecificos, profundizando de esa forma
los conocimientos, ademds de enrique-
cer el patrimonio cultural con nuevos
descubrimientos de hechos levemente
conocidos.

2. Métodos de organizacion

Se enfocan en trabajar sobre hechos
ya conocidos, pretendiendo ordenar y
disciplinar esfuerzos a fin de conseguir
una alta eficiencia en lo que se desea
realizar. Tratan de coordinar las acciones
a modo de aprovechar los recursos.

3. Métodos de transmision

Destinados a transmitir conocimien-
tos, actitudes o ideales a aquellos ninos
y ninas que desconocen algun tema en
especifico. Esta transferencia de infor-
macion se da por parte de los docentes,
hacia los alumnos (Ortellana, 2012).
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2.1.2.2. Clasificacion.

POR LA FORMA
DE RAZONAMIENTO.

Deductivo: Cuando el tema estudiado
procede de lo general a lo particular. El
profesor presenta conceptos o principios,
definiciones o afirmaciones, de las cuales
se van extrayendo conclusiones y conse-
cuencias. La técnica expositiva sigue el
camino de la deduccion, porque es el do-
cente que presenta las conclusiones.

Inductivo: Cuando el asunto estudiado
se presenta por medio de casos particula-
res, sugiriéndose que se descubra el prin-
cipio general. La técnica del redescubri-
miento se inspira en la induccion.

Analdgico o comparativo: Los datos
particulares que se presentan permiten
establecer comparaciones que llevan a
una conclusion por semejanza o analogia.
Ejemplos de analogias; Hambre es a co-
mida como sed es a bebida. Manejar es a
carro como montar es a caballo. Lagrima
es a tristeza como sonrisa es a felicidad.
Zapato es a pie como guante es a mano.
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POR LA ORGANIZA-
CION DE LA MATERIA.

Basado en la Iogica de la tradicion o de
la disciplina cientifica: Cuando los datos
o0 hechos son presentados en orden de an-
tecedente y consecuente, obedeciendo a
una estructuracion de hechos que va des-
de lo menos a lo mas complejo o desde el
origen a la actualidad.

Basado en la psicologia del alumno:
Cuando la presentacion de los elementos
sigue un orden cercano a los intereses,
necesidades y experiencias del educando.
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POR SURELACION
CON LA REALIDAD.

Simbalico o verbalistico: Todo el traba-
jo de la clase se ejecuta a través de la pa-
labra oral o escrita. La técnica expositiva
es la que encaja en este método.

Intuitivo: El que se vale de la percep-
cion inmediata de una idea o situacion,
sin necesidad de un razonamiento ldgico.

POR LA ACEPTACION
DE LO ENSENADO

Dogmatico: Se le llama asi al método
que impone al alumno observar sin discu-
sion lo que el profesor ensena, en la supo-
sicion de que eso es la verdad y solamente
le cabe absorberla toda vez que la misma
esta siéndole ofrecida por el docente.

Heuristico o de descubrimiento: (Del
griego heurisico = yo encuentro). Consiste
en que el profesor incite al alumno a com-
prender antes de fijar, implicando justifi-
caciones o fundamentaciones ldgicas y
tedricas que pueden ser presentadas por
el profesor o investigadas por el alumno..

POR LAS ACTIVIDADES EX-
TERNAS O EL ROL DEL ALUMNO

Pasivo: Se acentua la actividad del
profesor y los alumnos solo reciben los
conocimientos a través de dictados, lec-
ciones de libros de texto y que luego son
reproducidas de memoria, preguntas y
respuestas y exposiciones.

Activo: Cuando en el desarrollo de la
clase los alumnos participan.

POR LA SISTEMATIZACION
DE LOS CONOCIMIENTOS

Globalizado: Es cuando a través de un
centro de interés las clases se desarrollan
abarcando un grupo de disciplinas en-
sambladas de acuerdo con las necesida-
des naturales que surgen en el transcurso
de las actividades.

Especializado: Este método se presen-
ta cuando las asignaturas y, asimismo,
parte de ellas, son tratadas de modo ais-
lado, sin articulacion entre si, pasando a
ser, cada una de ellas un verdadero curso,
por la autonomia o independencia que al-
canza en la realizacion de sus actividades
(De Zayas, 1999).
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POR EL TRABAJO
DEL ALUMNO

Individual: Cuando el alumno trabaja
personalmente. La ventaja de este mé-
todo es que el alumno puede explorar al
maximo las posibilidades de cada uno,
pero la desventaja es que no favorece el
espiritu de grupo por lo tanto el trabajo en
equipo.

Reciproco: Se llama asi al método en
virtud del cual el profesor encamina a sus
alumnos para que ensenen a sus condis-
cipulos.

Colectivo: Cuando los alumnos traba-
Jjan en grupo. Requiere una disposicion
diferente del mobiliario escolar, es un
excelente instrumento de socializacion
porque prepara al estudiante a trabajar en
equipo. Este método también es llamado
de ensefanza socializada.

Mixto: Es mixto cuando planea, en su
desarrollo actividades socializadas e in-
dividuales. Es, a nuestro entender, el mas
aconsejable pues da oportunidad para
una accion socializadora y, al mismo tiem-
po, a otra de tipo individualizador.

Al igual que el resto de las institu-
ciones educativas de nuestro pais, el
método de ensenanza practicado en
la escuela tomada como caso de es-
tudio corresponde a la clasificacion
en donde se tiene en cuenta el rol del
alumno, siendo en este caso el papel
pasivo de estos, considerando que to-
dos los conocimientos adquiridos por
los ninos, en el area de matematicas
se da a partir de explicaciones mono-
tonas con el objeto de posteriormente
aplicar o reproducirlo de manera me-
moristica y mecanica.

En el presente proyecto se preten-
de generar, a partir del diseno, una
herramienta de apoyo para el docente
que vaya acompanado de un método
diferente, en la cual el nifio o nina se
sienta participe e involucrado de ma-
nera activa con su aprendizaje a fin de
obtener resultado mas éptimos.

Nos centramos en el nivel 2, don-
de los ninos de siete a trece anos de
edad desarrollan su descubrimien-
to sobre el mundo y se destaca que
pudiendo ser un material individual y
mixto se opta por la primera dada las
circunstancia pandémica que impide
la actividad en colectivo.
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2.2. Proceso de aprendizaje

2.2.1. Como funciona el cerebro

En su video gamificacion y juegos serios, Gomez (2018) menciona la manera en

funciona el cerebro humano.

que

Patrones.

La forma en que trabaja el cerebro es
mediante patrones, eso quiere decir que
las células que componen el cerebro si-
guen patrones mecanicos que al comien-
zo se presenta de una manera estructu-
rada, pero con el tiempo esa funcion de
patrones repetitivos se convierte en una
accion espontanea, entonces si esto se
aplica a los juegos de aprendizaje se po-
dria crear patrones de una manera muy
sencilla.

Anti-esfuerzo

El esfuerzo va en contra del aprendi-
zaje y la mejor manera de aprender es
cuando el cerebro esta relajado y todas
esas barreras tradicionales de aprendi-
zaje descienden. La aplicacion de juegos
genera en el cerebro un ambiente de re-
lajacion y descanso, que logra una mejor
retencion de informacion, incluso a largo
plazo.

Anti-dolor.

Cuando se experimenta cierto dolor
en el cuerpo se activa la corteza insultar,
que es una parte del cerebro que manda
senales para no realizar ciertas acciones
que los cataloga como malos. Pues es
esta misma zona del cerebro la que se
activa cuando se deben hacer ciertas
acciones que no se desean, como seria
estudiar, pues el cerebro identifica esa
accion como dolor por ende lo incita a no
hacerlo. Esta teoria se amolda facilmen-
te a los sistemas de ensenanza mecani-
cos y aburridos.

Modo difuso.

El cerebro cuenta con dos aspectos
propios diferentes, una de ellas seria el
modo enfocado, la cual es utilizada por
lo general cuando se crean patrones me-
canicos, tal como un robot, pero por otro
lado se encuentra el modo difuso, donde
los patrones del cerebro se interrelacio-
nan para dar paso a la creatividad, lle-
gando a hallar ciertas respuestas a partir
de la relajacion. Pues es el modo difuso
el que se encuentra en los juegos, ya que
el cerebro no reconoce la accion como
estudio sino como diversion.
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El cerebro busca drogas, principal-
mente la dopamina que es la que libera
cuando se siente atraido hacia una cosa,
que este caso serian los premios, puntos
o tablas, resultados de llevar a cabo un
juego.

2.2.2. Matematicas (area de trabajo)

La matematica, basada en los principios de la l6gica y definida como una ciencia for-
mal y exacta, representa un concepto basico en el desarrollo de la humanidad, tanto por
su caracterizacion como recurso técnico en la aplicacion funcional de la vida del hombre,
como sus conceptos asociados a otras ciencias que dependen de la presencia de férmulas
o cifras para lograr una explicacion concreta. Villalba (2009) sefalan: “Se trata del sistema
y método de dar instruccion, formado por el conjunto de conocimientos, principios e ideas
que se ensefan a alguien” (p. 4) esto conlleva a la reduccién de la complejidad en cuanto a
la experiencia de concebir un espacio para el aprendizaje, es decir, implica un proceso dual
que requiere de la presencia de dos actores fundamentales, hacia un extremo el docente y
en paralelo al estudiante, estableciendo un intercambio de conocimientos.

2.2.3. Aprendizaje de matematicas

El proceso de aprendizaje representa la transformacién de un contenido facilitado en
una accion concreta, verificable, asi como repetible, producto de la ensenanza previa. En
este caso, Lugo (2012) lo concibe como un: “Cambio profundo de la conducta, relacionado
con la capacidad para adaptarse a nuevas informaciones a través de la disposicién de es-
tructuras cognitivas previas” (p. 31).
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Teoria de Gagné.

Esta organizada en términos de cuatro partes especificas: los procesos del aprendizaje,
el analisis de los resultados del aprendizaje, las condiciones del aprendizaje y la aplicacion
de la teoria de Gagné en la educaciodn, el cual estructura los procesos de aprendizaje, como:

* Motivacion: Es la fase inicial, que consiste en crear una expectativa que mueve al apren-
dizaje y que puede tener un origen externo o interno.

« Comprension: Se denomina asi a la atencion del aprendiz sobre lo que es importante,
y consiste en el proceso de percepcion de aquellos aspectos que ha seleccionado y que le
interesa aprender.

*+ Adquisicidn y retencion: es la transicion del no-aprendizaje al aprendizaje, el cual se
incluye en el proceso del aprendizaje.

* Recuerdo y transferencia: corresponde al perfeccionamiento del aprendizaje. El recuer-
do hace posible que la informacién se pueda recuperar mientras que la transferencia per-
mite que se pueda generalizar lo aprendido, que se traslade la informacién aprendida a
variados contextos e intereses.

* Respuestay retroalimentacion: corresponde a la instancia de desempeno, que se cons-
tituye en un parametro importante del aprendizaje.

La retroalimentacion consiste en el proceso de confrontacion entre las expectativas y
lo alcanzado en el aprendizaje. De esta manera el aprendizaje se verifica y se afirma, se
corrige y avanza (Gagné,1985).

2.2.4. Didactica matematica

La tarea asignada a la didactica de la matematica, se relaciona con la gestién interactiva
de los contenidos, a modo de reducir el aprendizaje en forma memoristica y mecanica, lo
cual limita la disposicién correcta de conocimientos abstractos. El proceso de aprendizaje
matematico, tendra una relacion directamente proporcional, con la interaccién que logre
el docente y como construya un modelo didactico adecuado a cada contenido y grupo de
estudiantes en particular. Gonzalez (2013) indica:

Es prioritario el interés hacia la busqueda de alternativas las cuales deben fundamentar-
se en nuevas concepciones de las actividades a desarrollar en el aula a él le corresponde
mejorar su propia actuacién en el campo de la ensefianza de la matematica en beneficio
propio del alumno y del pais. Por eso es importante aclarar que en lo referente a las activi-
dades y perfeccionamiento profesional del docente no se aplican politicas efectivas que le
permitan su actuacion, es importante que el docente venza las concepciones tradiciona-
les de ensenanza y describa las barreras que le impiden la introduccién de innovaciones,
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para ello debe encaminar la ensefianza de la matematica de modo que el alumno tenga la
posibilidad de vivenciarla, reproduciendo en el aula el ambiente de gusto por la asignatura,
demostrando sus aplicaciones en la ciencia modernizando sus ensefianzas para que la
utilice en circunstancias de la vida real. (p. 7)

Para este TFG se tendra en cuenta la manera en que funciona el cerebro, logrando que a
la hora de aprender el nifio o nifia realice el menor esfuerzo cognitivo. Basada en la teoria de
Gagné primeramente se debera encontrar la manera de motivar a los ninos hacia el apren-
dizaje de las matematicas de modo que la comprensiéon de los nuevos contenidos fluyan
de una manera mas amenay asi pueda adquirir la informacién y sobre todo retenerla por un
lapso de tiempo prologado. Utilizando el recurso del diseno grafico, basado y enfocado en
los gustos y preferencias de los nifios, se podra activar el facil y rapido recuerdo ya que los
nifos lo relacionarian de manera directa a través de la imagen y los colores posibilitando
medir el nivel de respuesta de estos ante ejercicios posteriores.
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2.3.1. Gamificacion. Concepto.

La gamificacién consiste en un método de aprendizaje que traslada la mecanica de los
juegos al ambito educativo con el objetivo de absorber mejor ciertos conocimientos, mejo-
rar algunas habilidades o bien recompensar acciones concretas a fin de conseguir mejores
resultados.

Debido a su caracter ludico este tipo de aprendizaje gana terreno en las metodologias
de formacion, ya que facilita la sinterizacién de conocimientos de una forma mas divertida,
generando una experiencia positiva en el usuario.

El modelo de juego consigue motivar a los alumnos, desarrollando un mayor compromi-
so e incentivando el animo de superacion. Para ello se utilizan una serie de técnicas meca-
nicas y dindmicas extrapoladas de los juegos. (Gaitan, 2013).

2.3.2. Origen de la gamificacion

El diccionario Oxford define el termino gamificacion (gamification) como el uso de ele-
mentos de juego en otra actividad, generalmente para hacerla mas interesante.

El término fue atribuido por primera vez al programador de juegos de ordenador britani-
co Nick Pelling en el aino 2003. Sin embargo, ya en la antigiiedad se utilizaban las técnicas
de gamificacién sin conocer el término de éste como tal.

Los antecedentes datan desde mediados del siglo XVIl y hasta finales del siglo XIX, don-
de Inglaterra toma el papel de potencia hegemodnica en el mundo.

Durante esta época nace la necesidad de fomentar la educacién de los nifios, los cuales
debian defender con el tiempo su época y al imperio.

Los juegos de mesa constituyeron una gran herramienta ya que, gracias a nuevas téc-
nicas de produccion industrial grafica se podian imprimir libros, mapas y juegos de mesa
para ayudar a un mejor y mayor aprendizaje tanto en areas basicas como historia, cultura
y geografia.

Es asi que los tutores de los hijos del Rey Jorge Il de Inglaterra utilizaban el juego de
puzzle para ensenarles geografia (Evangelio, 2013).

Segun la revista Colombiana de Obstetricia y Ginecologia (2011) en 1769 Marie Louise
Dugés, reconocida partera de Paris, ided una técnica mediante el uso de munecos que
hacian de nonatos para ejemplificar y adaptar a la realidad el proceso y etapas del parto
natural de manera a evitar la muerte del recién nacido.
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En 1940 en Alemania los juguetes de mesa eran utilizados para propagar la ideologia
nazi entre los ninos. El juego consistia en expulsar a la poblacion judia de la ciudad.

2.3.3. Justificacion de la aplicacion.

En el campo de la educacion se opta por aplicar la técnica de gamificacién ya que activa
la motivacion de los alumnos por el aprendizaje, haciéndolo mas significativo y generando
una retro-alimentacion constante de contenidos que permite mayor retencién en la memo-
ria al ser mas activo.

Aparte de formar aprendices alin mas auténomos y generar competitividad a la vez que
colaboracién, también permite obtener resultados mas medibles mediante la incorporacion
de niveles, puntos, tablones de calificacion, entre otros.(Borras, 2015)

En el caso de la Escuela Municipal Virgen del Carmen no se presentan métodos llamati-
vos que despierte ese interés de los ninos por aprender nuevas cosas, es por ello que en el
presente proyecto se pretende trabajar a partir de este método en donde los alumnos ade-
mas de divertirse y sentirse involucrados en su aprendizaje, también se vean enriquecidos
con contenidos en concreto, que tendra una permanencia duradera en sus mentes.

2.3.4. Analisis de la motivacion en la gamificacion

Lo que lleva a una persona a hacer algo es la motivacion y existen muchas formas de
motivacion.

