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RESUMEN EJECUTIVO

La ensefianza de la matemética estd orientada a brindar al estudiante las
herramientas necesarias para que sea capaz de resolver problemas que se le
presenten en su vida diaria, de ahi que el problema detectado es un bajo desarrollo
del razonamiento l6gico matematico de los estudiantes del Subnivel Baésica
Elemental de la Unidad Educativa Union Nacional de Educadores de la provincia
de Sucumbios y cuyo objetivo principal del presente trabajo es el de implementar
juegos educativos en linea para desarrollar el razonamiento l6gico matematico, bajo
un enfoque cuantitativo de tipo positivista a través de uso de instrumentos
estadisticos que aportaron en la medicion de las variables y la realidad del contexto,
ademas se hizo uso de la investigacion exploratoria, descriptiva, bibliogréfica y
documental mediante la revision de la bibliografia consultada, la poblacion
investigada estuvo conformada por 8 docentes y 90 estudiantes de la institucion
antes mencionada y cuyos resultados evidenciaron en los estudiantes el bajo
desarrollo de los diferentes tipos de pensamiento como el légico matematico,
analitico, critico y reflexivo y la escasa aplicacion de recursos tecnoldgicos durante
el proceso de ensefianza aprendizaje por parte de los docentes, esto ha orientado la
implementacion de una guia con juegos didacticos en linea “Juego y Aprendo”, para
mejorar el razonamiento l6gico matematico de forma ludica y didactica, las
actividades estan disefiadas de forma que pueden ser incluidas dentro del plan de
clase despertando asi el interés y la motivacién de los estudiantes, a la vez que se
refuerza las competencias digitales del docente, la aplicacion permitio mejorar el
razonamiento l6gico matematico de los estudiantes mediante el seguimiento de
parte de los docentes con el uso de una lista de cotejo que evidencié la pertinencia
del producto, el mismo que fue avalado por la maxima autoridad de la institucion.

DESCRIPTORES: Didactica de la matematica, juegos didacticos en linea,
pensamiento l6gico matematico, razonamiento légico matematico
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ABSTRACT

Teaching Mathematics focuses on providing students all the skills to solve problems
that arise in their daily lives. Thus the problem identified is the lack of mathematic
logical reasoning in elementary students at the "Unién Nacional de Educadores”
School in Sucumbios Province. This research aims to implement online learning
games to improve mathematic logical reasoning. Also, it has a positivist
guantitative approach that uses statistical instruments that measure the variables and
the context reality, as well as exploratory, descriptive, bibliographic, and
documentary research through a literature review. The participants were eight
teachers and 90 students of the institution whose results showed the lack of
development of different types of thinking like logical, mathematical, analytical,
critical, and reflective thinking and the limited use of technological resources
during the teaching and learning process by teachers. Therefore, the implementation
of a guide with didactic online games "Play and Learn" to develop mathematical
logical reasoning in a playful and didactic way, the activities are designed to be
included in the lesson plan. Thus, awakening students' interest and motivation while
reinforcing the teacher's digital competencies. This application allowed enhancing
mathematical logical reasoning of students through monitoring by teachers using a
checklist to prove the relevance of the product. Also, it was endorsed by the
authorities at the institution.

DESCRIPTORS: Mathematical logical reasoning, mathematical logical thinking,
mathematics teaching, online learning games.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

El presente trabajo de investigacion titulado: “Juegos Educativos en linea para
desarrollar el razonamiento logico matematico” responde a las Innovaciones
pedagdgicas de la sociedad en red como linea de investigacion, la misma que
describe el trabajo de los docentes para alcanzar el desarrollo de los nifios de
educacion bésica subnivel elemental con el uso de la tecnologia. La investigacion
surge debido a la dificultad existente al incorporar herramientas digitales para
desarrollar el razonamiento l6gico matematico, cabe mencionar que tanto docentes
como estudiantes deben incursionar en el campo tecnoldgico y abandonar ciertos
recursos tradicionalistas que no causan el efecto deseado, tal como lo mencionan
Salto Ledn & Erazo Alvarez (2021), “la tecnologia nos permite interactuar y ser

seres activos ante la sociedad” (pag. 161)

Asi también, las herramientas digitales despiertan el interés y la motivacion al
permitir que tanto docentes como estudiantes interactlen en actividades escolares,
se debe recordar que, “el ser humano debe estar preparado para desenvolverse en
una nueva era de una sociedad digital” (Salto Leon & Erazo Alvarez, 2021, pag.
162), y de ahi la importancia de incorporar estas herramientas en el campo
educativo para alcanzar los objetivos planteados en la malla curricular y facilitar el

proceso ensefianza — aprendizaje.

