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FICHA PEDAGÓGICA 
 

Nombre del recurso: “Galileo e Hipatia” 

Formato: Apps 

 

Descripción: En este recurso educativo digital se relata la historia 
Galileo e Hipatia Cuscungo, que pertenecen a la 
escuela de búhos sabios. Deben estudiar duro para 
pasar la evaluación de Matemáticas. 

Meta 
buscadores: 

Cálculo, Matemáticas, Aritmética 
http://www.recursos2.educacion.gob.ec/juegosinteractivos/ 

Área: Matemáticas Asignatura: 
Matemáticas 

Nivel: Educación General 
Básica Subnivel Elemental  
y Medio 

Duración del recurso: 
N/A 

Autor:  Julio 
Awad 

Contenido específico: Cálculo mental. 

Fuente:  Estrategias de cálculo mental 
http://docentes.educacion.navarra.es/jjimenei/downloads/estrategiascmental.pdf 
Estrategias de cálculo mental y razonamiento numérico  
http://repositorio.uta.edu.ec/handle/123456789/13221 
Estrategias didácticas para el tratamiento del cálculo en Educación Infantil 
Https://core.ac.uk/download/pdf/61561801.pdf 

Destreza:  Resolver y plantear, de forma individual o grupal, problemas que requieran el uso de sumas 

y restas con números hasta de cuatro cifras, e interpretar la solución dentro del contexto 

del problema. (Ref.: M.2.1.2.4.) 

Resolver problemas relacionados con la multiplicación y la división utilizando  varias  

estrategias,  e  interpretar  la  solución  dentro  del  contexto del problema.  

(Ref.: M.2.1.3.3.) 

Aplicar las propiedades de la adición como estrategia de cálculo mental y la solución de 

problemas. (Ref.: M.3.1.8) 

Aplicar las propiedades de la multiplicación en el cálculo escrito y  mental, y la 

resolución de ejercicios y problemas. (Ref.: M.3.1.10) 

Criterio de 
evaluación: 

Argumenta la importancia de desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan 

un cálculo mental, en función de la información presentada y el desempeño en el 

desarrollo del juego. 

ACTIVIDADES PEDAGÓGICAS 
Actividades previas: 

1. Presentar el recurso educativo digital “Galileo e Hipatia” motivando con las siguientes preguntas: ¿les 

gustan las matemáticas?, ¿para qué sirven las matemáticas?, ¿cuáles operaciones les resultan más 

sencillas? 10 minutos. 

2. La aplicación debe estar instalada en el computador o el dispositivo móvil del estudiante.  

a. Para descargar, acceder al siguiente enlace: 

http://recursos2.educacion.gob.ec/juegosinteractivos/ 

 

http://www.recursos2.educacion.gob.ec/juegosinteractivos/
http://docentes.educacion.navarra.es/jjimenei/downloads/estrategiascmental.pdf
http://repositorio.uta.edu.ec/handle/123456789/13221
http://recursos2.educacion.gob.ec/juegosinteractivos/
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b. Para instalar, remítase al manual de instalación. 

3. Solicitar a los estudiantes que ejecuten la aplicación desde el icono correspondiente. 

4. Pedir a los estudiantes que se registren con un nombre de usuario que puedan recordar después y que 

luego inicien el juego. (Remítase al manual de uso) Si ya usaron la aplicación previamente, deben utilizar 

el mismo nombre con el que se registraron o no podrán acceder al nivel en el que se quedaron. 

5. Para avanzar en los niveles de este juego los estudiantes deben conocer las operaciones 

correspondientes: suma, resta, multiplicación, división. Cada nivel es una operación. Además, pueden 

lograr 3 estrellas en cada nivel según avancen en su dominio de los números y de la operación. Explicar a 

los estudiantes hasta qué nivel deberían llegar según su nivel de conocimientos y motivarles a alcanzar el 

mayor número de estrellas que puedan en ese nivel. 

Actividades durante la utilización del recurso: 
6. Permitir a los estudiantes jugar en el recurso. Se recomienda de 15 a 20 minutos. Este juego lo pueden 

retomar en cualquier momento y durante su desarrollo cognitivo de las operaciones matemáticas, solo 

deben ingresar con su nombre de usuario. 

Actividades después de utilizado el recurso: 
7. Realizar una sesión de construcción colectiva con la participación de los estudiantes,  a través de la 

siguiente pregunta: ¿cómo ayudaron a Galileo e Hipatia a aprobar el examen de Matemáticas?  25 
minutos. 

8. Realizar un mapa mental donde reflejen lo más fácil del cálculo mental y lo más difícil. Presentar a la 
clase. 45 minutos. 

9. En grupos conversar acerca de cuáles consejos utilizaron al jugar. Realizar, en  la pizarra, un cuadro con 
los consejos, escribir cuál fue el más utilizado y explicar la importancia de cada consejo, para que puedan 
utilizarlo la próxima vez que jueguen. 45 minutos. 

10. Realizar lentes con cartulina de colores y escribir en el marco 4 consejos de cálculo rápido, para alguna 
de las operaciones, formar parejas y compartir. 45 minutos. 

 