A continuacion se definen dos teorias de aprendizaje que analizan el comportamiento
humano y mas en concreto los diferentes tipos de motivacion. (Borras, 2015)

Conductismo

El conductismo habla de “respuestas” ante “estimulos”, es algo externo al cerebro del
hombre y no estudia como tal el porqué se da esa respuesta. Se podran conocer por lo tan-
to los estimulos que llegan y las respuestas (acciones del individuo).

Aunque es una teoria bastante limitada tiene algunas aportaciones interesantes dentro
de la gamificacion.

Si se llega a tener a las consecuencias como un tercer factor, resultantes del comporta-
miento, se podra modificar sobre el comportamiento en funcién de éstas consecuencias
y esto es lo que se denomina como “aprendizaje”. Destacan tres puntos dentro de este
aprendizaje:

+ Observacion: mirar que hacen los participantes

* Bucles de retroalimentacioén: accion -> retroalimentacion -> respuesta

+ Refuerzo: el aprendizaje se da cuando se refuerza el estimulo. Cuando una cierta ac-
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cion produce una cierta respuesta se tiende a aprender y crear una asociacion entre
ambas.

Si se asocian estos tres puntos dentro de la gamificacién, habrad que prestar especial
atencion a la retroalimentacion (ej. Barra de progreso). Ante una retroalimentacién concre-
ta se respondera con un cierto comportamiento. Se condiciona el comportamiento a través
de consecuencias. Se puede reforzar mediante premios, usando una accién da un premio
se repetira esa accion.

Existen diferentes categorias de recompensas:

Tangibles / intangibles (badges): consiste en la acumulacion de un nimero de puntos,
o bien cuando se alcanza un hito importante en el curso, podemos otorgar una insignia. Se
trata, por tanto, de una representacion visual del logro alcanzado. Otorga estatus.

Esperadas / inesperadas o sorpresa: la gamificacion por ejemplo suele tender hacia
categorias esperadas de manera a lograr la motivacion .Contingentes (relacionadas con
tareas): hace referencia a qué tarea tiene que hacer un usuario para conseguir una recom-
pensa, entre estos tenemos:

1. Tarea no contingente: aqui el usuario no tiene que hacer tarea, lo que no se da en Ga-
mificacion.

2. Engagement-contingent: aqui solo hay que empezar la tarea.

3. Completar la contingencia: aqui si se debe acabar la tarea, por ejemplo ver videos.

4. Funcionamiento- contingencia: se refiere a todo el transcurso de la tarea, lo bien o mal
que se ha realizado.

El tipo mas interesante son las variables pues el cerebro ama las sorpresas.

En cuanto a la variabilidad, existen diferentes maneras de que una recompensa sea va-
riable:

« Competitiva (basada en la actividad del usuario frente al resto) / no competitiva

+ Certera (el individua sabe que si realiza alguna accién la obtiene) / no certera (no

estd seguro de que obtendra recompensa tras una accion)

Cognitivismo

Por otro lado esta el cognitivismo que se encarga de estudiar lo que ocurre en el cerebro
de las personas y lo que conlleva a ésta a comportarse de una manera concreta, seria algo
interno.

En cuanto a las recompensas se encuentran las siguientes:

Recompensas intrinsecas: el individuo no se fija en las consecuencias, solo actta por
la accién en si.
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Recompensas extrinsecas: se hace algo por una recompensa externa. Existen 4 cate-
gorias SAPS (Zichermann, & Cunningham, 2011):

«  Status: otorgan respeto. Tablones de clasificacion

« Acceso: ofrecen la posibilidad de acceder a un punto o a algo a lo que los otros indi-
viduos no pueden.

+  Poder. otorgan mas poder sobre otros, ejemplo en foros donde aquellos con mas
puntos no tienen que pasar por la revision.

« Stuff: Recompensas tangibles.

Si bien cada nino recibe la informacién de manera distinta se pretende que con este
proyecto los alumnos ademas de recibir recompensas simbdlicas de manera que se vean
ocupando puestos, también experimenten la satisfaccion de realizar algo por si solos de
manera correcta.

2.3.5. Motivacion

La motivacion se refiere al motivo o la razén que provoca que una persona realice una
determinada accidn. Se trata de un componente psicolégico que orienta, mantiene y deter-
mina la conducta de una persona.

2.3.6. Tipos de motivacion

Dentro del cognitivismo existe la teoria de la autodeterminacién (Deci & Ryan, 1985)
segun la cual los individuos no necesitan recompensas para motivarse, y la motivacion
intrinseca es la mejor manera de que hagan cosas. Los seres humanos son proactivos y
tienen un sentimiento interno de crecer.

Representa la falta de intencion de
actuar. Este estado es debido a activida-
des no valoradas o cuando una persona
no se siente lo suficientemente prepara-
da para producir el resultado deseado.
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Extrinseca.

Proviene de fuera del individuo. Los
factores motivadores son recompensas
externas que proporcionan un placer o
satisfaccion que la tarea en si misma
no puede proporcionar. Destacan los si-
guientes tipos:

Intrinseca.

En la motivacion intrinseca la perso-
na comienza o realiza una actividad por
incentivos internos, por el propio placer
de realizarla. La satisfaccion de realizar
algo o que conseguirlo no esta determi-
nada por factores externos. Por lo tanto
se relaciona con la autosatisfaccion per-
sonal y |a autoestima.

En cuanto a la motivacion intrinseca
destacan tres caracteristicas basadas
en las necesidades humanas que deben
ser cubiertas para alcanzar este tipo de
motivacion:

Regulacion externa: alguien dice que se haga
algo, el individuo percibe la actividad como un
control sobre éste, no tiene una sensacion de
autonomia.

Introyeccion: la accion también se percibe
como algo controlado, en este caso el individuo
podria realizarla para mejorar su autoestima.
Sigue sin formar parte completa del individuo
la iniciativa de realizar la accion y esta asocia-
do con el estatus o relacion respecto a otros.
Identificacion: es mas autonoma. El individuo
piensa que lo que hace le puede valer para algo
y ser importante para él, identificandose con la
actividad.

Integracion: es el tipo mas autonomo, el indivi-
duo realiza la accion por que sabe que es bueno
para él. La diferencia con la intrinseca es que la
finalidad de la actividad es algo instrumental.

Competencia: también conocido como maes-
tria, habilidad del individuo de completar y rea-
lizar retos externos.

Relaciones: deseo universal del individuo de in-
teractuar y conectarse de manera social.
Autonomia: libertad para escoger acciones y
tomar decisiones.
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Diversion

La diversion es uno de los factores mas importantes para la gamificacion y existen cua-

tro tipos segun Lazzaro (2004):

« Diversion fuerte: se encuentra asociada a retos. Basada en el placer de superar el
reto.

+ Diversion facil: esta asociada a un disfrute ocasional.

+ Asociada a “estados alterados” diversion percibida cuando el jugador prueba nuevas
experiencias

«  “Factor de la gente”: percepcion de diversion asociada a la interaccién entre otros
jugadores.

2.3.7. Juegos y gamificacion

Elementos de los juegos

La gamificacion se basa en estos elementos propios de los juegos. Herranz (2013) sefa-
la que dentro de la gamificacion intervienen tres elementos fundamentales: las dindamicas,
las mecanicas y los componentes del juego.
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2.4. Materiales educativos

2.4.1. Conceptos.

El material educativo representa cualquier herramienta utilizada en centros educativos,
que sirven como medio de ensenanza para los maestros para que la ensefanza - aprendi-
zaje de los ninos sea aun mas factible y logren adquirir conocimientos mediante el maximo
namero de sus sentidos. A demas ayuda a la estimulacion del proceso educativo, permi-
tiendo al nifo aumentar su capacidad de aprendizaje y su experiencia, aparte de adoptar
normas de conducta y desarrollar sus actitudes. Representa un medio auxiliar para la en-
sefnanza, pero jamas sustituye la labor del docente.

2.4.2. Objetivos

Ayudar al docente acrecentar los conceptos de cualquier area de manera claray facil.

Desarrollar la capacidad de observacién y el poder de apreciacion de los que nos brinda
la naturaleza.

Despertar y mantener el interés de los nifos.

Promover la participacion activa de los ninos en la construccién de sus propios apren-
dizajes

Habilitar la capacidad creadora de cada nino.

2.4.3. Clasificacion

Por su origen. Por su naturaleza.

Naturales: Son aquellos materiales Estructurados: Son aquellos mate-
que los tomamos de la naturaleza. Por riales que se adquieren en el comercio:
ejemplo, las piedras, hojas, semillas, etc. bloque Iégico, mapas, globos terraqueos,

Artificiales: Son aquellos en los que etc.
ha de intervenir la mano del hombre. Por No estructurados: Son aquellos que el
ejemplo, laminas, libros, cuadernos, lapi- docente elabora por si solo, de manera
ces, etc. artesanal, tales como moviles, laminas,

carteles, etc.
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Por su uso.

Fungibles: Son aquellos materiales
que sufren desgaste o deterioro por el
uso y se consumen. Pueden ser a su vez:

* Fungibles de uso comun: tales
como la tiza, lapices, cuadernos,
etc.

*  Fungibles de uso esporadico: Ta-
les como la plastilina, crayolas,
pinceles, acuarelas, etc.

No fungibles: Representa aquellos

materiales que no se gastan. Como los
libros, mapas, laminas gigantes, etc.

De acuerdo al nivel de concrecion.

Se toma como referencia el cono de
Edgard Dale, que va de lo concreto a lo
abstracto. Esta clasificacion se acerca
mas al pensamiento del nino, Compren-
de doce niveles, que son los siguientes:

Por su via sensorial.

Visuales: Son materiales que se pue-
den apreciar con la vista.

Auditivos: Materiales que se perciben
con los oidos.

Audio-Visuales: Materiales, cuya
apreciacion requiere la actividad de los
sentidos de la vista y la audicion.

a. Experiencias directas: Permiten
la interrelacion entre los alumnos y los
hechos u objetivos de la misma realidad.
Permiten desarrollar varias capacidades
sensoriales: ver, oir, tocar, gustar, etc.

b. Experiencias preparadas: Son los
materiales educativos que tienen una
aproximacion a la realidad. Por ejemplo:
una maqueta.

c. Dramatizaciones: Reconstruccion
de los hechos, reconstrucciones de pai-
sajes histaricos.

d. Demostraciones: Permiten explicar
los procesos de un fenémeno. Como el
ciclo del agua.

e. Excursiones: Favorece la percep-
cion directa, se realiza con la finalidad de
que el alumno tenga la oportunidad de
observar hechos culturales.
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f. Exhibiciones: Cuya finalidad es pre-
sentar algo desconocido para los espec-
tadores.

g. Television educativa: Recurso au-
diovisual que permite observar hechos
pasados a los que en el momento ocu-
rren en otra parte del mundo.

h. Peliculas: Permiten observar luga-
res, hechos distantes, aunque no en el
momento preciso.

I. Imagenes fijas: Sirven para la practi-
ca de la observacion y el andlisis corres-
pondiente.

J. Radio- grabaciones: A través de la
radio se puede transmitir programas
para las diversas edades y temas varia-
dos.

k. Simbolos verbales: Corresponden
a las actividades de abstraccion plena y
abarca todo el material que hace uso de
signos y sefales convencionales (pala-
bras escritas o habladas). Tenemos los
carteles de lectura.

|. Simbolos visuales: Estan constitui-
dos por una gran variedad de representa-
ciones graficas de naturaleza abstracta,
como la pizarra.
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El término audiovisual hace referencia a la utilizacion de los sentidos de la vista y la au-
dicion de forma simultanea. El mismo esta dotado de contenidos que consta de imagenes
visuales, textos y grabaciones acusticas, que finalmente seria vista y escuchada por el
espectador.

Pudiendo ser utilizado con varias finalidades, en este caso nos centramos en el campo
de la educacion, puesto que por su particular manera de transmitir informacion representa
ser una herramienta fundamental para fomentar la ensenanza de ciertos contenidos de
mayor complejidad para los ninos. Por otra parte representa ser un instrumento que puede
llegar a una gran cantidad de personas a través de diferentes canales de difusion, generan-
do de esa forma interés e interaccién con el publico.

Segun Gardner (2011), para llevar acabo un material audiovisual (animacién) se debe
atravesar por un proceso, a modo de obtener los resultados deseados. Por lo general cons-
ta de cuatro etapas que se detallan a continuacion:

Pre - produccion: En esta primera etapa se procede a encontrar |la idea o concepto, te-
niendo en cuenta que esto seria la semilla de la cual partiria la animacién, los recursos a
ser utilizados en esta etapa serian el guion grafico y el guioén literario, en la cual se describe
de una forma mas detallada el didlogo de cada una de las escenas. También se recurre a
la elaboracion del boceto en donde se esquematizan los diferentes momentos principales
de la animacion.

El recurso del storyboard tiene la tarea de demostrar secuencialmente los cuadros de
una animacioén sin la necesidad de animar. Par otra parte tenemos al guién técnico que
permite determinar criterios relevantes de animacion para cada una de las escenas, como
seria; el nimero de escena, si el plano es general, medio o primer plano, la locacion, la ac-
cion a ser realizada por el personaje, el sonido y el tiempo que dura.

De acuerdo a Cruz (2018), el storyboard “es un conjunto de ilustraciones que aparecen en
secuenciayqueseutilizancomoguiaparaentenderunahistoria,paraprevisualizarunaanima-
cion o paraseguirla estructurade una pelicula antes derealizarla o filmarla”. (p.5). Es elmodo
de previsualizacion que constituye el modo habitual de preproduccion en la industria filmica.
También este nivel implica el disefio de los personajes, fondos y elementos utilizados en
cada escena. Por otra parte se procede a ejecutar la grabacion del mondélogo de los perso-
najes.
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Produccion: Ya con la grabacion del dialogo de los personajes se debe realizar la sincro-
nizacion del movimiento de los labios con respecto a este, a su vez se le da vida a los de-
mas elementos graficos, aplicandole movimientos y acciones en concreto como las poses
claves y acciones secundarias.

Post - produccion: Corresponde a la edicion final de la animacion, donde se mezclan las
voces, musicaliza el contenido y se afade los efectos sonoros especiales.

Distribucion: En esta ultima etapa se determina la manera en que se tendria acceso a la
produccidn, si a través de un ordenador o aparato movil, esto para determinar la accesibi-
lidad y la forma de reproduccion teniendo en cuenta el tamafo del archivo para cada uno
de estos.

Uno de los materiales idéneos para ejecutar una buena ensenanza - aprendizaje es el
material audiovisual ya que combina la utilizaciéon tanto del sentido de la vista como de la
audicién y complementa los medios de comunicacion clasicos de ensefianza. En este pro-
yecto se llevara a cabo el desarrollo de un material audiovisual que aparte de servir como
una herramienta de apoyo a la docente, para ejecutar una ensenanza practica, también po-
tenciara el interés, laretencion y el auto-aprendizaje en los alumnos ya que ird acompanado
del método de gamificacion, en donde las técnicas del juego seran llevadas a cabo.
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En base a las caracteristicas descritas de los usuarios, principalmente padres cuyo uni-
co medio digital es el teléfono y la Unica via, la aplicacion de mensajeria instantanea What-
sApp, que no cuentan con la posibilidad de imprimir las tareas para que sus hijos los com-
pleten, se descarta la posibilidad de aplicar la técnica de gamificacion a partir de materiales
didacticos imprimibles.

En base a la clasificacién de los materiales educativos consideramos la utilizacién de lo
que sigue:

Por su origen

’7 Naturales: —‘

Aprendizaje
significativo a partir
de materiales
tangibles 'y
accesibles

7.

\— Artiﬁcia/es:J

Figura 12. Esquema de materiales accesibles para el aprendizaje. Elaboracion propia a partir de la teoria.

De acuerdo al nivel de concrecién

A partir de la Experiencias directas cada nino tendra la posibilidad de asumir un de-
safio y la capacidad de experimentar la satisfaccion de haberlo desarrollado y sobre
todo logrado, siendo el autoestima unos de los componentes principales para llevarlo a
cabo. Por otra parte los alumnos desarrollaran varias capacidades sensoriales.
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2.4.4. Alcance de los materiales de apoyo en Escuelas Publicas.

El kit escolar es una intervencién universalizada desde el 2012 para estudiantes que
asisten en instituciones educativas del sector oficial y privadas subvencionadas desde la
Educacion Inicial hasta la Educaciéon Media (Financiamiento publico de la educacién en el
Paraguay, 2019).

2.4.5. Analisis de las necesidades.

En en ano 2019 la Escuela Municipal Virgen del Carmen atravesaba por varias carencias,
tanto en la parte estructural y material fisico, como en la parte de desenvolvimiento do-
cente en aulas, ya que los alumnos, estando en la etapa final escolar (mes de noviembre)
demostraron un bajo desempefio académico, en cuanto al area de matematicas se refiere.