El desarrollo de las matemaéticas se apoya en la resolucion de problemas y en
edades tempranas el aprendizaje debe ser ludico para que el nifio se sienta atraido
hacia ellas y de esta forma potenciar su imaginacion y creatividad, es asi que, las
tecnologias utilizadas adecuadamente crean espacios donde el aprendizaje se vuelve
dindmico e interactivo debido a que se puede visualizar los conceptos tedricos al
mismo tiempo que se puede alterar o cambiar las variables que intervienen al
momento de resolver problemas, como se puede notar, las tecnologias facilitan el

aprendizaje. (Orihuela Laquita, 2018, pag. 10)



La introduccion de la tecnologia en el proceso de ensefianza - aprendizaje
constituye un pilar fundamental en el &mbito educativo, es asi que, La Organizacion
de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Tecnologia (UNESCO)

expresa que:

El marco de competencias de los docentes en materia de TIC de la UNESCO
(ICT — CFT, por sus siglas en inglés) trata de ayudar a los paises para que
desarrollen normativas integrales nacionales sobre competencias en materia
de TIC para los docentes y las incorporen a los planes generales para el uso
de las TIC en la educacion. El ICT — CFT de la UNESCO, empleado en
paises de todo el mundo, destaca la funcion que puede desempefar la
tecnologia en apoyo a los seis grandes aspectos prioritarios de la labor
pedagogica y en las tres etapas sucesivas de adquisicion de conocimientos.
(UNESCO, 2019, pag. 1)

Por su parte, La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), en la seccion
segunda, Comunicacion e informacion, en el Art. 16, literal 2. “El acceso universal
a las tecnologias de informacion y comunicacion” (pag. 25), adicionalmente en el
Titulo VII, Régimen del Buen Vivir, seccion primera, Educacion, Art. 347, literal
8. “Incorporar las tecnologias de la informacion y la comunicacion en el proceso
educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o
sociales” (pag. 161), es decir, el acceso a la informacién y la comunicacion en el

ambito educativo es un derecho universal.

De igual forma, el Cédigo de la Nifiez y Adolescencia (2003), en el Capitulo 1lI,
Derechos relacionados con el Desarrollo, Art. 37. Derecho a la Educacion:

Los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho a una educacion de calidad,
este derecho demanda de un sistema educativo que: 4. Garantice que los
nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes, materiales didacticos,

laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de un



ambiente favorable para el aprendizaje. (Cddigo de la Nifiez y
Adolescencia, 2003, pég. 7)

Asi tambien, La Ley Organica Reformatoria de la Ley Organica de Educacion
Intercultural (2021), en el Art. 2.4. Principios de la gestion educativa, literal d.

Interaprendizaje y multiaprendizaje, sostiene que:

Se considera al interaprendizaje y multiaprendizaje como instrumentos para
potenciar las capacidades humanas por medio del arte, la cultura, el deporte,
la sostenibilidad ambiental, el acceso a la informacion y sus tecnologias, la
comunicacion y el conocimiento para alcanzar niveles de desarrollo
personal y colectivo. (Ley Organica Reformatoria de la Ley Organica de

Educacion Intercultural, 2021, pag. 12)

De igual forma, en el Art. 6. Obligaciones, en el literal j, en relacion a las

garantias se aclara:

Garantizar la disponibilidad, accesibilidad, aceptabilidad y asequibilidad de
las tecnologias de la informacién, la alfabetizacion digital desde una
perspectiva intercultural, el uso de la comunicacion en el proceso educativo
como derechos fundamentales y propiciar el vinculo de la ensefianza con las
actividades productivas o sociales. (Ley Organica Reformatoria de la Ley

Orgénica de Educacion Intercultural, 2021, pags. 16-17)

Finalmente, en el Art. 7. Derechos, en el literal u, “Acceder y disponer de
conectividad, tecnologias de la informacion, redes y medios digitales,
alfabetizacion digital, capacitacion en el uso de las plataformas digitales y uso de
la comunicacion en el proceso educativo” (Ley Organica Reformatoria de la Ley

Organica de Educacion Intercultural, 2021, pag. 20)

Las nuevas reformas educativas sefialan a la tecnologia como parte fundamental
del desarrollo educativo, docentes y estudiantes deben adquirir competencias que

les permitan interactuar y ser parte de la nueva era digital.



Planteamiento del problema

En la actualidad el uso de la tecnologia se ha apoderado de todos los &mbitos,
los nifios desde edades tempranas cuentan con un dispositivo tecnoldgico, pudiendo
ser este un celular, tablet o computador, es asi que los estudiantes se sienten atraidos
por los juegos en linea, mismos que les permiten interactuar y desarrollar su
imaginacion y creatividad, ademas, los juegos educativos en linea permiten al
docente desarrollar en los estudiantes su imaginacion y creatividad, de ahi la
necesidad de introducir en las clases dichos juegos, involucrando asi las tecnologias

en el &mbito educativo.

Bajo este contexto, los docentes de Educacion General Basica subnivel Basica
Elemental de la Unidad Educativa “Union Nacional de Educadores” de la provincia
de Sucumbios, tienen la responsabilidad de actualizar sus conocimientos para
motivar y estimular el desarrollo del razonamiento légico de los estudiantes,
recordar que las clases presenciales no se limitan a la pizarra o los textos y
cuadernos, actualmente existen mas de un recurso digital que puede ser aplicado

dentro de las aulas.

Es por eso que, luego de dar inicio al afio lectivo se ha observado que los
estudiantes presentan un escaso desarrollo del razonamiento l6gico matematico, el
uso de los dispositivos tecnoldgicos disponibles en casa se limita a las redes
sociales, por otra parte la interaccion de los padres de familia con el docente es nula,
y el conocimiento de juegos educativos en linea es escasa, razon por la cual se ha
elaborado el arbol de problemas (Grafico 1), el cual resume las causas y los efectos

del problema planteado.