En el ano 2020, considerando la realidad pandémica y los recursos econémicos de los
padres cuyos hijos asisten en dicha institucion se evidencia la falta inminente de recursos
didacticos adaptables y que sirva de apoyo al docente a la hora de ensefiar a estos nifios,
y que ayuden a estimular su interés.

2.4.6. Antecedentes.

A continuacion se presentan trabajos recopilados y que fueron seleccionados de acuer-
do a: primero, que sean utilizados para la ensefanza de las matematicas en el tercer grado,
asi como la presencia de aspectos de gamificacion en su disefno y/o uso. El andlisis de
cada uno, servirdn como referencia para guiarnos en el proyecto a desarrollar.
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“Actiludis” es un sitio web de origen espanol que presenta contenido de actividades Iu-
dicas educativas, materiales accesibles y gratuitos para todo publico.

Esta plataforma proporciona herramientas que facilitan la comprensién de ciertos ejer-
cicios de matematica, siendo que para la elaboracién de los mismos se recurre a métodos
didacticos que logran despertar el interés de los nifios, ya que se trata de juegos.

Se toma a dicho material como antecedente ya que éste tipo de método tiene la capa-
cidad de captar la atencion de los ninos ademas de tratarse de materiales impresos y de
facil acceso que puede incorporar de una forma facil conocimientos importantes sobre
esta area.

(Nombre: )[Fecha: ) | rracindiscon 2 557 focast: oSttt (6 I )i
?[AE}EQ DBE Q | Busca las parejas de los siguientes productos y realiza el puzle . =
| _
2x8= 2x7= 2x3= 1) 190 1000
80 y
4x2= 5x2= 6x2= : 1200
2x2= 2x5= 2x4= | 8
| 14
9x2= 8x2= 7x2= | 10
\ i 16
2x6= 2x9= 2x11= | 12
|
3x2= 2x2= 12x2= | 6 12 8
|
2x20= 2x50= 2x30= | 14 | 200
|
80x2= 40x2= 90x2= | 160 10 [ 600
2x40= 2x60= 2x80= :7 1400 80 4
10x2= 70x2= 50x2= : 1600 18
2x100 = 2x400 = 2x110= ! 22 —U 220
|
300x2= 120x2= 200x2= | 24 400
|
2x500 = 2x700= 2x900 = | — 40
| 1800 160
600x2= 800x2= 400x2= /| 800

Figura 13. Material educativo. Matematica, tabla del 2.
Fuente: Actiludis.com
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Juegos de matematicas para aprender a multiplicar

“Sabiduria virtuosa”, es un canal de youtube a cargo de lvanna, ciudadana de proceden-
cia Argentina, pero que reside en Estados Unidos. El mismo esta contenido de videos edu-
cativos sobre temas variados, encontrandose entre ellas las matematicas.

Mediante la utilizacién de materiales faciles de consequir en casa, ella logra armar jue-
gos didacticos para que los nifnos puedan aprender de una manera divertida los ejercicios
matematicos, ademas conseguir explicar de una forma sencilla los procedimientos que
se deben seqguir para conseguir un resultado de una manera légica y comprensible por los
mas pequenos.

La misma metodologia puede ser aplicada a otros contenidos que deben ser aprendidos
por los nifos sobre las matematicas, ya que se recurre a materiales con los que se cuenta
a mano y explicaciones realistas sobre situaciones con lo que los mismos pueden encon-
trarse a lo largo de su vida cotidiana, como los problemas, las fracciones y la geometria.

2N = - _

Figura 14. Juego de Matematicas
Fuente: Sabiduria Virtuosa
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Aprendizaje y Jugos

Se trata de un tipo de aprendizaje que resulta motivador para el alumno y facilita que
participe en experiencias de aprendizaje activo.

Su objetivo radica en convertir al estudiante en protagonista de su aprendizaje con el
docente como guia.

Podemos incluir al sistema de gamificaciéon como principal método ya que éste adapta
la tematica del juego a instancias y desarrollos reales con el fin de lograr el objetivo de
crear un aprendizaje mas significativo.

Un ejemplo es la experiencia que se tuvo a partir de esta técnica en el salén de clases
de primaria, en Colegios Ramén y Cajal de Madrid, Espana, donde los tutores Julio y Ana
relataron la manera en que la gamificacion logra que la retencion de conocimientos sea
mas perdurable en los ninos. También mencionan que a los alumnos les queda mas claro
los contenidos porque interactian con él y lo viven en primera persona gracias a todas las
emociones que experimentan.

Figura 15. Aprendizaje basado en la gamificacion
Fuente: Tekman Education
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2.5.1. Aprendizaje y enseinanza de matematicas desde el enfoque del diseno.

Si bien son varios los estilos de aprendizaje de cada nifio, en su mayoria apuntan a dar
mejores resultados aquellos quienes tuvieron una ensefianza basada en el disefio, esto
quiere decir que el docente encargado invirtié tiempo en planificar sus clases, quiza no
cada una de ellas, pero si las que ameritaba ejercicios didacticos para la facil compren-
sion de los temas por parte de los mismos. Uno de los cuatro principios que ayudaria a los
alumnos en la comprensién de los conceptos matematicos es el principio dinamico, que
manifiesta; se propondran juegos preliminares, estructurados y de practica, que les sirvan
a los ninos de experiencias para que puedan formar conceptos matematicos. Estos juegos
deben ser practicados con un material concreto para introducir gradualmente a los nifos
en la investigacion matematica (Dienes, 1970; Aizpun, 1971, Blanco, 1991).

2.5.2. Diseno orientado a los ninos.

Se trata de un proceso de disefo orientado a nifios, cuya finalidad es disefar productos
interactivos tomando en cuenta sus intereses, comportamientos, aprendizaje, entre otros.
De tal manera, que el producto este orientado a un grupo de ninos para cubrir unas necesi-
dades especificas en un contexto determinado. Por lo que, el disefio centrado en los nifios
procura que estos productos sean faciles de usar y comprender, y puedan adaptarse a la
tarea que deben resolver de acuerdo a unos objetivos a cumplir.

Las estrategias de aprendizaje deben estar relacionadas al contexto de uso, por lo que
dependen del nivel de aprendizaje en que se encuentra el nifo. Estas actividades dependen
del cumplimiento de los objetivos pedagdgicos que se quieren alcanzar con el nino.

Al momento de disefar para menores se debe considerar su experiencia como en cual-
quier otro producto. Existen distintos factores involucrados, algunos relacionados con la
etapa que estan viviendo a lo largo de la infancia: sus habilidades fisicas, limitaciones y
hasta preferencias de dispositivos (Sosa, 2019)

2.5.3. Diseno grafico para la gamificacion.

Asi mismo para Sandsgaard (s.f.) existen dos formas principales de diseiar un produc-
to: disefio centrado en funcion (FFD), que asume que las personas son robots, configura-
dos para completar una tarea, piense en trabajos de fabrica repetitivos y el diseno centrado
en el ser humano (HFD), que esta disefiado para optimizar y motivar los sentimientos de las
personas, haciendo que las tareas sean una experiencia divertida e interesante.
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La gamificacion es el paso de convertir un producto de un diseio centrado en funciones
en un disefo centrado en el ser humano. Afina la motivacién humana en un sistema en
lugar de disefar con el Unico propdsito de la eficiencia.

Si se trata de adquirir ideas y conceptos, lo mejor es hacer uso de estrategias mas efec-
tivas como tratar de visualizar mentalmente lo que se esta tratando de aprender, o emplear
recursos visuales. Para Ruiz Martin (2020) nuestra memoria tiene una enorme preferencia
por las imagenes. En realidad, todos somos visuales.

Y es a partir de este estudio que se establece la teoria de como puede llegar a influir de
manera favorable una buena aplicacion del disefio grafico en &mbitos educativos.
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2.6.1. Ministerio de Educacion y Ciencias (M.E.C)

Es la dependencia estatal responsable de las politicas publicas, de la gestién y de la ca-
lidad de la educacidn en la Republica del Paraguay. Resoluciéon N°19215/2015 por la cual
se aprueba la Misién y Vision del Ministerio de Educacién y Ciencias en el marco del MECIP,
conforme a lo resuelto en la sesién del comité interno acta — n°01/15.

2.6.2. Estado de las escuelas piiblicas en Paraguay.

En cuanto a infraestructura se refiere, la situacion de las escuelas en nuestro pais se
encuentra en un estado critico, segun confirmé la viceministra de Educacién, Maria del
Carmen Giménez (2019). La misma afirma que actualmente son 300 las instituciones que
por su mal estado ponen en riesgo a los estudiantes a la hora del desarrollo de las clases,
y es por dicho motivo que se toma la decision de posponer el inicio de clases en varias de
las instituciones educativas. Sumado a esto manifesté que alrededor de 3.500 escuelas ne-
cesitan mantenimiento de algun tipo y hay muchas otras que cuentan con construcciones
inconclusas.

Tras un exhaustivo estudio por el Banco Mundial (BM), se lanza el informe que revela
la existencia de 1.300 predios escolares que ni siquiera cuentan con titulo de propiedad
del M.E.Cy el 80% permanece en estado de deterioro, el mismo expone la existencia de un
elevado déficit en infraestructura escolar en el Paraguay. Dicho analisis fue encargado por
el Gobierno paraguayo al Banco Mundial y tuvo una duracién de 18 meses (Banco Mun-
dial,2019).

El propio informe internacional también resalta que la creacién del Fondo Nacional de
Inversion Publica y Desarrollo (FONACIDE) en el 2012 representa una fuente adicional de
recursos para inversiones educativas, que se incrementaron de G. 94.000 millones en 2012
a G. 243.000 millones en 2016.

Por otra parte, la calidad educativa es posible con el uso de esquemas mas eficientes, y
sin tener que depender de mds recursos monetarios para hacerlo (De Hoyos, 2019). Para-
guay gasta USS 1.000 por nifo, pero su eficiencia educativa alcanza al 15% del estudian-
tado, en Peru con igual inversion, 35% recibe una educacién de buena calidad, detallé el
experto.

“Sin embargo, a pesar del elevado recurso asignado, no existe informacién actualizada
que permita analizar su focalizacién y relevancia”, menciona parte del informe del Banco
Mundial.

Placida Fabiola Vallejos Trinidad * Mencion Grafico * Diciembre 2021 67



Material didactico audiovisual bajo el concepto de gamificaciéon, como herramienta
de apoyo a la estimulacion del aprendizaje de la multiplicacion, de ninos/as, que cur-
san el tercer grado de la E.E.B. en una escuela publica de la ciudad de San Lorenzo.

El porcentaje de inversiéon en educacién, recomendado por la Organizacién de las Na-
ciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (Unesco) es del 7%, pero es solo el
5% del Producto Interno Bruto (PIB) es lo que se logra percibir junto con todos los aportes
provenientes de Fonacide y de la cooperacion internacional.

2.6.3. Educacion en escuelas publicas del pais.

Respecto a la educacion, son mas de 684.600 estudiantes quienes se ven afectados, por
las deficiencias en la cobertura educativa del pais. Nifos escolarizados, que reciben los
minimos contenidos educativos, observandose estudiantes que leen pero no interpretan
las consignas para resolver problemas basicos de matematicas, situaciéon que genera el
abandono paulatino del sistema escolar. Se estima que, de 1.509.226 estudiantes matri-
culados, el 77% pertenece al sector oficial, y que el 59% de ellos no culmina la Educacién
Media (Direccidon General de Estadisticas, Encuestas y Censos, 2018.)

Debido a problemas de gestion, acompanado de un sistema que cumple a medias su
funcion, los niveles 6ptimos de aprendizaje estan lejos de cumplirse. Una nueva reforma
educativa, una mejor ejecucion de recursos y la lucha contra la corrupcién, son uno de los
principales desafios de la educacién en nuestro pais.

Segun los resultados de las evaluaciones del aprendizaje en el area de matematicas, se
estima que Paraguay se encuentra por debajo del nivel regional. Los detalles del informe
reflejan que los nifos no aprenden lo que deberian de aprender en tiempo y forma (Acos-
ta, 2015). A través de un convenio de financiacién entre la Itaipu y la Organizacion de los
Estados Iberoamericanos, El Tercer Estudio Regional Comparativo y Explicativo (Terce) se
implemento en el pais en el afio 2013, revelando que las nifias tienen mejor rendimiento que
los nifios y las instituciones privadas tienen un desempeno superior a las escuelas publi-
cas en términos de promedio.

La ministra de turno resalté que los nifos en Paraguay van a la escuela, muchos todavia
no llegaron, pero los ninos no estan aprendiendo con la calidad y en el tiempo oportuno y
esto tenemos que asumirlo asi, no esconderlo, al contrario, debemos indagar, comunicar y
hacer que todo tengamos una apropiacioén colectiva de los niveles de aprendizaje (Lafuen-
te, 2015).

Integrante de equipo Laboratorio Latinoamericano de Evaluacién de la Calidad de la
Educacién (LLECE) cité que uno de los factores que influyen en el bajo aprendizaje es la
repitencia, el uso recreativo de la computadora, el ausentismo, el clima dentro del aulay la
violencia del entorno (Viteri, 2015).
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La baja inversion designada a la educaciéon de nuestro pais genera consecuencias signi-
ficativas dentro de nuestro sistema, teniendo primeramente a una gran cantidad de nifos y
nifas que no tienen acceso a esta y los que si, se encuentran con escuelas en mal estado
sin cumplir con las condiciones minimas requeridas para contar con un buen ambiente de
ensefanza-aprendizaje.

2.6.4. Cantidad de ninos que acceden al estudio en Paraguay.

Segun la Encuesta Permanente de Hogares (EPH) 2016, aproximadamente 5.058.887
personas tienen 5 anos o mas anos de edad. De ellas, 2.087.981 asisten a una institucion
de ensefianza formal, que representa el 41% de la poblacién estudiada.

Cerca de 1.298.336 ninos y nifas de 5 a 14 anos asisten a una ensefianza formal y de
ellos, 81% lo hace en escuelas publicas, totalizando aproximadamente 1.050.000 nifios y
ninas.

Enfocando que 636.171 de 681.433 nifios y nifias de 5 a 9 afos asisten a una escuela
dentro de nuestro pais, los mismos pertenecen a una etapa en donde deberian estar cur-
sando el tercer grado de la Educacién Escolar Basica, pero sin embargo el nimero restante
no accede a éste por motivos econémicos (Direccion General de Estadisticas, Encuestas 'y
Censos, 2018.)

Se destaca que en esta edad, la educacion es obligatoria y se cuenta con la Direccién
General de Educacion Inicial y Escolar Basica para ocuparse de los ninos de entre 6y 14
anos de edad.

2.6.5. Direccion General de Educacion Inicial y Escolar Basica.

Representa el departamento encargado de todo lo relacionado a la educacion inicial
y a la educacion escolar basica, como aprobacion de proyectos y materiales relaciona-
dos y dirigidos a estos.

2.6.5.1. Mision
Garantizar a todas las personas una educacion de calidad como bien publico y dere-
cho humano a lo largo de la vida.

2.6.5.2. Vision

Institucion que brinda educacion integral de calidad basada en valores éticos y de-
mocraticos, que promueve la participacion, inclusion e interculturalidad para el desarro-
llo de las personas y la sociedad.
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Plan de estudio del tercer grado de la E.E.B, en el area de matematicas.

Segun el MEC es la guia utilizada por las Instituciones Educativas, en donde se es-
tablecen los alcances de las capacidades en cada area de estudio en la cual se desen-
vuelve el alumno.

Dentro de esta guia encontramos los alcances mas importantes a cumplir en el area
de Matematicas para ninos y nifias que se encuentran cursando el tercer grado.

Las capacidades del area de Matematicas, segun el MEC (2008) dice lo siguiente:

En relacién con la competencia del ciclo, se espera que los nifos y las ninas del
tercer grado creen y resuelvan situaciones problematicas del entorno inmediato que
involucren la utilizacién de:
a) la adicion, la sustraccion, la multiplicacion y la division de nimeros naturales hasta una
centena de mil con y sin dificultades de re-agrupacion de términos;
b) fracciones usuales aplicadas al metro, al centimetro, al litro, al kilogramo y a las relaciones
entre las unidades de tiempo, y
¢) perimetro de figuras geométricas planas requlares aplicando las expresiones matematicas
correspondientes. Se espera también, que los nifos y las nihas interpreten datos estadisticos
basicos, asi como recolecten, organizan datos y los representen a través de graficos de barras
horizontales.

Malla curricular en el area de matematicas

Los contenidos propuestos en la malla tienen el fin de crear un programa de estudio
desde el enfoque pedagdgico que permite un mayor acercamiento al desarrollo de compe-
tencias a través de las areas académicas.

Capacidades
El nimero y las operaciones

+ Leey escribe nimeros naturales hasta una centena de mil;

« Comprende el enunciado del problema planteado;

« Concibe un plan de solucioén al problema planteado;

« Ejecuta el plan de solucioén;

+ Examina la solucion obtenida empleando: Conjunto unitario y conjunto vacio - Opera-
ciones de unioén e interseccion de conjuntos - NUmeros naturales hasta una centena de
mil - Valor posicional, valor absoluto y valor relativo - Relaciones numéricas de orden
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- Algoritmo y propiedades: conmutativa, asociativa y del elemento neutro; de la adicion
de numeros digitos y polidigitos con y sin dificultades de reagrupacion de términos
- Algoritmo de la sustraccion de nimeros digitos y poli digitos con y sin dificultades de
reagrupacion de términos - Construccion de las tablas de multiplicar del 4 y 8; las del 3, 6
y 9;ydel 7 - Algoritmo de la multiplicacién graduando dificultades: - digito por digito.
- polidigito por digito. - polidigito por polidigito. - por la unidad seguida de ceros - Propie-
dades: conmutativa, del elemento neutro y asociativa de la multiplicacién - Algoritmo de
la division graduando dificultades: - digito por digito. - polidigito por digito. - polidigito
por polidigito. - por la unidad seguida de ceros - Monedas y billetes hasta guaranies 100
000.

Formula el enunciado de una situacion problematica con datos reales - Lee, comprende
y utiliza la notacién y el vocabulario matematico adecuado al contexto - Reconoce la
importancia de aplicar las operaciones de adicidn, sustraccion, multiplicacion y division
para la solucidon de situaciones que se presentan en la vida cotidiana.

La geometria y la medida

Comprende el problema enunciado;

Concibe un plan de solucién al problema planteado;

Ejecuta el plan de solucion;

Examina la solucion obtenida empleando: Relaciones de equivalencias entre las uni-
dades de medidas: metro, decimetro y centimetro - Relaciones entre las unidades de
medidas de masa: 1 kg, 2 kg, Y2y % kg - Relaciones de equivalencias entre las unidades
de medida de tiempo: hora, minutos, segundos - Relaciones de equivalencias entre las
unidades de medida de capacidad: 11, %2 |, Ya | y % | - Figuras geométricas planas: trian-
gulos y cuadrilateros - Perimetro de figuras geométricas planas regulares. Férmulas.
Formula el enunciado de una situacion problematica utilizando niumeros naturales has-
ta una centena de mil - Lee, comprende y utiliza la notacién y la terminologia adecuadas
al contexto.

Lo datos y la estadistica

Utiliza técnicas sencillas en la recoleccion de datos

Representa datos.

Interpreta datos, empleando: Concepto de frecuencia como nimero de veces que se
repite un dato - Tablas de frecuencias absolutas - Graficos de barras horizontales
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* Lee, comprende y utiliza la notacion y el vocabulario matematicos adecuados al con-
texto.

« Reconoce la importancia de organizar y representar datos para una mejor comprension
de su entorno.

Para el desarrollo del presente TFG se trabajara con la capacidad de los numeros y
las operaciones, concretamente con la tabla de multiplicar, ya que este contenido es
considerado el mas complicado para los nifios y nifias, ademas de mencionar que es la
base y una herramienta primordial que debe ser adquirida en tercer grado.

2.6.7. Informe de rendimiento académico en el area de matematicas a nivel
pais

Segun el informe del Sistema Nacional de Evaluacién del Proceso Educativo (SNEPE)
en su segunda edicién del ano 2018, arroja datos alarmantes en cuanto al rendimiento
académicos de los nifios de 3er, 6to, 9no grado en las competencias de matematica,
castellano y guarani; peores que en la evaluacion realizada por la SNEPE en el 2015.

Segun el resultado presentado al Ministerio de Educacién y Ciencia (MEC) demues-
tra que entre 7 y 8 de cada 10 alumnos, especificamente del tercer grado, tienen un
rendimiento por debajo al nivel requerido en la competencia de matematicas, habiendo
diferencias en areas rurales y en las urbanizadas. Asi mismo se refleja que conforme
los ninos del tercer grado avanzan a los grados superiores los niveles de rendimiento
van empeorando.

2.6.8. Analisis del entorno. Escuela Municipal Virgen del Carmen.

La Escuela Basica N°4186 Municipal N°10 “Virgen del Carmen” representa una de las
instituciones creadas a finales del ano 1991, como resultado del constante crecimiento
de la poblacién en la ciudad de San Lorenzo. Fue el intendente Osvaldo Ferras Morel quién
solicité la autorizacion al Ministerio de Educacién y Culto, en ese entonces, siendo el Sefior
Horacio Galeano Perrone el Ministro de Educacion en ese periodo y en el aino 2002 con
resolucion N°2872 solicita que la instituciones tengan denominacién, recomendando que
sean miembros ilustres de la comunidad, ciudadanos con buenas costumbres, valores y
que aporten el bien comun.

La escuela Municipal Virgen del Carmen se situa en el Barrio Barcequillo de la ciudad de
San Lorenzo, en el 2019 la misma contaba con 45 alumnos en su totalidad por las mana-

Placida Fabiola Vallejos Trinidad * Mencion Grafico * Diciembre 2021 72



Material didactico audiovisual bajo el concepto de gamificaciéon, como herramienta
de apoyo a la estimulacion del aprendizaje de la multiplicacion, de ninos/as, que cur-
san el tercer grado de la E.E.B. en una escuela publica de la ciudad de San Lorenzo.

nas. Dividido en los siguientes grados; nivel inicial: 16, 1Ter grado: 10, 2do grado: 10y tercer
grado: 9.

Las aulas moéviles fueron el refugio de los alumnos para el desarrollo de las clases, ya
que la institucién corria peligro de derrumbe a finales del ano 2018, y entonces ésta perma-
necié clausurada hasta la llegada de la pandemia en el 2020.

Tanto los chicos de nivel inicial como los de primer grado utilizaban un aula indepen-
diente hecha de chapa y son los nifios del segundo y tercer grado los que compartian el
aula de carpa, ubicandose ambos grupos en sentido opuesto a modo de generar un espa-
cio de privacidad. A dicha situacion se suma el hecho de que ambos grados compartian la
misma maestra, que ademas es la directora de la institucion.

2.6.8.1. Plataforma “Tu escuela en casa”

A partir del aino 2020, como respuesta a la pandemia atravesada, el Ministerio de Edu-
cacion y Ciencias (M.E.C.) crea una plataforma denominada “Tu escuela en casa” la cual
tiene la funcion de almacenar recursos educativos para cada uno de los niveles escolares,
organizada por dia de clase, siendo asignada una materia por dia a ser desarrollada en la
jornada. El objetivo principal de esta plataforma es que solo a partir de un teléfono mavil
puedan tener facil acceso; docentes, alumnos y padres, y de esta forma se pueda generar
la transmision de informacion sin la necesidad de compartir un aula.

Hasta la fecha, los ninos cuentan con clases a distancias mediante la aplicacién What-
SApp, ya que esta es la Unica accesible para los padres de los nifios que asisten a dicha
institucion. La metodologia consiste en que la docente realiza envios de archivos descar-
gados de la plataforma “Tu Escuela en Casa”, a fin de que los alumnos lo descarguen, lo
lean, lo completen; en la mayoria de los casos lo copien en sus respectivos cuadernos, to-
men foto y lo vuelven a enviar con el objeto de ser evaluados. En caso de que los alumnos
no comprendan la lecciéon, pueden contactarse via llamada telefénica o videollamada con
la docente para que ésta pueda dar una breve explicacién y asi disipar sus dudas.

Una de las mayores dificultades a la hora de poner en practica este nuevo sistema es
la falta de disefio y dinamismo ya que los ninos encuentran aburrida la manera en que se
desarrollan las clases, principalmente en el area de matematicas ya que los nifios deben
aprender solos y con la falta de una herramienta que complemente la sola lectura de un
archivo explicativo se torna mas complicada el aprendizaje divertido y fructifero de cada
nifo.

A continuacion se detalla el andlisis de los contenidos; tanto del material pdf como del
material audiovisual proporcionado por el M.E.C.
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CONTENIDO DEL PDF (ANALISIS)

En este apartado se describen los contenidos de multiplicacién que son desarrollados
por la maestra de la escuela tomada como caso de estudio, utilizando el recurso proporcio-
nado por el M.E.C. a través de su plataforma “Tu escuela en casa”.

El desarrollo de las tablas de multiplicar abarca 7 clases; a partir de la octava se desarro-
llan soluciones problematicas de digitos por polidigitos, donde los alumnos deben recono-
cer la operacién de la multiplicacion dentro del enunciado de un problema.

En la primera clase se desarrolla el contenido que da apertura a la multiplicacién, me-
diante “la multiplicacion en el conjunto de los nimeros naturales”. En la misma se describe
la relacidén entre la palabra “veces” como significado del signo ‘por’ “x” de la operacidn, tal
como se muestra en las figuras 16y 17.

El célculo para encontrar una cantidad total cuando los grupos tienen la misma cantidad, se
llama jmultiplicacién! Asi tenemos:

¥

2 gallinitas con 3 huevitos cada una, es igual a 6 huevitos en total. Entonces, 2 veces 3= 6. El
simbolo de la multiplicacién es ().

Figura 16. Detalle del contenido explicativo de la multiplicacion, en el material de matematicas
Fuente: Plataforma “Tu escuela en casa” M.E.C.

2 peras de una rama + 2 peras de otra rama = 4 peras

Tenemos que: 2 veces 2 = 4

Reemplazamos “veces” por el simbolo “x” que significa multiplicado por

2x2=4

Figura 17. Relacion entre el signo x y el término veces.
Fuente: Plataforma “Tu escuela en casa” M.E.C.
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En la figura 18 se puede ver como se detalla en el material que, la multiplicacién solo se
cumple cuando los grupos tienen la misma cantidad de objetos.

Sin embargo, en el siguiente caso no se puede usar la multiplicacién en vez de la suma.

¥ 3

2 + 3 + 1 =6

Figura 18. Manera en que no se cumple la multiplicacion
Fuente: Plataforma “Tu escuela en casa” M.E.C.

Una vez hecha la explicacién de cémo funciona la multiplicacién, el material propone

realizar ejercicios acompanando la operacion con imagenes, tal como se ve en las figuras
19y 20.

a. Completo con el resultado de la multiplicacion.

8 veces 3
3 veces 4 huevos 2 veces 4 manzanas W W W ey

4x3= 4x2= G
X8 =

Figura 19. Ejercitario de multiplicacion, relacion entre “x” y veces.
Fuente: Plataforma “Tu escuela en casa” M.E.C.
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b. Completo con el nimero que corresponde.

X =16

o9
TR

Figura 20. Detalle de ejercicio de multiplicacion.
Fuente: Plataforma “Tu escuela en casa” M.E.C.

Luego de la clase de introduccién a la multiplicacion, se pasa al desarrollo de los conte-
nidos de las tablas de forma independiente. Primero, se construyen las tablas del 4y 8,y
luego las del 3y 6. En |la sexta clase se desarrolla la tabla de multiplicar del nimero 7, que
es la que se selecciona para el desarrollo del proyecto, debido a que es la clase donde se
evidencian los menores indicadores de aprendizaje alcanzados por los nifios.. A continua-
cioén se detallan los contenidos que esta clase abarca.

Primeramente se hace un recordatorio sobre la Ultima tabla aprendida, que este caso
seria la del 6, como se ve en la figura 21.
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1. Parainiciar la tarea, con ayuda del jakare recuerdo la tabla de multiplicar del 6 que aprendi en
la clase anterior.

6x0=0

6x1=6

6x2=12
6x3=18
6x4=24
6x5=230
6x6=236
6x7=42
6x8=48
6x9=>54
6x10 =60

Figura 21. Repaso de la tabla anterior.
Fuente: Plataforma “Tu escuela en casa” M.E.C.

El material proporciona un texto sobre el jakare hi y luego propone a los alumnos res-
ponder preguntas, y entre ellas una relacionada a la multiplicacién como se ve en la figura
22.

3. Respondo en forma oral y comento con algtin familiar lo que aprendi sobre el jakare.

a. ¢Cuil es el principal motivo de la amenaza de extincién de los jakares? .

b. ¢Hasta cuintos metros de longitud puede alcanzar las medidas del jakare? 8 \g é

c. Eljakare puede vivir hasta 70 afos, scudntas veces 10 encuentras en 70? % § g

d. :Qué mensajes darias a los adultos para preservar esta especie? é j 2 ‘:

jJuego con el jakare hU, que quiere alimentarse!

Figura 22. Ejercicio relacionado con la multiplicacion.
Fuente: Plataforma “Tu escuela en casa” M.E.C.
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La figura 23, muestra como se procede a realizar ejercicios que incluyan a la tabla del 7.

4. Dibujo pececitos cada 7 casillas hasta el nimero 70 para alimentar al jakare. Sigo el ejemplo.

11 12 13 145% 15 16 17 18 19 20

215% |22 23 24 25 26 27 285%| 29 30

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50

51 52 53 54 55 56 57 58 59 60

61 62 63 64 65 66 67 68 69 70

Figura 23. Ejercicio de multiplicacion.
Fuente: Plataforma “Tu escuela en casa” M.E.C.

A modo de ejercicio, el material propone completar la tabla del 7 de tres maneras distin-
tas; primero mediante el recurso de letras, es decir, escribiendo la nomenclatura del nime-
ro; luego, empleando los digitos, que seria completar con los resultados del 7 multiplicando
a otros numero y por ultimo todos los demas nimero se multiplican por el 7 como se ve en
la figura 24.
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5. Trabajo con la tabla de multiplicar del 7. Con alguien de mi familia verifico que los resultados
estén correctos.

Me gusta el niimero 7 y quiero construir la tabla de multiplicar, para ello debo observar las
casillas donde se ubicaron los pececitos y extraer consecutivamente de cada casilla los niimeros
correspondientes. ;Me ayudas!

Siete por uno es igual a siete 7x1=7 1x7=6
Siete por dos es igual a catorce 7x2=14 2x7=14
Siete por tres es igual a ..... 7x3= S3x =
Siete por cuatro es igual a ..... 7x4= 4x7=
Siete por cinco es igual a ..... 7x5= 5x7=
Siete por seis es iguala ..... 7x6= 6x7=
Siete por siete es igual a ..... 7x7=

Siete por ocho esiguala ..... 7x8= 8x 7=
Siete por nueve es igual a ..... 7x9= 9x 7=
Siete por diez es igual a ..... 7x10 = 10x7 =

Figura 24. Ejercicios mdltiples de multiplicacion.
Fuente: Plataforma “Tu escuela en casa” M.E.C.

Otra actividad, consiste en realizar la agrupacién de cantidades iguales, mediante dibu-
jos referente al contenido, tal como se muestra en la figura 25.

a. Grafico las siguientes multiplicaciones, puedo utilizar los huevitos del jakare, los pececitos
entre otros. Observo el ejemplo para orientarme mejor. Verifico mis resultados.

)7 aasssas
asasaan Cooac0n

2)7x4=

3)7x6=

Figura 25. Ejercitario de multiplicacion.
Fuente: Plataforma “Tu escuela en casa” M.E.C.
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Luego se observan también ejercicios de tipo seleccion multiple, como el ejemplo tene-
mos la figura 26.

b. Marco el resultado de la multiplicacién de los siguientes factores.

Tl 7x8 79,

39 49 59 56 46 59 39 60 63

Figura 26. Ejercicios sobre multiplicacion.
Fuente: Plataforma “Tu escuela en casa” M.E.C.

Posterior al aprendizaje de todas las tablas de multiplicar, digito por digito, se inicia con
el contenido de situaciones problematicas, que incluyan multiplicaciones de digitos por
polidigitos, donde el alumno debe aplicar la operacion de la multiplicacién para resolver
problemas de la vida cotidiana.

En lafigura 27 se muestran los pasos a sequir para llegar a la resoluciéon de la multiplica-
cion de un digito por un polidigito. Es decir, se inicia con la demostracién del procedimiento
a aplicar en la resolucion.

1. Leoy observo como se multiplica un nimero de varias cifras por otro de una cifra.

a. Enel 3.° grado somos 24 alumnos, la maestra nos dio para el dia de hoy 2 tareas de geografia.
;Cuintos trabajos debera recoger la maestra el dia de hoy?

Pasos a seguir:
Multiplico primero por las unidades, luego por las decenas.

2 4
A

> 2x4u=8u = 8unidades = 8 unidades

48 unidades

R o
.x;xw‘o_
ool\.)-b-‘s

: 2x2d=4d = 4decenas = 40 unidades

Respuesta: La maestra debera recoger el dia de hoy 48 trabajos.