Efecto
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Estudiantes con déficit en el Escasa concentracion de Desinterés de los
desarrollo del razonamiento los estudiantes durante las estudiantes por las
I6gico matematico clases matematicas

! T 1

LA ESCASA APLICACION DE LOS JUEGOS EDUCATIVOS EN LINEA INCIDE EN EL
DESARROLLO DEL RAZONAMIENTO LOGICO MATEMATICO DE LOS ESTUDIANTES DEL
SUBNIVEL BASICA ELEMENTAL

l l l

Causa

)

adres de familia desconocen Ausencia de innovacion Uso de estrategias tradicionales
las existencias de los juegos tecnolodgica por parte de los dentro del proceso de ensefianza
educativos en linea docentes durante las clases aprendizaje

Gréfico 1. Arbol de problemas
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores



Debido a la relevancia en el campo educativo se analizaré el tema bajo
diferentes contextos.

La UNESCO como organismo internacional, promueve el fortalecimiento de la
ensefanza de las matematicas debido a lo esencial para “hacer frente a desafios que
se plantean en &mbitos como la inteligencia artificial, el cambio climético, la
energia y el desarrollo sostenible, y para mejorar la calidad de vida en el mundo
desarrollado y en el mundo en desarrollo” (UNESCO, 2019, pag. 1), de ahi que las
matematicas ocupan un lugar relevante en los programas escolares, la mayor parte
de los paises presentan dentro de sus curriculos de educacion unidades completas
para su desarrollo, siendo la metodologia utilizada dentro del aula la que determina

la calidad y el desarrollo de educacion de cada pais.

Otro de los organismos internacionales, La Organizacion para la Cooperacion y
el Desarrollo Econdmico OCDE, cuya mision es “disefiar mejores politicas para
una vida mejor” (OCDE, 2022, pag. 1), en el proyecto “Marco de evaluacion y
andlisis de PISA para el desarrollo, Lectura, Matematicas y Ciencias” aplicado en
el 2017, demuestra el compromiso de los paises miembros para “medir los
resultados de los sistemas educativos en lo que respecta al rendimiento del
alumnado, dentro de un marco comun y acordado a nivel internacional” (Marco de
Evaluacién y de Analisis de PISA para el Desarrollo: Lectura, matematicas y

ciencias, 2017, pag. 3)

De acuerdo con la revista BBC, News Mundo, en las pruebas realizadas en 2018
por la OCDE los municipios de Pekin y Shangai provincias de China, seguidos de
Singapur se colocaron en los primeros puestos a nivel mundial en educacion, no asi
la situacion de América Latina, ademas, de acuerdo con las declaraciones de
Gabriela Ramos directora de la OCDE, quien expresd que “los resultados son
realmente preocupantes, pues sin las competencias basicas, muchos nifios y jovenes
van a quedar al margen de la economia global”. (Paul, 2019, pag. 1), asi también,

el filésofo colombiano Francisco Cajiao, expreso para la misma revista que:



Los sistemas educativos en América Latina se han quedado estancados, hay
una especie de pereza burocratica y social para enfrentar cambios
estructurales, y hay u hecho irrebatible y es que ha habido un cambio
cultural muy fuerte, los habitos de conocimiento y sus fuentes de acceso a
la informacidn son muy diferentes y los sistemas educativos nuestros siguen

muy anclados en una estructura mental que ya no funciona. (Paul, 2019,

pag. 3)

De acuerdo con los resultados obtenidos en las pruebas antes mencionadas para
la asignatura de matematicas, los paises de América Latina participantes no
alcanzan el promedio de 489 establecido por la OCDE, es asi que, Uruguay obtiene
el puntaje mas alto con un promedio de 418, seguido de Chile, México, Costa Rica,
Pert, Colombia, Brasil, Argentina, Panaméa y Republica Dominicana con el puntaje
mas bajo de 325. (Paul, 2019, pag. 3)

El estudio de las matematicas ha obligado a paises en desarrollo a modificar sus
curriculos de educacién para potenciar la asignatura debido a la relevancia que parte
de la resolucion de problemas en contextos significativos, es asi que, en la
investigacién realizada en la Universidad Peruana Union por Tapia & Murillo
(2020), detallan el método Singapur: sus alcances para el aprendizaje de las
matematicas, en donde uno de los grandes retos fue implementar estrategias que
permitan desprenderse del modelo tradicional y mejorar la ensefianza de las

matematicas:

El método Singapur es una aplicacion de pedagogia de matematicas que se
construye a base de la investigacion. Es el resultado de un estudio
internacional de los mejores métodos de ensefianza, Jerome Bruner, Zoltan
Dienes y Richard Skemp son sus principales representantes. Este método no
se orienta en la memorizacién, la ensefianza de procedimientos o la
aplicacion de formulas; antes bien, se basa sobre estrategias, las cuales
ayuden a ensefiar de una manera diferente. Dicho método busca docentes

que trabajen en conjunto con sus estudiantes, lo principal es que escuchen



las ideas de sus estudiantes, a fin de que, en vez de llegar a la
memorizacion, se logre la resolucion de cada problema. (Tapia & Murillo,
2020, pag. 15)

Chile se ha posicionado como uno de los paises mejor posicionados en educacion
a relacion con el resto de paises de América Latina en las Ultimas décadas, y de
acuerdo con los entendidos en la materia, se debe a que, los jovenes son mas
exigentes, por su parte Colombia se ha esforzado para que los estudiantes obtengan
mejores resultados, pero la estructura del sistema educativo en donde se deben
cursan de 13 a 14 asignaturas a la semana, no permite que desarrollen las
asignaturas basicas como las matematicas de forma eficiente, de acuerdo con los
expertos, los paises con mejores resultados no ven mas de 5 asignaturas lo que les

permite concentrarse y destacar en ellas. (Paul, 2019, pag. 3)