Figura 27. Extracto del material de matematicas.
Fuente: Plataforma “Tu escuela en casa” M.E.C.
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Caracteristicas del contenido del material analizado.

Texto

/S

Teniendo en cuenta que el material esta disehado para ser leido des-
de un dispositivo movil, se destaca el hecho de la utilizacién de letras
del tipo serif, siendo que en materiales digitales de lectura, segun estu-
dios, se recomienda el uso de tipografias de palo seco a fin de evitar la
dificultad en la lectura y cansancio visual (Equaras, 2014).

Segun aspectos referidos a ortotipografia, podemos ver a modo de
ejemplo en las figuras 16 y 17, que en todo el material no se aplica el
signo matematico del set de caracteres tipograficos, sino mas bien se
ve reemplazada por la letra x, a pesar de que la fuente empleada dispone
del simbolo que representa la multiplicacion. Aqui la diferencia:

X X X

Letra equis de caja Letra equis de caja Signo de la
alta baja multiplicacion

El tipo de parrafo utilizado para la elaboracion del material es el ale-
man, comunmente conocido como moderno, donde se elimina el uso de
la sangria en la primera linea, y en su lugar se aplica un espacio entre
parrafos.

La alineacion de los textos se ve justificada hacia la izquierda.

Considerando que la resolucién grafica contempla una similitud, ya
que todas usan colores planos, delineados con lineas negras, el estilo
artistico no se ve incorporada en todas las ilustraciones. Como ejemplo,
en las figuras 23 y 24 se observa que el jakaré es diferente en ambos ca-
sos, el de la figura 23 se despega de los otros que estan personificados,
como recurso de caracterizacién visual del animal.
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Las actividades contenidas en el material son diversas pero no exten-
sas; en su mayoria proponen al alumnos marcar o dibujar pocos ejerci-
cios para resolver con calculo directo.

Teniendo en cuenta que los alumnos no tienen la posibilidad de im-
primir, a estos les resulta laborioso el transcribir ciertos ejercicios. Un
ejemplo es el juego que vemos en la figura 23.
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CONTENIDO DEL MATERIAL AUDIOVISUAL (ANALISIS)

A continuacion se detallan las caracteristicas del material audiovisual proporcionado

por el M.E.C; a través de la plataforma “Tu escuela en casa”.

Con movimientos acelerados Animaciones bruscas
que dificulta la lectura, de elementos

teniendo en cuenta el perfil
lector del nifo (aun no tiene

Diferentes
aplicaciones de

graficos con un
efecto nedn, que

una agilidad ropicia la dispersion
efectos a las letras, 9 ) p. P P
| visual

tales como; . i

sombras, contornos T|po_gra 1as Aolicacion
de diferentes P

y degradados, que ; — d |
estilos y e colores

suma a las o al azar

. familias
dificultades en la
lectura.

M Cundenil de
Clameos a eatar ‘
lrabajando
( ‘7(///1‘/\/
llustraciones de 3 ———
diferentes estilo Lol \_,C-y":tb e -
, L\ ey -

artistico

Una maestra expone el

del mismo pdf proyectado

Figura 28. Andlisis de contenido. Elaboracién propia a partir de materiales
proporcionados por el MEC.
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2.6.9. Métodos de ensenanzas de matematicas, aplicados en la EEB.

Varias son las instituciones de nuestro pais, tanto publicas como privadas, aplican una
metodologia de ensefianza tradicional a la hora del desglose de contenidos que abarquen
el area de matematicas. Parra (citado por Martinez, 2013) afirma:

El objetivo de la ensefianza de la matematica es estimular al razonamiento matematico
y es de alli que debe partir para empezar a rechazar la tradicional manera de planificar las
clases en funcién del aprendizaje mecanicista. El docente comienza sus clases senalando
una definiciéon determinada del contenido a desarrollar basandose luego en la explicacién
del algoritmo, que el alumno debe sequir para la resolucién de un ejercicio, realizando plan
de ejercicios comunes hasta que el estudiante pueda llegar a asimilarlos, es por ello que
para llegar alcanzar el reforzamiento y opacar la memorizacion se debe combatir el esque-
ma tradicional con que hasta ahora se rigen nuestras clases de matematicas. (p. 25).

Por otro lado El Ministerio de Educacion y Ciencias (M.E.C) dentro del programa dirigido
ala Educacion Escolar Basica, declara:

Sibien la enunciacién de las capacidades a ser desarrolladas por los nifnos y las nifias de
la E.E.B delata una inclinacion hacia un paradigma pedagdgico en particular (la construc-
cion de los aprendizajes antes que el aprendizaje memoristico), no se cierran las posibilida-
des para la utilizacién de las mas variadas estrategias de ensefianza de modo a lograr con
efectividad y eficiencia los aprendizajes. Y, precisamente, esa selecciéon de métodos, técni-
cas, estrategias y tacticas de ensefianza corresponde al espacio de adecuacién curricular,
porque son los equipos técnicos de la escuela (el director o la directora con los docentes)
quienes deben decidir cudles seran los procedimientos metodolégicos mas pertinentes
para cada realidad institucional. (p.43)

2.6.10. Modelo educativo

Al igual que las demas escuelas de nuestro pais, la escuela tomada como caso de es-
tudio también aplica un modelo de ensefnanza tradicional en el aula. Mediante las visitas
de campo realizadas en el ano 2019 se pudo constatar, que la docente a cargo no aplica
una metodologia de ensefanza que contemple juego o algun tipo de recreacion que logre
captar la atencion de los ninos y pueda incentivarlos a prender de una manera rapiday facil
ciertos contenidos matematicos en concreto.

Dentro del aula, era la maestra la encargada de impartir una ensefanza de forma activa
y eran los alumnos los que juegan un papel pasivo, ya que el aprendizaje de éstos se basa-
ba en la repeticién de lo que la maestra ensenaba.
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Ejercicios tomados de libros de matematicas eran colocados por la maestra en una pe-
quena pizarra y los nifos debian copiarlos en sus respectivos cuadernos para luego proce-
der a resolverlos.

En la modalidad virtual la docente se surte de materiales adquiridos a partir de la pla-
taforma “Tu escuela en casa”, no se evidencian materiales complementarios que sirva de
herramienta de apoyo a estos para facilitar la ensefanza y sobre todo el aprendizaje.

2.6.11. Rendimiento académico (area de matematicas).
De acuerdo al cuadro comparativo del rendimiento académico, proporcionado por la di-
rectora de la instruccion, se revela lo siguiente:

Periodo 2016 Periodo 2017 Periodo 2018

Logrados etapa final

No logrados etapa final

Tabla 3. Rendimiento académico, Escuela Municipal Virgen del Carmen.

Los datos arrojados evidencian que la cantidad de alumnos no logrados en etapa final
representa el porcentaje de estudiantes, del tercer grado, que no fueron capaces de aprobar
las competencias basicas en el area de matematicas. Alguna de las razones, manifestada
por la docente, fue la necesidad de contar con mayor apoyo por parte de las autoridades
en cuanto a inversion en materiales esenciales y sobre todo didacticos que enriquezcan
el aprendizaje de los nifos. Se destaca también la migracion escolar de alumnos, cuyos
padres optan por enviarlos a instituciones con aquellas que ofrecen 3er ciclo asentados
en la comunidad, el cual afecta de manera directa a la matriculacién de los mismos en la
entidad educativa.
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2.7. Involucrados

2.7.1. Alumnos del tercer grado de la Educacion Escolar Basica.

Perfil de los alumnos/as que cursan

el 3er grado de la EEB, segun el MEC.

formulen y resuelvan
problemas que involucren
la aplicaciéon de operacio-

I nes fundamentales, en si-

tuaciones diversas.
construyan su autoesti-
ma, su identidad personal,

familiar y nacional.
valoren el trabajo social-
| mente util como medio de
satisfaccion de las necesi-
. dades basicas.
apliguen los conoci- O
mientos cientificos basi- Q

cos en la conservacion y
utilizacion de los recursos
naturales disponibles en su
contexto inmediato.

se expresen utilizando
caddigos artisticos bdsicos
y disfruten de ellos.

®

Figura 29. Perfil de los alumnos que cursan el 3er grado de la EEB, segtin el MEC.
Fuente: Elaboracién propia a partir de MEC (2008)
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2.7.2. Ninos que acceden a la Escuela Municipal Virgen del Carmen. Caracte-
risticas. Aspectos actitudinales. Dificultades comunes en matematicas.

PERFIL DE LOS NINOS:

@?

Edad Viven cerca Tienen problemas
de la escuela con las tablas de
multiplicar
N i\:lf //
‘ N, - 4
v W G
Aman los Aman recrearse Les aburre las
dulces y divertirse clases virtuales

tareas desde un @ é@

Acceden a las
aparato movil
Colores favoritos

. G

Figura 30. Perfil de los nifios. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos de la encuesta.
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2.7.2.1. Familia. Nivel Socio-econémico.

PERFIL DE LOS PADRES:

| P s

~ 7

~

L
Entre4y5 Con ingresos Profesionales

miembros en su medios y bajos, independientes y
familia en su mayoria dependientes, en su
mayoria
Los ninos realizan
las tareas con:

Figura 31. Perfil de los padres. Elaboracion propia a partir de datos obtenidos de
la encuesta.
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2.7.3. Educadores

Bajo el cumplimiento de una preparacion profesional, los educadores pueden educar a
otras personas, trabajan dentro del ambito de la ensefanza, sea nivel inicial, escolar basica,
media o superior.

Dentro de las principales caracteristicas que debe tener un educador se encuentra la
capacidad de transmitir el mensaje a sus alumnos, lograr que éstos entiendan con facili-
dad y capten laidea de lo que se les menciona y que ese conocimiento dure dentro de ellos
(Definiciona, 2016).

2.7.4. Caracteristicas (visita de campo)

PERFIL DE LA DOCENTE:

@ & M

Edad Lic. en Ciencias 22 anos de servicio
de la Educacion como docente
Filosofia - UNA

7

[ I Mf )
11 anos en la Capacitacion Cuenta con pdf
escuela Virgen en Asesoria y videos caseros
del Carmen Pedagdgica proveidos por el

M.E.C.

Figura 32. Perfil de la docente. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos de
la encuesta.
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Khan Academy representa una organi-
zacion educativa sin fines de lucro creada
el 16 de septiembre del 2006 por Salman
Khan, en Estados Unidos, siendo su princi-
pal intencién proporcionar una educacion
gratuita de nivel mundial para cualquier per-
sona, en cualquier lugar.

Es una organizacion de aprendizaje elec-
tréonico en linea gratuita, basada en dona-
ciones. Cuenta con mas de 4.300 videos de
distintas materias, entre ellas matematicas,
para los niveles de primaria y secundaria.

Con la intenciéon de desarrollar en este
proyecto una material didactico audiovisual,
que represente una solucién ante las dificul-
tades que atraviesan los nifios del tercer
grado con la multiplicacion y sumado a esto
las clases tomadas a distancia, se adopta
como referencia el material audiovisual pro- —
porcionado por esta academia, que es uno (h Ty n
de los muchos utilizados para la ensefianza ’ :
de la multiplicacion a partir de la técnica de
grupos iguales. Es mediante la utilizacion de
estos videos que se ha registrado una mejo-

4&4@. z&A 4&:& Aﬁ& n&a&
dé&«ﬁ émcﬁ r&&s& dd4ddpdda

. , . de 8 &, 30,35
ra sustancial en los resultados académicos 33“@55 1015, 20,2520, 3

. - veces
de los estudiantes que tuvieron acceso a es- ~LE3 EXX] _

5+ 2+5+

tos materiales audiovisuales, manifestando > o

la facilidad de comprensién y razonamiento  Figura 33. Multiplicacién como grupos iguales
que facilita a los alumnos. Fuente: Khan Academy (2006)
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Sistema de juegos educativos

“ Paisaje Educativo”

En la observacion del video ensenando
diseno para el cambio, del afno 2010, la di-
senadora Emily Pilloton se trasladé a las
zonas rurales del condado de Bertie, en Ca-
rolina del Norte, EE.UU, para participar en un
audaz experimento de transformacion de la
comunidad mediante el disefio.

A fin de crear un espacio motivador y ac-
cesibles se cred un sistema de juegos edu-
cativos llamado paisaje educativo, que le
permite a los alumnos de primaria aprender
materias basicas como las matematicas, a
través de juegos y actividades.

El juego consiste en que dos nifo de dife-
rentes equipos compitan por resolver prime-
ro una simple operacion matematica que la
maestra diga en voz alta, como 4 x 4, siendo
el ganador el primero en encontrar y sentar-
se en el neumatico que diga 16.

Partiendo de la idea de desarrollar un ma-
terial audiovisual, acompanado de la técni-
ca de gamificacion, se toma esta experien-
cia como referencia puesto que segun lo
expresado por la disefiadora, el impacto de
esta metodologia de ensefianza ha sido sor-
prendente, pues aparte de que los alumnos
lograron obtener notas mas altas, también
comenzaron a sentirse mas comodos con el
material ya que mediante el juego no tenian
miedo de resolver una multiplicacion de 2
digitos.

Figura 34. Disefio para la educacion
Fuente: Ideas Worth Spreading T.E.D (2010)
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De la fase de investigacion e interpretacion

Con la investigacion realizada se pudo analizar y determinar aquellas caracteristicas
esenciales con las que deben contar los materiales didacticos desarrollados exclusivamen-
te para los ninos. En base a la descripcion del contexto y principalmente los involucrados
se establecen los siguientes puntos que deben ser determinantes al momento del desarro-
llo de la idea.

Material de bajo costo y accesible para familias de escasos recursos, que a su vez sea
una herramienta de facil utilizacién y comprension por docentes, padres y nifios.

Contenido base y primordial para la etapa escolar de tercer grado, que sea estructurada
y que a partir de la metodologia aplicada se reduzca al maximo el esfuerzo cognitivo de los
ninos.

Método de ensenanza activo, que permita una experiencia directa donde durante el de-
sarrollo de un tema cada nifio y nifia se sienta involucrado en la actividad (gamificacién),
dando paso a la motivacion de estos hacia el aprendizaje de la multiplicacién.

Material con colores llamativos que capte la atencion de los ninos e imagenes infantiles
con formas distintivas, que sobre todo logre que el nifo/a relacione visualmente el conteni-
do aprendido y se genere una permanencia prolongada de lo aprendido.

A partir de los requisitos citados anteriormente y teniendo presente la situaciéon pan-
démica del ano 2020 - 2021 surge la idea de disenar un material audiovisual que sirva de
instrumento de apoyo a la docente y que facilite el aprendizaje de la multiplicacién para los
nifos del 3er grado.
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de apoyo a la estimulacion del aprendizaje de la multiplicacion, de ninos/as, que cur-
san el tercer grado de la E.E.B. en una escuela publica de la ciudad de San Lorenzo.

DEFINICION DEL PRODUCTO

Segun la malla curricular determinada por el M.E.C; para el primer ciclo, de la Educacién
Escolar basica, “los nifos que cursan el tercer grado deberian construir las tablas de multi-
plicar del 4y 8; las del 3,6y 9;y del 7" (Pagina web del M.E.C, 2009, p.86).

Segun entrevista con la docente del tercer grado de la escuela Municipal Virgen del Car-
men, el orden del aprendizaje de las tablas se establece segun la complejidad; primero los
pares, luego los impares, dejando a la tabla del 7 en dltimo lugar que es considerada la mas
compleja para el 3er grado.

Con estos datos y luego de haber realizado la investigacion de campo se detect6 que a
los alumnos les resulta mas complicada la retenciéon de la tabla de multiplicar del 7, ade-
mas de mencionar que los docentes solo cuentan con materiales proporcionadas por el
M.E.C. mediante la plataforma “Tu escuela en casa”; los docentes, segun su predisposicion,
puede incorporar recursos extra que complementen las clases de matematicas e incenti-
ven a los nifos y nifas hacia el aprendizaje. Es por tal motivo que se propone, realizar un
material audiovisual disefiado con el concepto de gamificacién que sea una herramienta
de apoyo para el docente en el proceso de ensefanza - aprendizaje del contenido de multi-
plicacién del 3er grado.
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CRONOGRAMA DE IDEACION

Cronograma de trabajo del proceso de ideacion para la obtenciéon del producto que
brinde la solucién al problema de diseno.

Inicio: Martes, 02 de marzo, 2021.
Fin: Martes, 29 de junio, 2021.