Partiendo de los resultados obtenidos en el Programa para la Evaluacion
Internacional de Estudiantes (PISA) aplicadas en el 2018, resalta el area de
matematicas como una de las asignaturas con los resultados mas bajos de la region,

en donde:

Ecuador cuenta con un alto porcentaje de estudiantes por debajo del nivel
basico de competencia en lectura, matematicas y ciencias; y, por el
contrario, un pequefio porcentaje de estudiantes de alto rendimiento llegan
a los niveles mas altos de competencia en al menos una asignatura (22.6%
vs el 66.7% de la OCDE). En lectura el 51% de los estudiantes no alcanzaron
el nivel 2, la cifra se eleva al 57% en ciencias y a un alarmante 71% en
matematicas. En la gréafica 2.9 presenta la proporcidn de estudiantes que se
encuentran por encima del nivel basico de cada asignatura en Ecuador, en
comparacion con el promedio de los paises de la OCDE, de paises de ALC
y, algunos paises como Republica Dominicana, Paraguay, Guatemala,
Honduras, Pert, México, Colombia, Costa Rica, Chile y Espafia. En
particular, destaca que en Ecuador hay una elevada proporcion de
estudiantes que rinden por debajo del nivel basico en matematicas (70.9%).
(Ineval, 2018, pag. 41)



De acuerdo con los resultados el area de matemaéticas Ecuador es una de las que
presenta mayores falencias, de ahi la necesidad de implementar acciones que
permitan desarrollar el razonamiento I6gico matematico desde los grados inferiores.
Por otra parte, cabe mencionar que el desarrollo de la asignatura de las matematicas
tiene su relevancia en el curriculo presentado por el Ministerio de Educacion del

Ecuador, en donde claramente expresa que:

La ensefianza de la matematica tiene como propdésito fundamental
desarrollar la capacidad de pensar, razonar, comunicar, aplicar y valorar las
relaciones entre las ideas y los fendmenos reales. Este conocimiento y
dominio de los procesos le dara la capacidad al estudiante para describir,
estudiar, modificar y asumir el control de su ambiente fisico e ideologico,
mientras desarrolla su capacidad de pensamiento y de accién de una manera

efectiva. (Curriculo de Matematicas, 2008, pag. 50)

Las matematicas no son solo el conocimiento de las operaciones basicas o
resolucion de problemas dentro del aula, la importancia de las matematicas se basa
en el desarrollo de habilidades y capacidades que preparen a los estudiantes para

hacer frente a los problemas de la humanidad en un mundo en pleno desarrollo.

Delimitacion de la investigacion

Tema: Juegos educativos en linea para desarrollar el razonamiento ldgico

matematico.

Hipotesis: ¢Los juegos didacticos en linea inciden de manera positiva en el

razonamiento l6gico matematico de los estudiantes del Subnivel Bésica Elemental?

Pregunta de investigacion: ¢Es posible desarrollar el razonamiento logico

matematico con los juegos educativos en linea?



Problemética: La escasa aplicacion de los juegos educativos en linea incide en el
desarrollo del razonamiento légico matematico de los estudiantes del Subnivel

Basica Elemental.

Poblacion de estudio: 90 estudiantes, 8 docentes y 4 autoridades del subnivel
Basica Elemental de la Unidad Educativa Union Nacional de Educadores.

Lugar de estudio: Sucumbios, Lago Agrio.

Duracion de la investigacion: Primer y segundo parcial del afio lectivo 2022 - 2023

Objetivo general

Implementar juegos educativos en linea para desarrollar el razonamiento l6gico

matematico de los estudiantes del Subnivel Basica Elemental.

Obijetivos especificos

e Fundamentar tedrica y metodolégicamente como los juegos educativos en
linea aportan en el desarrollo del razonamiento Iégico matematico de los
estudiantes del Subnivel Bésica Elemental mediante la revision de la

literatura.

e Diagnosticar el nivel del desarrollo del razonamiento I6gico matematico de
los estudiantes del Subnivel Béasica Elemental mediante la aplicacion de

pruebas diagnosticas.

e Aplicar la guia de los juegos educativos en linea para que se desarrolle el
razonamiento logico matematico en los estudiantes del Subnivel Bésica

Elemental.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion (estado del arte)

La presente investigacion se basa en antecedentes y estudios que se ejecutaran
como ejes conceptuales, por lo tanto, se puede partir de la investigacion de Martinez
& Mufoz (2021), aplicada a nifios de entre seis y ocho afios, de la comuna diez de
la ciudad de Cali, quienes sostienen la importancia de implementar un enfoque
mixto orientado en el reforzamiento en el &rea de matematicas cuyo objetivo fue la
intervencion de softwares educativos con variedades de juegos como “cokitos”
juegos y Liveworksheets que se desempefian de una manera didactica y educativa
para que el nifio pueda jugar mientras aprende, ademas expresan que, para alcanzar
un aprendizaje optimo en los nifios se requiriere de la utilizacion de la tecnologia
logrando mayor autonomia en cada uno, recalca también, la importancia que tienen
los docentes en el disefio de nuevas estrategias metodolégicas para estimular el
aprendizaje de las matematicas de formas animadas creando en los nifios

expectativas de aprendizaje. (Martinez & Mufioz, 2021, pag. 15)