Periodo 2021
Marzo | Abril | Mayo | Junio | Julio

Tareas .,
Duracion

Obtencidn de informacion

Problematica actual Del 02/03

Diagnostico de perfilesde | Al 11/03 |.

usuario 4 horas

Marco Referencial

Definir el objetivo general y E‘Iell 1%23 -
especificos del proyecto. 13 horas

Describir el trabajo tomado | Del 08/04

como referencia para el Al 08/04 I
enfoque del proyecto. 1 horas

Describir el contenido
desarrollado en el material

del M.E.C; que

correspondan a la

multiplicacion. Rﬂ 17%24

- Introduccioén a la 5 horas I
multiplicacion.

- Tabla del nimero 7.

- La multiplicacién en

problemas matematicos.

Definir el contenido a ser

adaptado al proyecto, el Del 15/04

orden estratégico Al17/04 I
secuencial de su 2 horas

desarrollo.
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T Periodo 2021
areas ., . . .
Duracion Marzo | Abril | Mayo | Junio | Julio
Reconocer posibles Del 17/04
estrategias de disefio. Al17/04 I
Idear 2 horas
Determinar la propuesta Del 27/03
del proyecto, que responda | Al 16/04 -
a la necesidad detectada 17 horas
Elaborar bocetos de la Del 27/03
propuesta audiovisual Al 27/03 I
2 horas
Crear el story board a fin
de planificar los cuadros Del 01/04
especificos de acciones Al11/03 .
que contendra el material 9 horas
audiovisual.
Crear un moodboard a fin
de reunir los posibles Del 01/04
colores, tipografias y Al 02/04 I
estilos de ilustracion, para 1 horas
la elaboracién del material
audiovisual.
Especificar las
caracteristicas concretas a
ser adaptadas al material Del 01/04
audiovisual, como estilo Al 14/04
tipografico, paleta 5 horas -
cromatica, estilo de
ilustracién y duracion del
video.
Determinar el formato para | Del 05/04
el funcionamiento y la Al 10/04 I
distribucion del material. 2 horas
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. Periodo 2021
areas ., . . .
Duracion Marzo | Abril | Mayo | Junio | Julio
Disefar una identidad
visual para el material Del 01/04
audiovisual. Al'9/04 i
- Definir concepto, 12 horas
tipografias, colores.
Elaborar el prototipo del Del 22/04
material audiovisual, de Al 13/06 _
manera experimental. 23 horas
Realizar un Focus Groupa | Del11/05
fin de analizar el feedback | Al 14/05 .
de los nifios. 2 horas
Especificar los gastos que
implica el disefio del Del 31/05
material audiovisual y la Al 10/06
identidad, para la 7 horas -
elaboracion del
presupuesto
Gestionar permiso para la
experimentacioén en la 2%2%%6
escuela tomada como 3h I
caso de estudio. oras
Realizar la
experimentacion con los
alumnos del tercer grado,
tomados como muestra, 2%?%26
mediante la sh
implementacion del oras
prototipo audiovisual
desarrollado.
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T Periodo 2021

areas ., . . .
Duracion Marzo | Abril | Mayo | Junio | Julio

Describir los resultados

obtenidos luego de la Del 05/07

experimentacion basada Al 09/07 .

en el método de 8 horas

gamificacién.

Especificar las Del 12/07
recomendaciones que Al 15/07 .
surjan en el periodo de 6 horas

experimentacion.

Tabla 4. Cronograma de ideacion.
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MAPA MENTAL GENERAL DE PROYECTO

A sequir se muestra graficamente las caracteristicas esenciales que debe cumplir el
material multimedia para que pueda ser utilizado en una Institucién Educativa Publica, des-
tinado a los nifios que cursan el tercer grado.

de facll

utilizacién para ‘.\

0 objetivo
@ tabla del

canal medio llamativo 3-9

| | Aikuaama | _
' ' Material debe ser —— expandible

Audiovisual

4 Qv

reto premio logro acompanado del )
| | | método de @@
gamificacion
| educativo
o o o
aplicable divertido accesible

Y W

Figura 35. Mapa mental general del proyecto. Elaboracion propia.

)
AN
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ESQUEMA DE PROYECTO

A continuacién se detalla de forma esquematica cuales son las pautas que determinaran
al material propuesto, como son los colores, la imagen, la tipografia y por su parte las pro-
piedades de accesibilidad, siempre teniendo presente las caracteristicas de los usuarios.

Los colores utilizados y las
ilustraciones disenadas para el
material lo haran llamativo,
cumpliendo asi el objetivo de captar
la atencidn e interés de los nifios/as

Utiliza tipografias
legibles alfabética'y
numéricamente.
Con ilustraciones
acorde a la edad de
los ninos

X

Aikuaama

Material
Audiovisual

Herramienta digital de facil
acceso, tanto para los
docentes, padres y los nifios
y nifas.

Figura 36. Esquema del proyecto. Caracteristicas esenciales que debe cumplir el material
multimedia para que pueda ser utilizado en una Institucion Educativa Publica en nifios de escasos

recursos que cursan el tercer grado.
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IDENTIDAD

Exploracion

Tratandose de un producto digital, se considera la necesidad de una identidad que iden-
tifique al material audiovisual, que servira de apoyo a la ensenanza de la multiplicacion.

Para ello se llevé a cabo una exploracién con distintos nombres o términos que hacen
referencia a las matematicas, acompanado de expresiones cotidianas en guarani, ademas
de experimentaciones tipograficas y cromaticas.

cu‘»d:\'\w /7~
y Hake
“Date s
s
' /'jomfg}x:ga
Y - wYA ,\d‘«i
A (T
d¢  aaliadE

Figura 37. Boceto. Identidad visual. Elaboracion propia.
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IDENTIDAD

As#(ugm

Me divierto aprendiend0
matematica

Concepto:

Significado de la
palabra “Se” de Referencia a las

saber, en guarani Ai kuaama matematicas

Expresion en guarani
que significa”"Ya sé”

Figura 38. Propuesta de identidad. Elaboracion propia.

Tipografia:

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
Corbel Bold Italic |abcdefghijklmniAopqrstuvwxyz
123456789  Mii2()=:,4-/"%
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Paleta cromatica:

R:250 G:171 B:13 R:78 G:174 B:51 R:240 G:137 B:57
#FAABOD #A4EAE33 #4F08939

Figura 39. Propuesta de paleta cromatica. Elaboracion propia.

Area de proteccion:
Para una 6ptima visibilidad del logotipo, el area de proteccion que debe ser aplicada a to-

das las versiones esta constituida por el largo del asta de la letra “i". Este espacio no debe
ser invadido por ningun elemento, ya sea fotos, textos o imagenes.

A uacl
a/

Me divierto aprendiendo
matematica -—

Figura 40. Propuesta de area de proteccion. Elaboracion propia.
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Limite de reduccion

Se establece un limite de reduccién del logotipo a modo de evitar que se dificulte su lec-
tura y se mantenga la proporcién y legibilidad. Especificamente para productos digitales,
con una resolucion de 1.920 x 1.080px, se establecen los siguientes limites tanto con el
eslogan como sin el:

Al nia AocKuaa

.. . 0
Me leIertO apr end'end Me divierto aprenchend
matematica matematica
| Base 401,76px | | Base 315, 36px |

Aikuao. |
tMa/ Ao
! 241,92px | |_150, 53px_|

Figura 41. Propuesta de limite de reduccion. Elaboracion propia.
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Versiones monocromaticas
Las versiones monocromaticas se propone en el caso de que su uso se dé sobre image-
nes saturadas o fotografias.

A ﬁ‘(g?a AH(

Me divierto aprendlendo Me divierto aprendlend
matemdtica matematica

Versiones a color

Las versiones a color surgen a partir de la paleta cromatica aplicada a la identidad vi-
sual, ademas del color gris.

Tipografia en colores, sin fondo.

AOKUC((L AO‘KU(L(L

€divierto aprendlend Me divierto aprendl"-‘"d
matematica matematica

Figura 42. Propuesta de versiones a color sin fondo. Elaboracién propia.
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Versiones a color
Tipografia en blanco, con fondo pleno.

Aoc!(uaa Aﬂ(uaa

Me divierto aprendle"d Me divierto mprendle"‘d
matematica matematica

AOKUCL(L Ao#(uaa

Me lelerto aprendle ndo Me divierto aprendlend
matematica matematica

Figura 43. Propuesta de versiones a color con fondo. Elaboracién propia.
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Usos no permitidos

aci
ma

Me divierto aprendiendo zgrendlend
matematica atica
Aplicar sombras Aplicar degradado

Aduas:  Aikuad:
“ma/ ma/

d/werto aprendlen Me divierto aprendlend
matematica matematica
Alterar las formas Alterar la ubicacion
de la tipografia de las piezas graficas
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Aikuas  Ailuac
o/ e

Me divierto aprendie ndo

matematica
Utilizar colores que no Version lineal del
corresponden al padrén logotipo

cromatico establecido

Figura 44. Usos no permitidos. Elaboracion propia.
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DESARROLLO DEL PRODUCTO

A partir de este punto, nos abocamos al desarrollo creativo del audiovisual. Para ello, se
recurre a una diversidad de herramientas y técnicas creativas; iniciando una exploracion
de ideas, a través de una indagacion abierta en internet, de estilos graficos que responden
a los gustos y necesidades del usuario; y luego a un analisis descriptivo de los elementos
de la comunicacién visual como ser la imagen, la forma, el color, la textura y la forma tipo-
grafica.

llustraciones de
lineas sencillas,
geométricas, con
aplicacion de color
plano (flat design)

Colores saturados

Efectos acorde al £ )
disefio xpresiones

faciales

Tipografias legibles de palo seco, con
terminal recto.
Que contenga el signo de la multiplicacion

Forma de
rostros de nifos

Figura 45. Desarrollo del producto. Elaboracion propia a partir imagenes descargadas de la web.
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El analisis del contenido de multiplicacidn, que se desarrolla en el material proporciona-
do por el M.E.C; representa un paso clave, ya que de esta forma se reconoce cuales son los
puntos principales que se debe tener en cuenta a la hora de elaborar el material audiovi-
sual, ademas del estudio del propio material audiovisual con los que cuenta la docente para
el desarrollo de las clases, el cual servira de referencia.

Teniendo en cuenta que para los ninos este apartado es nuevo y les resulta un poco
complicado comprender a la primera, se propone incluir como introduccién una retroali-
mentacién sobre el funcionamiento légico de la multiplicacién, desde lo que significa el
nombre, qué y cdmo se representa y sus componentes.

Luego se realizara la explicacion mediante la suma directa de nimero iguales, como
también el método de conteo de forma salteada y por ultimo la introduccién del signo “x”
como simbolo de la multiplicacién para realizar grandes sumas de grupos iguales.

Si bien el contenido a ser aplicado en el material no se divorcia del ya existente, en esta
ocasion se propondra una técnicas de aprendizaje diferentes, donde el nifio sea incluido en
su propio aprendizaje mediante la manipulacién de objetos en concretos de facil acceso
para ellos.

El método de gamificacién aplicado al producto, consiste en plantear los contenidos
como si fueran retos que los nifios debe cumplir y a medida que cumplan con los objetivos,
obtienen recompensas.

El sistema de recompensas se basa en la obtencién de regalos simbdlicos, como por
ejemplo: una copa de primer puesto en caso de haber realizado todo el ejercicio de manera
correcta y una medalla si solo erré en uno. Se destaca que la mayor recompensa de estos
ninos sera su propio logro, donde experimentaran la superacion y satisfaccion personal,
aunque también a modo de evitar el desaliento de los chicos, el material le propone la po-
sibilidad de volver a jugar.

Como ejercicio los alumnos deben ayudar a calcular cierta cantidad, mediante la opera-
cion de multiplicacion. Seguidamente el material propondra un juego donde cada resultado
de la tabla del 7 estara representado por un color en particular y ellos deberan consegquir
objetos de ese color determinado y cuando el juego arranque deberan ordenarlo de manera
rapida y divertida.

A continuacion, hacemos mas grafica esta informacion, mediante el disefio de un arbol
de contenido, que nos permite visualizar todos los componentes principales que haran
parte del material a realizar.
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Presentacion

Retroalimentacion

Explicacion

Sistema de operacién

de la multiplicacién

Demostracion de los componentes

1era intervencion

Comprension del proceso
de la multiplicacién a
partir de la manipulacion
de materiales en
concreto, de facil
adquisicion.

W0
140449)
)

Utilizar hojas de plantas
para agruparlos en
diferentes grupos de
cantidades iguales, para
representar la operacion de
la multiplicacion

Figura 46. Arbol de contenido elaborado a partir de la propuesta.
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Recompensa

Reto: implica la
actividad y el
premio a obtener,
que es el motivador

Logro: este
indicador sera de
importancia para el
docente, pues seria
la instancia que le
permita verificar el
avance del
aprendizaje

Premio: este es un
dato concreto de
verificacion para el
docente, y de
satisfaccion del
nino

2da intervencion

Aplicacién de lo
comprendido al
desarrollo de la
dinamica, para
fijar el contenido

A partir de objetos de
colores los ninos deberan
representar los resultados
de la multiplicacion de la
tabla del 7.
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ESQUEMA DEL SISTEMA GRAFICO

En este esquema se muestran los momentos en los que el disefio grafico, junto con sus
diferentes componentes, interviene y forma parte del desarrollo del proyecto.

’ - ldentidad visual
. - Animacion

Material

de apoyo

Retro-alimentacion
del contenido de la
multiplicacién a
partir de retos

Material
Audiovisual +
Fijacion de
contenidos

Juego de
- Identidad visual
apoyo - Animacion

I

Reto Recompensas Logro

Figura 47. Esquema que describe el sistema grafico planteado.
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Material de apoyo

Una vez desarrollado el contenido de la multiplicacién por la docente y llegado a la tabla
del 7, se llevara a cabo la intervencion con el material audiovisual.

El material de apoyo consiste en dos videos (2), a partir del primero ya se vera incorpora-
do el método de gamificacion, se desarrollara en base a una incégnita que los ninos deben
resolver; contendra presentaciones de retroalimentacion en cuanto al funcionamiento de
la multiplicacién, mediante la estrategia de “multiplicaciéon grupos iguales”, donde se en-
contrara el numero de objetos en grupos iguales mediante conteo saltado y suma repetida.
Para ello se hara uso de piezas graficas disenadas exclusivamente en base a los gustos
de los ninos, ademas de tipografias legibles y colores llamativos que cumplan la funcién
de captar su atencion y asi incentivarlos hacia el aprendizaje de esta. Una vez resuelta la
mision el personaje del video desafia a los ninos a representar una operacion de multiplica-
cion a partir de hojas y les da como tarea aprender la tabla del 7.

Juego de apoyo

Dos dias después de haber reforzado el contenido de la multiplicacién y pasado el desa-
fio del primer video, se incorporara el sequndo, donde se motivara a los nifos a jugar, con
el objeto de que apliquen en el juego lo aprendido. En dicho apartado del video se explicara
en que consiste el juego y la manera de ejecutarlo, con sus respectivas recompensas.

La aplicacién de esta metodologia de juego permitira medir el nivel de comprensién de
los contenidos en cuanto a las tablas de multiplicar de una manera agil y divertida.
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Boceto

Como primer paso, a modo de registrar las ideas para el audiovisual se recurrio a la ela-
boracién de bocetos, donde se dejé registro de los cuadros principales a ser mayormente
definido y desglosado a lo largo del proyecto, tomando como orden légico la aplicaciéon de
lo aprendido, seguida de la retroalimentacion del contenido.

Recordemos
Como funciona

’
la multipMicadion ...

d Porqué no Iugamos?

d’» Indicacioneg

del )Jvego.

Evaluauge
mediante \a
amikicauun

| AHORA JUGUEMOS |

Figura 48. Boceto del material multimedia. Elaborado a partir de la idea.
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DISENO DEL MATERIAL MULTIMEDIA

Tratandose el proyecto de una animacién audiovisual, se llevé a cabo, primeramente, el
uso de una herramienta creativa llamada guidn grafico, en donde se establecen los puntos
centrales de la propuesta, ademas del guion literario, en el cual se detalla el monélogo del
personaje, tanto para el primer como para el segundo material.

Guion grafico

Tema: La multiplicacién

Concepto de la idea: El gusto de los ninos hacia el helado y sus ganas de jugar.
Storyline: Un nifo necesita resolver un misterio, a partir de una sola pista.

Espacio de Retro-alimentacion (video 1)

Guion Literario:

Primer cuadro: Saluda el personaje diciendo: “iMbaéichapa!. Hoy tengo una misién que
resolver”

Segundo cuadro: El personaje pregunta: “; Puedes ayudarme?”

Tercer cuadro: El personaje relata “Tengo una amiga que se llama Susan y le encanta
tanto los helados que todos los dias compra 7”. “Debemos averiguar cuantos helados toma
en 4 dias”.

Cuarto cuadro: El personaje pregunta: “. ;Como podemos hacer?”.