Asi también, en la investigacion realizada por Suarez, Grecia (2019),
desarrollada en la Unidad Educativa del Milenio de la ciudad de Guayaquil, con
estudiantes de octavo afio de educacion general basica, plantean como objetivo el
descubrir la influencia de los recursos educativos digitales para desarrollar el
pensamiento l0gico matematico, mediante la utilizacion del método bibliogréafico y

de campo, la investigacion evidencid la inexistencia de recursos educativos



digitales dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, recalcando al relacion los
problemas de aprendizaje y la falta de uso de las tecnologias en las clases de
matematicas, concluyendo que, se debe combinar varias herramientas entre ellas las
tecnoldgicas, permitiendo de esta manera, que el estudiante alcance un
razonamiento légico matematico adecuado, finalmente recomienda que, se debe
hacer uso de los recursos educativos digitales para mejorar el desarrollo del
pensamiento de los estudiantes, asi también, los docentes deben hacer uso de
estrategias metodologicas ludicas e interactivas para el beneficio de los estudiantes.
(suérez, 2019, pags. 11-14)

En cuanto al estudio realizado por Valladares, Byron (2022), manifiesta que en
la implementacion digital es satisfactoria si se sabe llevar a cabo en un entorno
controlado lo cual manifiesta luego de haber realizado sus practicas pre
profesionales en la Unidad Educativa del Milenio Comunitaria Intercultural
Bilingle Guardiana de la Lengua y los Saberes “Mushuk Ayllu”, cuyo objetivo se
baso en la utilizacion de la aplicacion de Minecraft Education para incrementar el
pensamiento l6gico-matematico de los estudiantes, esta aplicacion se llevo a cabo
en tres etapas; Diagnostico, Programacién y Aplicacion, esto gracias a la
sistematizacion de experiencias y el uso de métodos de revision documental, de
campo y de observacion, concluyendo que, se debe empezar a diversificar las
estrategias metodologicas para asi potenciar el pensamiento l6gico matematico,
ademéas de desarrollar habilidades como el trabajo en equipo, creatividad,
resolucion de problemas entre otros. (Valladares, 2022, pags. 102-103)

Las investigaciones presentadas recalcan la importancia de incluir herramientas
digitales dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, de esta forma los estudiantes
se adaptan y mejoran sus habilidades, aptitudes y destrezas, entre ellas el desarrollo
del pensamiento I6gico matematico y creatividad, ademas los docentes tienen la
responsabilidad de actualizar de forma permanente sus conocimientos para llegar

al estudiante con el conocimiento.



La presente investigacion generara aportes significativos para el fortalecimiento
del pensamiento l6gico matematico a traves de actividades ludico didacticas en los
estudiantes del sub nivel basico elemental, debido a la accesibilidad y practicidad
de los juegos en linea se plantea la posibilidad de ser aplicados en otros niveles
academicos asi como también les permitird resolver problemas de la vida diaria,
aumentando su autoestima, ayudando a nifios y nifias a creer en si mismos y a

fortalecer su pensamiento matematico.

Teorias del objeto y campo de estudio

Tecnologias _ Resolucidn de
problemas
Didactica | . Pensamiento _
divereente |
Juegos " Razonamiento |
didacticos en .i légico
linea AN

. matemdtica v

—

) Variable Campo

Gréfico 2. Red de inclusién conceptual
Elaborado por: Wilman Pefia

Constelacion de ideas de la VVariable Objeto

Juegos didacticos en linea

l

Pedagogia Didactica Tecnologias —
! v
Modelos Pedagdgicos Didactica de la Herramientas digitales +—
matematica
Constructivismo Juegos digitales en linea +

Proceso de ensefianza

Conectivismo anrendizaie Disefio Instruccional |

Gréfico 3. Variable Objeto
Elaborado por: Wilman Pefia
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Constelacion de ideas de la VVariable de Campo

Razonamiento logico matematico

Resolucion de problemas

Problemas de logica

—»  Problemas de razén
—

_p

Pedagogia

La pedagogia es la ciencia que se encarga del estudio de la educacién, es asi que,
Tourifidn (2021), sefiala que, la pedagogia en términos educativos sirve para
“transformar la informacion en conocimiento y en este en educacion” (pag. 40), a
la par de la construccion de los ambitos de la educacion desde las areas de cultura,
es asi, que la pedagogia valora cada area como educacion y la transforma en
“ambito de educacion”, ademas sostiene que, se debe aceptar que un conocimiento

especializado puede “explicar, interpretar y decidir la intervencion pedagogica

Pensamiento
divergente

Pensamiento logico
matematico

Pensamiento analitico

Pensamiento creativo

Pensamiento critico
reflexivo

Gréfico 4. Variable Campo
Elaborado por: Wilman Pefia

adecuada” (pag. 41), y sostiene que:

El principio de actividad permite afirmar en pedagogia que la actividad
comun externa (por ejemplo, jugar) activa la actividad comun interna de
pensar, sentir, querer, operar, proyectar y crear, pero eso no significa caer
en el activismo: la actividad por la actividad no educa; pensar de cualquier
manera no es educarse, pues educarse como minimo, requiere que, al pensar,

se mejore el habito y el modo de pensar. (Tourifidn, 2021, pag. 50)
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Constructivismo

De acuerdo con Tigse (2019), el constructivismo es una teoria que reconoce que
el estudiante no adquiere el conocimiento de forma pasiva, si no, méas bien de forma
activa, ademas resalta la utilizacion de enfoques que reconocen la importancia de
emplear modelos mentales presentes en los estudiantes para mejorar su
comprension y por ende su rendimiento (pag. 25), ademas realiza una clara

diferencia entre el constructivismo, la educacidn tradicional y el rol del docente:

El paradigma constructivista no es un libro de recetas, sino un conjunto
articulado de principios desde donde es posible identificar problemas y
articular soluciones. Es decir, los profesores, proporcionan a los estudiantes
las estrategias necesarias para promover un aprendizaje significativo,
interactivo y dinamico, despertando la curiosidad del estudiante por la
investigacion, mientras que la educacion tradicional se enfoca en ensefiar,
memorizar e imponer contenidos dando como resultado, estudiantes
pasivos. En este punto, es de especial interés el curriculo oculto que genera
ideologias de poder que no han permitido una transformacién social del ser
humano y del conocimiento; por lo que, en la actualidad, la finalidad del
docente debe ser enfatizar los procesos de construccién del conocimiento,
para promover la metacognicion y un aprendizaje activo. (Tigse, 2019, pag.
26)

Como ya lo expresa el autor, el docente debe brindar las herramientas necesarias
para despertar en el estudiante la curiosidad por investigar, recordando que el
enfoque constructivista se base en el desarrollo de habilidades metacognitivas,
cognitivas y socio afectivas, lo que brinda al alumno la capacidad de alcanzar su
autonomia, preparandole para resolver desafios a futuro mediante la indagacién, la

accion y la reflexion.

Conectivismo

El conectivismo se caracteriza por la conexion entre el estudiante y las

tecnologias, indistintamente del medio elegido para este fin, de acuerdo con
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Sanchez & Otros autores (2019), dentro del d&mbito educativo, sostienen que “la
educacion mediante la conexion a entornos virtuales ya no puede denominarse
“educacion a distancia”, sino que ha evolucionado a una modalidad
cualitativamente diferente denominada aprendizaje electrénico o e-learning” (pag.

122), asi también, Cueva, Garcia & Martinez (2020), consideran que:

Las Tics son herramientas que facilitan el acceso al conocimiento ubicuo y
optimizan los procesos de adquisicion de la informacion, estas tecnologias
modificaron las relaciones humanas, sus ambientes amenos y acogedores
invitan a su uso, despiertan el interés y la motivacion, las conexiones que se
establecen en las diferentes redes y nodos acortan las barreras del tiempo y

espacio. (Cueva, Garcia, & Martinez, 2019, pag. 211)

Las tecnologias ya son consideradas parte del proceso de ensefianza aprendizaje,
debido a que su uso ayuda a obtener mejores resultados, pero, lo que no se debe
olvidar es que, el rol protagonico siempre va a ser el estudiante y las tecnologias

son solo el medio que facilita el acceso al conocimiento.

Didactica

De acuerdo con Espinoza (2021), sostiene que la es un elemento fundamental
para el ejercicio docente ya que le permite hacer uso de diferentes materiales lo que

evita practicas rutinarias e improvisacion (pag. 52), asi también recalca que:

La didactica se dedica al estudio de la ensefianza, permite identificar las
dificultades, asi como las alternativas que se pueden aplicar cuando el
docente ayuda a aprender al estudiante (Brailovsky, 2020). La tarea de
educar es un proceso complejo debido a los vertiginosos cambios a los que
se enfrenta la sociedad constantemente, en tal sentido la didactica apoya al
docente en su actuacion, pues le ayuda a reconocer los mejores recursos,
estrategias para la ensefianza, motivo por el cual debe establecer todas las

cualidades de su grupo de estudiantes. (Espinoza, 2021, pags. 52-53)
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Didactica de la matematica

La didactica de la matematica, disciplina relacionada con la ensefianza de la
matematica, y de acuerdo con Godino, Juan (2021), enfatiza el componente de
disciplina cientifica, es decir, descriptivo, explicativo y predictivo, ademas
considera “reconocer que la didactica de la matematica también tiene un caracter
tecnoldgico — prescriptivo” (pag. 2), es decir se debe “desarrollar teorias de disefio

educativo”, aclarando que:

Una teoria de disefio educativo, es una teoria que ofrece una guia explicita
sobre la mejor forma de ayudar a que la gente aprenda y se desarrolle. Los
tipos de conocimientos y desarrollo pueden ser cognitivos, emocionales,

fisicos y espirituales. (Godino, 2021, pag. 2)

De acuerdo con lo mencionado por el autor este disefio debe estar dirigidos a la
practica describiendo que métodos educativos y en que situaciones deberian

utilizarse.

Proceso de ensefianza aprendizaje

Tal como lo mencionan Addine & Garcia (2022), la practica educativa esta
envuelta en una serie de dudas mas que en posibilidades de solucién, el docente se
cuestiona el coémo aprenden los estudiantes y como hacer para que el proceso de

ensefianza se convierta en un aprendizaje, ante esto, la autora expresa que:

Este proceso ha sido histéricamente caracterizado de formas diferentes, que
van desde la identificacion como proceso de ensefianza, con un marcado
énfasis en el papel central del maestro como transmisor de conocimientos,
hasta las concepciones mas actuales en las que se concibe el proceso de
ensefianza aprendizaje como un todo integrado en el cual se pone de relieve

el papel protagdnico del educando. (Addine & Garcia, 2020, pag. 158)
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El proceso de ensefianza aprendizaje requiere la interaccién entre docente y
estudiantes, e invita a los docentes a realizarse la siguiente pregunta ¢para qué
ensefar?, en base a esto, se debe tener claro cual es el rol del docente y cual es el

rol del estudiante.