Quinto cuadro: El personaje relata: “A ver, podemos agrupar los helados que toma Susan
en 4 grupos iguales de 7. Tenemos 7+7+7+7. También podemos contar de forma salteada
para hacerlo un poco mas rapido 7, 14, 21, 28".

Sexto cuadro: El personaje expone: “Pero tenemos esta pista. ;Para qué nos servird?
mmmm..Muy parecido a la x verdad. {Recuerdas este signo? ”.

Séptimo Cuadro: El personaje expresa: “Si, es el signo de la multiplicacién y nos servira
para calcular las veces que se repite la misma cantidad de cosas, pero de una forma rapida
y sencilla”

Octavo cuadro: El personaje dice: “Si tenemos 4 grupos de 7 helados, Eso es 4 veces 7.
Que con la multiplicacion seria 7 x 4"
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Noveno cuadro: El personaje expone: “Entonces multipliquemos 7 helados x 4 dias. Eso
nos dara 28 helados”

Décimo cuadro: El personaje dice: “jwoww ya sabemos que toma muchos helados! jRe-
solvimos el misterio! Pero nunca olvides las partes de la multiplicacién”.

Décimo primer cuadro: El personaje explica: “Los numeros que se multiplican entre si, se
llaman factores y el resultado se llama producto.”

Décimo segundo cuadro: El personaje dice: pero el orden de estos nimero no importa
porque dara el mismo resultado ya que es la propiedad conmutativa “

Décimo tercer cuadro: El personaje dice: “Hoy aprendimos que con la multiplicacién po-
demos hacer un conteo rapido y representarlo con este signo. También que el orden de los
factores no altera el producto porque cumple con la propiedad conmutativa.”

Décimo cuarto cuadro: El personaje desafia: “Para la siguiente mision, recoge hojitas de
cualquier planta que encuentres en tu casa y te reto a representar con esas hojitas esta
operacion (7x3), debes agruparlas, asi como lo hicimos con los helados de Susan, median-
te la estrategia grupos iguales”.

Décimo quinto cuadro: El nino recuerda:

No olvides:

- Sacarle foto a tu grupo de hojitas

- Contarle a tu profe el resultado

-Y aprenderte la tabla del 7 para ganar en el siguiente juego
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Espacio de Retro-alimentacion (video 1)
Storyboard + Guion técnico

Otra de las herramientas creativas tomadas fue el storyboard, cuya funcién es demos-
trar de forma secuencial los cuadros de una animacién sin la necesidad de animar, en con-
junto con el guién técnico que permite determinar criterios puntuales como se muestra a

continuacion.

Me divierto aprendiend"
matematica

1
-

Cuadro 1. Storyboard video 1. Elaboracion propia.

Escena| Plano | Locacion Accion Sonido | Tiempo
Intro |Plano - Presentacion de | Cancion 3"
General la identidad animada
visual
1 Plano Jardin El personaje *Cancion 4"
General saluda con las animada
manos y cuenta | de fondo
que tiene una *Voz en off
mision del
personaje
2 Plano Jardin El Personaje *Cancion 2"
Medio pregunta si le animada
pueden ayudar de fondo
*Voz en off
del
personaje
3 Plano Calle Relata la misién | *Cancion 11"
Medio animada
de fondo
*Voz en off
del
personaje
117

Placida Fabiola Vallejos Trinidad * Mencion Grafico * Diciembre 2021



Material didactico audiovisual bajo el concepto de gamificaciéon, como herramienta
de apoyo a la estimulacion del aprendizaje de la multiplicacion, de ninos/as, que cur-
san el tercer grado de la E.E.B. en una escuela publica de la ciudad de San Lorenzo.

4
A

4veces?7
7%4

Cuadro 1. Storyboard video 1. Elaboracion propia.

Escena| Plano | Locacion Accion Sonido | Tiempo
Plano Jardin El personaje *Voz en off 5"
Medio pregunta como del
4 se puede hacer personaje
5 Elg?g'al i Se muestratres | *Cancion 19"
formas animada
convencionales de fondo
de sumar *Voz en off
cantidades del
iguales personaje
6 Plano B} El personaje *Cancion 15"
General menciona que animada
hay una pista de fondo
que les puede *Voz en off
ayudar a resolver | del
el misterio personaje
7 Plano Jardin Aplica la pista, *Cancion 6"
Medio explicando animada
de fondo
*Voz en off
del
personaje
8 Plano - El personaje *Cancion 9”
General asocia la animada
agrupacion con de fondo
la palabra veces | *Voz en off
y multiplicaciéon | del
personaje
118
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7 X 4dias= 28

Y

N
o0

{x4=20

\
Factores Producto

7x4-28
4x7 - 28

Conmutativa

Conteo rapido

s

Propiedad
Conmutativa

Cuadro 1. Storyboard video 1. Elaboracion propia.

Escena| Plano | Locacion Accion Sonido | Tiempo
9 Plano - Se procede a *Cancion 8"
General multiplicar animada
usando la pista, | de fondo
que es el signo *Voz en off
“por” del
personaje
10 Plano Jardin El personaje se *Cancion 7"
General alegra por haber | animada
logrado la misiéon | de fondo
*Voz en off
del
personaje
11 Plano - Se explican las *Cancion 15"
General partes de la animada
multiplicacién de fondo
*Voz en off
del
personaje
12 Plano - El personaje Cancién 15"
General explica porquey | animada
la propiedad que
cumple es
conmutativa
13 Plano - El personaje *Cancion 11"
General dicta hace un animada
repaso de los de fondo
puntos claves *Voz en off
aprendidos con del
el video personaje
119
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Escena| Plano | Locacion Accion Sonido | Tiempo
14 Plano Jardin El personaje *Cancion 3"
l-.l Medio desafia a que animada
- representenuna | *Voz en off
- operacion del
n 7 X 3 usando hojas personaje
o 15 Plano Jardin El personaje *Cancion 3"
. zfj Medio dicta un listado animada
-é risgs el de recordatorio *Voz en off
v b del
personaje
Fin | Plano - Presentacion de | Cancidn 3"
) General la identidad animada
“Q‘KUQCL visual
Medmgaieﬂd"
Cuadro 1. Storyboard video 1. Elaboracion propia.
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Asi como para el espacio de retroalimetaciéon que corresponde al video 1, se tomé en
cuenta para el segundo video, la aplicacion de las mismas estrategias creativas, las cuales
son el guion literario, el storyboard y el guidn técnico, anterior a todo esto se explica en qué
consistira el segundo material audiovisual.

Espacio de Gamificacion

En el segundo video el juego consiste en que cada nifio busque diez objetos de colores
determinados, que se mencionara en el video y que dispongan en su entorno.

Cada objeto de color representara el resultado de los numeros multiplicados, donde el
nifo deberd ordenarlos segun el color que corresponda.

Como: Tabla del 7 (resultados)

7:rosa

14:
21:
28:
35:
42:
49:
56:
63:
70:

naranja
celeste
amarillo
azul
negro
blanco
verde
marron
rojo

*Los mismos seran colocados de manera desordenada en la presentacion.

Una vez comprendida la dinamica del juego los nifios deben ordenar sus objetos, resol-
viendo asi la tabla del 7.

Una vez ordenados los objetos y resueltas las multiplicaciones cada nifio debera foto-
grafiarlo y enviarlo a su profesora con el fin de que esta pueda evaluarlos.

La ultima presentacion del video expondra los dos primero puestos ganadores del desa-
fio, de la siguiente forma:

- Si completas todas sin ningun error el ganador jsos vos!

- Si una no lo recordaste juna medalla ganaste!

-Y si mas de una no lo lograste, no te preocupes, puedes repasar y volverlo a intentar”.
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Espacio de Gamificacién (video 2)

Guion Literario:

Primer cuadro: El personaje dice: “Mbaéichapa”. “;Ya te aprendiste la tabla del 7?”.

Segundo cuadro: El personaje dice: “iEntonces ya podemos jugar y divertirnos!”

Tercer cuadro: El personaje dice: “Busca en tu casa 10 objetos que sean de estos colo-
res, 9000000 O @ pueden ser tapitas, pedazo de cartén o incluso
puedes usar tus lapices de colores. La idea es que sean de estos colores”.

Cuarto cuadro: El personaje pregunta: “;Ya los encontraste?”

Quinto cuadro: El personaje dice: “Cada objeto de color que tienes representara los resul-
tados de la tabla del 7"

Asi: (63: marron, 14: naranja, 70: rojo, 56: verde, 7: rosa, 28: amarillo, 21: celeste, 49: blan-
co, 42: negro y 35: azul).

Sexto cuadro: El personaje dice: “jAhora ordena la tabla del 7 con los objetos que ya tie-
nes!

Aqui te dejo un ejemplo de cémo lo hice yo: 7x1: (imagen de un llavero color rosa)”.

Séptimo cuadro: El personaje dice: “Recuerda que estos son los resultados”.

Octavo cuadro: El personaje dice: “Cuando tengas todos tus objetos ordenados no te ol-
vides de tomar una foto y enviarla a tu profe”.

Noveno cuadro: El personaje dice: “Si completas todas sin ningun error, jel ganador sos
vos!

Décimo cuadro: “Si una no lo recordaste juna medalla ganaste!”

Décimo primer cuadro: “Y si mas de una no lo lograste, no te preocupes, puedes repasar
y volverlo a intentar”.
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Espacio de Gamificacion (video 2)
Storyboard + Guion técnico

matematica

Negro AzuI Rosa Rojo

Cuadro 2. Storyboard video 2. Elaboracion propia.

Escena| Plano | Locacion Accion Sonido | Tiempo
Intro | Plano - Presentacion de | Cancidn 3"
General la identidad animada
visual
1 Plano Jardin El personaje *Cancion 4"
General saluda con las animada
manos y hace *Voz en off
una pregunta del
personaje
2 Plano Jardin El Personaje dice | *Cancion 7"
Medio que ya pueden animada
jugary divertirse | *Voz en off
del
personaje
3 Plano - El personaje pide | *Cancién 9”
General buscar objetos animada
de colores en *Voz en off
especifico del
personaje
4 Plano Jardin El personaje *Voz en off 8"
Medio preguntasiyalo | del
encontré personaje
123
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Cuadro 2. Storyboard video 2. Elaboracion propia.

Escena| Plano | Locacion Accion Sonido | Tiempo
5 Plano - El personaje dice | *Melodia 7"
General que cada objeto | divertida
de color *Voz en off
representara un | del
resultado de la personaje
tabla del 7
6 Plano Jardin El personaje *Cancion 5"
General muestra un animada
ejemplo *Voz en off
del
personaje
7 Plano - El personaje *Melodia 4"
General recuerda los lenta
resultados *Voz en off
del
personaje
8 Plano Jardin El personaje pide | *Voz en off 5"
Medio gque tomen una del
foto sus objetos | personaje
ordenados y
enviarla a su
profe
9 Plano - El personaje *Voz en off 4"
General cuenta como se | del
ganala copade | personaje
primer puesto
124
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p=

Ao

e divierto aprendiend®
matematica

Cuadro 2. Storyboard video 2. Elaboracién propia.
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Escena| Plano | Locacion Accion Sonido | Tiempo
10 Plano - El personaje *Voz en off 5"
General cuenta como se | del .
ganalamedalla | Personae
de segundo
puesto
11 Plano Jardin El personaje dice *?ancién 5"
Medio que si no quedé alegre
en ninguno de Z\éfz en off
los dos puestos | personaje
puede volver a
jugar.
Fin |Plano - Presentacién de | Cancién 3"
General la identidad animada
visual
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Moodboard

Otra de las estrategias adoptadas para el desarrollo de la idea tanto para el material
audiovisual y sus componentes es el tablero de inspiracion, comunmente conocido como
moodboard, éste cumple la funcién sintetizar las ideas, la creatividad y el estilo a ser pos-
teriormente aplicado al proyecto.

CUARENTENA
EN CASA

#yomequedoencasa
5 ¥ AL
H#CORONAVIRUS a
#JUEGOS ¢

L% Google Arts & Culture

HINFANCIA -
e T8N

A -

Poppins Bold
‘r3p 56789
“11eP0x=—+ %"

Figura 49. Moodboard. Elaboracion propia a partir de la web.
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Especificaciones técnicas

Duracion del video 1: 159"

Cantidad de cuadros: 16

Duracion del video 2: 69"

Cantidad de cuadros: 12

Resolucion de videos: 1.920 x 1.080px

Velocidad de fotograma: 25 fotogramas/segundo
Formato: MP4

Colores: RGB.

Canal de distribucion.

En base al andlisis de investigacion el formato a ser aplicado para el funcionamiento y
la distribucién del material es la siguiente:

Medio: Tratandose de un material didactico con formato de video, su desarrollo se dara
a través de medios digitales/ audiovisuales.

Canal: Especificamente, estara dirigida para que su reproduccion se dé en teléfonos ce-
lulares, de media y alta gama.

Plataforma: Mediante la aplicacion de mensajeria instantanea WhatsApp, ya que ésta
es la unica accesible y también utilizada por los padres de los nifos del tercer grado, de la
escuela tomada como caso de estudio.

Estilo grafico.

llustraciones: Infantiles de Estilo Flat

Teniendo en cuenta que el estilo flat se origina en la Bauhaus, por su forma, Gonzalo
(2019), expresa que “es una tendencia que nace en el diseio de interfaces y caracteriza por
el uso de colores claramente diferenciables, planos y muy vivos, ademas de formas geomé-
tricas que proporcionan orden en la estructura”.
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ga il |

Figura 50. Flat design.
Fuente: Enfoque Gaussiano - Blog de tendencias visuales de la escuela
Gauss multimedia en Malaga.

Colores: Para el desarrollo del material didactico audiovisual, se opta por incorporar co-
lores tenues y vivos, cabe destacar que la seleccion se llevé a cabo en base a los gustos de

los ninos y la psicologia del color.

Paleta de colores:

Seguridad Crecimiento Alegria

R: 53 R: 78 R: 253
G: 72 G:174 G: 198
B: 152 B: 51 B:8

Tranquilidad Energia
R:173 R: 205
G: 221 G: 23
B: 244 B: 25
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Tipografia: A la hora de crear materiales digitales se recomienda el uso de tipografia de
palo seco, siendo que la ausencia de serifas, en la tipografia genera un aspecto de limpie-
za. Segun Josué (2018) “esto es debido a que en pantalla es necesario que las letras estén
muy claras y muy bien definidas para que no dificulte la lectura”.

En la eleccion, ademas de mencionar que representa simplicidad y claridad, también pre-
senta variables en la familia que permita su aplicacién en ciertos segmentos del material
audiovisual y cuenta con el signo de la multiplicacidn, la cual sera esencial.

Padrén tipografico

Tipografia Principal: Poppins Bold
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnihopqrstuvwxyz
123456789 “1;.20=:+["x

Tipografia Secundaria: Poppins ExtraBold
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopqrstuvwxyz
123456789 “1;220=:.+-/" =
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PRESUPUESTO

El presupuesto se realizé en base a la estimacion del valor del producto desarrollado,
hecho por las agencias de diseno. En este caso en particular se toma como referencia los
costos de la agencia paraguaya “Mugen Studio” que calcula sus honorarios en base al tipo
de producto y el plazo de tiempo, donde cada monto incluye el impuesto al valor agregado
(por servicios profesionales) IVA.

Concepto Monto (Gs.)

Identidad Visual

*Diseno de logotipo 900.000

*Manual de uso 900.000

Total: 1.800.000

Motion Graphic

Creacion de contenido

*Creacion de idea 2.100.000

*Guién Narrativo 1.000.000

*Storyboard 600.000

*Guidn técnico 800.000

Total: 4.500.000

Modelado (demo)

Animaciéon de baja complejidad 55.000/segundo
para medir cuadros y tiempos

Video 1: 159 seqgundos 8.745.000

Video 2: 69 sequndos 3.795.000

Total: 12.540.000

Creacion de personajes

*Disefo de personajes en Adobe 400.000/personaje
[llustrator

2 personajes 800.000

Total: 800.000

Tabla 5. Presupuesto elaborado a partir de indagaciones en estudios de agencias creativas.
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Concepto Monto (Gs.)

Diseno de cuadros animables

*Diseno de escenarios para perso- 150.000/cuadro
najes y elementos animables

Video 1: 16 cuadros 2.400.000

Video 2: 12 cuadros 1.800.000

Total: 4.200.000

Grabacion de voz en off

*Honorarios de un (1) locutor 780.000

*Uso de equipos especiales de alta 220.000
calidad para grabacion

Total: 1.000.000

Animacion final
Animacion de alta calidad a partir 90.000/segundo
de la aplicacion de los principios de la
animacién + Edicion y ajustes de so-

nido
Video 1: 159 sequndos 14.310.000
Video 2: 69 segundos 6.210.000
Total: 20.520.000
Costo Total: 45.360.000

Tabla 2. Presupuesto elaborado a partir de indagaciones en estudios de agencias creativas.
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En la fase de experimentacion se optd por aplicar el método “focus group” el cual consis-
te en tomar un pequeno grupo determinado de personas como muestra para llevar a cabo
el andlisis de las respuestas de estas con respecto al producto desarrollado.