ERCA Ciclo de Aprendizaje

De acuerdo con la revista digital Didactica de la Informatica (2021), el ciclo de
aprendizaje o ERCA por sus siglas Experiencia, Reflexion, Conceptualizacion y
Aplicacion “Es una técnica de interaprendizaje a las teorias cognoscitivas del
aprendizaje, que parte de una experiencia concreta para generar nuevas experiencias
concretas, favoreciendo los procesos reflexivos, conceptuales y procedimentales en

el estudiante” (wordpress, 2021, pag. 1):

EL CICLO DE APRENDIZAJE

Actividades que puaden ser usadas en cada fase del dclo

EXPERIENCIA
CONCRETA

HALESLAPUCACIONES
ORIGINAES DF LD
PORENATO ERLA
VIDA REN
LLEVARA CARO U
S, ROVEC

RESOWVER PROCLEWAS
CREARPROR FHas

REFLEXION

PRECUNTAS

L+ Brocar o v emo
7 A UNCOMPRNE R
PESPONDER PRIRCUNTAS

P SCUVE R P00 E A
ELABCRAN CRCANMZACORE S

CONCEPTUALIZACION
ABSTRACTA

Gréfico 5. ERCA Ciclo de aprendizaje
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: (wordpress, 2021, pég. 1)

Herramientas digitales

Actualmente las herramientas digitales se encuentran presentes en la vida diaria,

y se caracterizan por haber transformado la forma en como las personas interactian
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entre iguales, en la sociedad y el mundo que les rodea, esto debido al uso
permanente de dispositivos tecnoldgicos, estamos en la era de la revolucion digital,
dentro del d&mbito educativo, tal como lo demuestra Lopez, Cuoso & Simarro
(2020), las clases de matematicas han encontrado nuevas formas de resolver

problemas, ecuaciones, entre otros, y afirma que:

Si bien existe una gran cantidad de herramientas especificas para la
ensefianza de las matematicas (desde Apps para aprender algebra de tipo
DragonBox a repositorios digitales con cientos de mini - juegos didacticos
matematicos tipo HoodaMath) también otras herramientas mas comunes
son vistas por el profesorado como una oportunidad. Por ejemplo, el uso de
hojas de célculo en las clases de matematicas permite nuevas maneras de
plantear la resolucion de problemas mediante representacion de datos, el uso
de funciones ldgicas, analisis estadisticos o representacion de funciones
matematicas, y una gran variedad de apps de uso convencional pueden ser
usadas para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas. (Lopez, Couso,
& Simarro, 2020, pag. 5)

Como se puede observar, las herramientas digitales son una oportunidad para
que el docente las use dentro del aula y llegue al estudiante con el conocimiento,
existe un abanico de programas y apps que pueden ser usados, el reto esta en saber
cudles son las mas adecuadas y las que mejor se acoplen a las necesidades propias
de cada grupo, el profesor debera indagar y seleccionar aquellas que cumplan con

los requisitos, sean estos el nivel de dificultad para una edad especifica, entre otros.

Juegos didécticos en linea

Los juegos didacticos en linea permiten desarrollar la imaginacion y creatividad,
esto gracias a la atencion y concentracidn que el nifio les presta a dichos juegos, el
docente debe aprovechar y verlos como un recurso, de acuerdo con el articulo
publicado por la revista EI Mundo, en la seccion Sapos y Princesas (2022), donde

expresan que:
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El juego es una de las partes mas importantes para el adecuado desarrollo,
tanto fisico como emocional, de los nifios. Fomenta su creatividad, les
relaja, mejora su autoestima, y aprenden a relacionarse con otros nifios,
entre muchos otros beneficios, en definitiva, les hace felices. En palabras de
Maria Montessori: “el juego es el trabajo de los nifios”. Una excelente forma
de acercar el juego a los nifios es a través de los juegos online. Ya sea con
fines educativos o por el mero hecho de pasar un rato divertido, lo cierto es
que existen infinidad de opciones para que los nifios se mantengan

entretenidos. (Sapos y Princesas, 2022, pag. 2)

De acuerdo con lo expuesto en la revista, existen un sin nimero de plataformas

educativas con juegos online, de las cuales se detallado los mas importantes:

Tabla 1. Juegos educativos online

Plataforma Edad Descripcién
Es un portal de educacién infantil y primaria que
aborda el aprendizaje a través de juegos
educativos. Se basa en la teoria de las
inteligencias madltiples, pudiendo encontrar
juegos de aprendizaje para matematicas, lengua
e inglés.
Ofrece juegos interactivos online y educativos de
manera totalmente gratuita, esta clasificado por
niveles educativos desde los 3 a los 12 afios,
contiene juegos para aprender, repasar
contenidos, mejorar competencias digitales y
reforzar el aprendizaje desde casa.
Es una péagina de juegos infantiles online
educativos,  contiene  juegos  educativos
Vedo que De 3 a 12 afios organizados por edades y niveles educativos con
distintos niveles de dificultad, ademas se puede
encontrar juegos para aprender mecanografia.
Esta plataforma infantil permite disfrutar de
episodios de series y dibujos animados, ademas
de una seleccion de juegos online para su

Arbol ABC De 3 a a10 afios

Cokitos De 3 a 12 afios

ClanTV De 3 a 12 afios . .
entretenimiento, esta filtrado por edades y
dividido en tres categorias: preescolar, infantil y
junior.
Esta plataforma ofrece una gran variedad de
Minijuegos Mayores de 3 afios juegos gratis sin necesidad de descargar ningin

juego, incluye juegos de accion, juegos de
carreras, juegos de aventuras y juegos de mesa.
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Dispone de juegos educativos infantiles para
aprender matematicas, inglés, conocimiento del
medio y lengua, incluye ademés canciones,

Pipo club De 0 a 12 afios . . . L -

P juegos infantiles, adivinanzas, dibujos para
colorear, sopa de letras y un test de velocidad de
lectura.