Analisis de feedback en base al primer demo elaborado

Inicio: Martes, 11 de mayo, 2021.
Fin: Viernes, 14 de mayo, 2021.
Tiempo invertido: 25 minutos por nifo.

Antes de realizar la verificacion final de los productos elaborados con los alumnos to-
mados como muestra de estudio, se determiné experimentar primeramente con un primer
demo, ésta se llevé a cabo con 5 nifos de entre 8 y 11 afos de edad, cada uno de ellos
acompanados por un familiar adulto. A continuacién se detallan los resultados en cuanto
a: compresion de contenido, interpretacion de la dinamica de los juegos, colores, ilustracio-
nes, tipografia, animacion, soporte y accesibilidad; y reproduccion.

Con respecto al contenido, los chicos comprendieron como funciona la
multiplicacién, incluso mencionaron que no tenian idea que resultaba tan
facil, ya que en la escuela solo le piden aprender las tablas de memoria.

Tanto a los ninos como a los padres les resulté interesante que la expli-

Contenido cacion estuviera relatada como una misién que resolver.

En cuanto a la primera dindmica, padres y ninos no comprendieron en la
primera visualizacion, como llevar a cabo el juego, algunos dibujaron, otros
solo resolvieron la operacion y enviaron la foto, pero luego de mencionar

o que el juego consistia en la utilizacion de hojas de cualquier planta que tu-
Dinamica vieran en sus casa, lograron realizar el ejercicio.
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Iteracion: Anadir al guion una parte donde el personaje del video les pida pri-
meramente; buscar hojas de cualquier planta que tengan en sus casas y luego
con esas hojas representar la operacion tal como se agrupo anteriormente los
helados, mediante la estrategia de grupos iguales.

La dinamica del segundo video resulté mas amena para los nifios ya que
vieron como desafio encontrar objetos del color especifico solicitado. El in-
conveniente fue que los chicos no supieron como ordenar sus objetos para
tomarle una foto.

Iteracion: Ahnadir a la animacion un cuadro de ejemplo, donde se muestre la
manera en que deben ordenar los objetos, para luego tomarle la foto.

Para los nifos, los colores no tuvieron gran relevancia, ya que solo ex-
presaron que para ellos estaba bien.

Los niflos mencionaron que lo mas caracteristico del video fue el tipo de
ilustracion ya que se referian a este como “los dibujitos cuadraditos”. Tam-
bién 3 de ellos relacionaron a los personajes con un videojuego que juegan,
tal como se ve en la figura 51.

"’ﬁr«“ﬁ!nns

B

Al 4
# @ 4o \U
oz’ &-d t%’ .8

Figura 51. Intro del videojuego Bowmasters.
Fuente: Play Store.

Iteracion: Mejorar las ilustraciones, manteniendo el estilo geométrico que
servird como simbolo canalizador de toda la informacion.
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Teniendo en cuenta que los textos no aparecen en gran parte del mate-
Texto rial didactico audiovisual, los padres expresaron que la tipografia adoptada
y el tamano de los nimero es el adecuado ya que se observan con facilidad.

Para los padres la animacion estaba bien aunque destacaron que lo im-
portante es una buena y facil explicacion del contenido. Para los nifos, sin
embargo, la animacion resulté un tanto simple y poco llamativa por la au-

r sencia de movimientos de elementos, también preguntaron el motivo por el
J cual el personaje habla pero no mueve su boca.
Animacion Iteracion: Aplicar movimiento de boca, ojos y cejas al personaje principal que
relata la mision, también a los elementos componentes del audiovisual como
los grupos de helados, numeros, operaciones y nubes .

desde Whatsapp Web o la version de la app para escritorio, es de 64MB y
para envio desde el mévil es de 100MB.
SOP;” te Iteracion: Manteniendo un tamafio considerable se tornara menos lenta la
Accesibilidad descgrga Qell wdeo,, a.demas de no ocupar gran cantidad de espacio dentro de
los dispositivos moviles.

Los materiales resultaron accesibles, ya que el tamano de los videos
oscilan entre 40 y 58 MB, considerando que el limite permitido para envio

Tratandose de un formato mp4, adultos y ninos lograron reproducir los
videos con facilidad, solo pulsando el mismo botén con el simbolo de re-

.. roduccion, al igual que cualquier video.
Reproduccion P gualq q

Obs: Una vez realizada la experimentacion, con los nifos de la escuela tomada como caso
de estudio, seran estos mismos criterios los que se tomaran en cuenta para la evaluacion final.

Los resultados sobre la efectividad de los materiales audiovisuales se obtendran mediante el
feedback de cada alumno, ya que a partir de la resolucion de ambas dinamicas se podra medir si
el nino comprende o no la multiplicacion.
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CRONOGRAMA DE EXPERIMENTACION

Cronograma de trabajo del proceso de experimentacion para la obtencion de resul-
tados en base al producto elaborado.

Una vez aplicadas las modificaciones y mejoras a los productos, se lleva a cabo la imple-
mentacion y verificacion de los materiales audiovisuales propuestos, ya en este punto con
los nifos y la docente del tercer grado, de la institucion tomada como caso de estudio para
el proyecto. A continuacion se detallan los puntos a tener en cuenta:

Lugar: Escuela Municipal Virgen del Carmen
Inicio: Martes, 29 de junio, 2021.
Fin: Jueves, 1 de junio, 2021.

Dia 1  Envio del primer video + recoleccién de fotografias:
Tiempo invertido: 4 horas

Dia2  Envio del segundo video + recoleccién de fotografias y experiencias:
Tiempo invertido: 4 horas

| |
Tabla 6. Cronograma de experimentacion.

Ambos dias, en los que durara la intervencidn, corresponderan al desarrollo de la clase de
matematica, en horarios ajustados a la disponibilidad de la docente.
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Analisis de feedback en base al los productos finales

A continuacioén se detallan los resultados obtenidos en base a la experimentacion reali-
zada con los 9 alumnos del 3er grado de la Escuela Municipal Virgen del Carmen, en cuanto
a; compresion de contenido, interpretacion de la dinamica de los juegos, colores, ilustracio-
nes, tipografia, animacion, soporte y accesibilidad; y reproduccion.

En cuanto a contenido se refiere, los padres mas que los nifos mencio-
naron que ésta fue la primera vez que se aplicaba una dindmica para ense-
nar un contenido tan importante como es la multiplicacion, a los nifos, por
otro lado, les resulté cautivador la tematica de desarrollar la operacién en

Contenido forma de misién y plantear los ejercicios en forma de desafios.

La primera dinamica logré ser comprendida con facilidad por parte de
padres y ninos, estos reportaron no haber encontrado ningun tipo de difi-
cultad en cuanto a comprension, ya que el material audiovisual, aparte de
ser bastante explicito con el material a utilizar y el procedimiento a sequir,
también recalcaba como se debia realizar mostrando una vez mas el ejem-

o plo anterior.
Dinamica En la segunda dinamica los nifios se mostraron entusiasmados, la bus-
queda de objetos pequenos de los colores solicitados en el material resulté
ser un desafio aun mas grande y que ellos estaban ansiosos de completar.

La combinacién de colores, presente en los videos, generé mayor atrac-
cion por parte de los ninos, estos mencionaron que eran muy llamativos y

El estilo geométrico jugé un papel importante en los materiales, siendo
éste el simbolo canalizador de la informacién. Los nifios lo reconocieron
Imagen con facilidad y lo retuvieron por su forma simple y pura.
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En cuanto al tipo de letra, los padres expresaron que la tipografia utiliza-
daresulté ser legible. También mencionaron que estaban bien dibujadas ya
que suelen encontrar confusion entre la letra o y el nimero 0 como también
entre el 1y lai mayuscula.

Para los ninos, los movimiento aplicados a ciertos elementos recurrente
del video y al propio personaje desembocdé en un resultado favorable ya que
estos expusieron que “el dibujito” explica de un a forma mucho mas senci-

Animacion lla, divertida y amigable algo que les resultaba confuso.
A pesar de las modificaciones y la adicion de una mayor cantidad de
animacion, los materiales lograron mantenerse accesibles, no superando
Soporte el tamano maximo permitido por la aplicacién de mensajeria instantanea

y Whatsapp, contribuyendo también al ahorro de espacio dentro de los dis-
Accesibilidad positivos moviles.

Al igual que el anterior grupo de experimentacion, a padres y nifnos les
resulté facil la reproduccion de los videos.

Reproduccion
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A pesar de las dificultades por las que hemos atravesado socialmente con la pandemia,
no se deben pasar por alto la necesidad de educacidn de calidad para los ninos, quienes
son uno de los grupos vulnerables. Ya que son los niflos quienes requieren del apoyo de los
docentesy de los padres en casa, para lograr un aprendizaje fructifero y de calidad, dejando
de lado el simple hecho de pasar porque se debe pasar.

Es asi que el desarrollo de los materiales audiovisuales fueron creados a partir de una
necesidad real y urgente, percibiendo también la incertidumbre de los padres al no contar
con otros materiales para el apoyo de las lecciones proveidas por el M.E.C; a través de los
docentes, para facilitar el aprendizaje de la multiplicacién. Concretamente se logré presen-
tar Aikuaama, un material didactico que resulta practico para todos los usuarios, principal-
mente por su facil distribucién a partir de un simple dispositivo mévil y mediante whatsapp,
una aplicacién con la que cuentan tanto padres como docentes.

Mediante la experimentacion se pudo identificar con bastante facilidad la utilidad de los
materiales tanto para el desarrollo de temas nuevos para los nifios de una forma que ellos
se sientan atraidos, ademas de la aplicacion de la técnica de gamificacion siendo que ven
los ejercicios mas que como una tarea, como un desafio ya que para realizarlo deben hacer
a un lado el lapiz y el cuaderno y salir en busca de materiales fisicos que ellos mismos lo
deben consegquir para lograr realizarlo y asi ganar, y sobre todo experimentar la satisfaccion
de haber logrado algo por si mismo.

El desarrollo de este proyecto evidencia la manera en que el disefio puede realmente
aportar soluciones factibles ante problemas cotidianos, ademas de traducir una necesidad
latente y volverlo realidad.

Ante los resultados favorables obtenidos se considera la posibilidad de escalar el pro-
yecto a contenidos posteriores a las multiplicacion; como serian la division y la raiz cua-
drada o incluso reforzar capacidades anteriores a este; como la suma y resta, a modo de
generar un kit de matematicas con el cual los nifos, docentes y padres puedan sentirse
acompanados y seguros a la hora de enfrentar temas nuevos.
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ANEXO

Primera entrevista a la Directora de la Escuela Municipal Virgen del Cramen,

Mercedes Cuttier, en fecha 24-04-19 a las 9:00hs

Datos personales

Nombre:

Apellido:

Edad:

Titulo de:

ARos de servicio como docente:

ARos de ensefanza en la escuela en cuestion:
Capacitaciones:

Introduccion al tema.
Justificacion de la visita a la institucion e intensiones de trabajo.

Preguntas.

1. ¢De quién depende la escuela?

2. (A qué hace referencia la palabra Municipal, en el nombre la escuela?
3. ¢Por qué dan clases en aulas moviles y hace cuanto tiempo estan de
esta forma?

4. ¢Ya fue solicitada algun tipo de ayuda para la reparacion de la
institucion?

5. ¢Como estan distribuidas las autoridades dentro de la institucion?
¢Cuentan con coordinador/a por nivel y docentes por grado?

6. ¢Como son las clases?

7. ¢Con cuantos alumnos cuenta la institucion?

8. ¢Cuantos alumnos se encuentran cursando el tercer grado?

9. ¢A que distancia de la escuela viven los alumnos?

10. ¢Qué tipo de inconvenientes presenta el hacinamiento de dichos
alumnos?

11. ¢Se desarrolla la malla curricular establecida por el MEC?

12. ¢Cémo los nifios llevan a cabo las clases? ¢éCon que materiales cuentan
para desarrollar la materia de matematica?

13. ¢Qué tipo de material provee el MEC a la institucion?

14. ¢Qué metodologia de clase aplica para el desarrollo de los contenidos de
matematica?

15. ¢Cuales serian las mayores dificultades que presentan los niflos en el
drea de matematicas?

16. ¢Aplica a su clase juegos didactico para la ensefianza de las
matematicas?

17. ¢Cémo realiza las evaluaciones a los nifios?

18. ¢Se ve reflejado, a través de los alumnos, el acompafamiento de los
padres?

19. ¢De qué manera cree que el disefio grafico puede aportar para la
agilizacion de las clases?

Figura 52. Primera entrevista a la directora de la escuela Virgen del Carmen
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Segunda entrevista a la Directora de la Escuela Municipal Virgen del

Cramen, Mercedes Cuttier, en fecha 11-03-2021 a las 9:30hs

Preguntas.

1. ¢Qué cantidad de alumnos tiene cursando el tercer grado actualmente?
2. ¢(De qué manera desarrollan las clases a distancia a consecuencia de la
pandemia? ¢Utilizan algun tipo de plataforma?

3. ¢Cuales son los inconvenientes mas notorios en cuanto a desarrollo de
contenido?

4. ¢Como responden los nifios ante esta nueva modalidad de estudio?

5. ¢Qué materiales utiliza para llevar a cabo las explicaciones de los
contenidos de matematica?

6. ¢Como es el sistema de evaluacion tanto de tareas como de examenes?
7. ¢Cuales serian las mayores dificultades que presentan los nifios en el
area de matematicas? ¢Por qué?

8. (Se ve reflejado, a través de los alumnos, el acompanamiento de los
padres?

Figura 53. Segunda entrevista a la directora de la escuela Virgen del Carmen
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Encuesta realizada a padres de los alumnos del tercer grado de la Escuela
Municipal Virgen del Cramen, en fecha 21-04-2021 a las 10:30hs

Datos personales
Cantidad de miembros en su familia:
Nivel de ingreso: Alto, medio o bajo.
Profesion u oficio:

Preguntas.

¢A qué hora se levanta tu hijo/a?

¢A qué hora se duerme tu hijo/a?

¢Cual es la comida favorita de tu hijo/a?

¢Qué dulces le gusta a tu hijo/a?

¢Le gusta a tu hijo/a el helado?

¢Le gusta las clases virtuales o prefiere volver a clases presenciales?
¢Tiene complicaciones con las clases virtuales? ¢Cudles serian los
inconvenientes?

8. ¢lLe parece divertida e interesante las clases virtuales? Si la respuesta es
no me encantaria saber la razén.

9. ¢lLe gusta a tu hijo/a las matematicas? i¢Por qué?

10. éTu hijo/a tiene un material aparte del pdf, como videos, que le ayude
en matematicas?

1. éQué es lo que mas le cuesta de las matematicas?

12. ¢A tu hijo/a le gusta jugar?

13. ¢Queé juegos le gusta jugar a tu hijo?

14. ilLe gustaria a tu hijo aprender a través de juegos?

15. ¢Cudl es el color favorito de tu hijo/a?

16. ¢Qué dibujitos, programas o peliculas ve tu hijo/a?

17. ¢Juega videojuegos? ¢Cudles seria?

18. ¢A qué hora hace tu hijo/a la tarea?

19. éCon quién hace tu hijo/a la tarea?

20. ¢Qué actividad hace tu hijo/a en sus ratos libres?

21. ¢Tu hijo/a conoce la multiplicacién?

22. ¢Cudles son las tablas de multiplicar que conoce?

Nogswn -

Figura 54. Encuesta realizada a padres de los nifios del tercer grado
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Figura 55. Matriz de impactos cruzados.
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CUADRANTE DE VALORES
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2. Escuela 7. Materiales
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Figura 56. Cuadrante de valores.

Poder alta influencia - baja dependencia
Proceso: alta influencia - alta dependencia
Poder | Proceso 1 | 2,3,6,8,10 Coyuntura: baja influencia - baja dependencia
Coyuntura | Salida 7 | 45,9 Salida: baja influencia - alta dependencia
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EXPERIMENTACION

Fotografias de la dinamica del video 1elaborada por los nifios del tercero y enviada
por los padres a través de la aplicacion de mensajeria instantanea WhatsApp.

Figura 57. Resultados de la dindmica del video 1
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Figura 57. Resultados de la dindmica del video 1
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EXPERIMENTACION

Fotografias de la dinamica del video 2 elaborada por los ninos del tercero y enviada
por los padres a través de la aplicacion de mensajeria instantanea WhatsApp.

Figura 58. Resultados de la dindmica del video 2
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Figura 58. Resultados de la dindmica del video 2
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