Son juegos dirigidos a estimular la creatividad y
. dar rienda suelta a la imaginacion. Dispone de
Pocoyo De 0 a 4 afios g P

juegos para colorear, saltar, de habilidad y de

pesca, todos interactivos.

Contiene una fuente de juegos y recursos

didacticos, esta clasificado por teméticas y edad,

Mundo Primaria De 3 a 12 afios basado en los curriculos de cada curso, ademas
ofrece otra serie de juegos orientados a estimular
y desarrollar los diferentes procesos cognitivos.
Su objetivo es crear el mejor parque infantil en

Pais de los juegos  Mayores de 3 afios linea, para jugar solo 0 con amigos, Su acceso es

instantaneo y sin descargas.
Nifios menores de 12 Es una plataforma para crear actividades

Wordwall - . . R
afios interactivas e imprimibles.
Aqui se encuentra una de las colecciones de
~ juegos gratis méas grande del mundo, hay juegos
Juegos.com Mayores de 3 afios Juegos g g Y JUeg

de todo tipo y permite jugar solo, entre amigos o
familia.

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: (Sapos y Princesas, 2022)

Disefno Instruccional

El Disefio Instruccional (DI) nace tras la aparicion de la Tecnologia Educativa
como alternativa para solucionar de manera practica problemas dentro del contexto
educativo, posteriormente la psicologia educativa y el enfoque de sistemas aportan
de manera significativa al mejoramiento de este disefio, es asi que, se conoce al
Disefio Instruccional como el “proceso que permite la organizacion metddica de los
aspectos constitutivos de la instruccion, los cuales conducen al alcance del

aprendizaje estudiantil”. (Lopez & D'Silva, 2020, pag. 7)

De la misma forma, Luna, Ayala, & Rosas (2021), ven el disefio instruccional
como “una serie de estrategias instrucciones y actividades de aprendizaje” que a Su
vez debe “considerar el curriculo: (contenidos, objetivos de aprendizaje), el enfoque
del modelo instruccional (instrucciones) y los recursos (materiales, tecnologias,

etc.)” (Luna, Ayala, & Rosas, 2021, pag. 47), este conjunto de estrategias permiten
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integrar las tecnologias disponibles a las actividades propuestas dentro del aula,

creando ambientes que faciliten el proceso de ensefianza aprendizaje.

Comensirs Actividades Tecnologias

|2 i P

Objetivos de Estrategias Muttimedia

R ¥ 11 =

Criverios de nstrucciones Gamificacién

Gréfico 6. Disefio Instruccional
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: (Luna, Ayala, & Rosas, 2021)

ADDIE Modelo del Disefio Instruccional

Entendiendo al Modelo de Disefio Instruccional como una propuesta con vision
integradora, al momento de elegir un disefio se debe tener en cuenta a quien va
dirigido, las estrategias y actividades didacticas, definir queé resultados se quieren
obtener, asi como la determinacion de los recursos, cada una de estas fases cumple
una funcion primordial para la eleccion del modelo. (Luna, Ayala, & Rosas, 2021,
pag. 48)

Oo1.
Anslisis de tos sujetos & o
A quién va dirigido el
= = curso? 02.
ey, Definir ios Resultados de
Aprendizaje
= (&
& ——
Didécticas
o4.
s Determinar las Esuategias
Instruccionales
OS.
Disefar las Actividades de S
Agpcrendi.
S 06.
o Determinar tos Recursos
Tecnoldgicos

Gréfico 7. Proceso del Disefio Instruccional
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: (Luna, Ayala, & Rosas, 2021)

Entre los Modelos de Desarrollo Instruccional tenemos:
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Tabla 2. Modelos de Desarrollo Instruccional
MODELOS DE DISENO INSTRUCIONAL

Modelo Centro del disefio Caracteristicas
Disefio Sseméntico El sujeto Considera las caracteristicas de los
Dick y Carey, 2004 participantes y determina su ruta
de aprendizaje
5E Juegos y gamificacion ~ Habla de la motivacion para lograr
Bybee, 2006 los objetivos planteados.
ADDIE Aula invertida Proeso sistematico que debe
Morrison, 2010 demostrar con claridad lo que debe
realizar elestudiante.
9 Eventos Aprendizaje activo Logra la participacién de los
Instruccionales de implicados en la consecusion de
Gagné sus resultados, vinculando
Gagné, Briggs, Wager, conocimiento previos con los
1974 actuales.

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: (Luna, Ayala, & Rosas, 2021)

De acuerdo a los Modelos de Desarrollo Instruccional revisados, el modelo que
mejor se ajusta a las necesidades del presente proyecto por sus caracteristicas de
disefio es el ADDIE, cuyas siglas significan Analisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion, Evaluacion, es decir, “prioriza la evaluacion inicial, procesual y

final en todo momento” (Morales, 2022, pag. 82)

Problemas de légica y de razén

Dentro de los procesos cognitivos, la resolucién de problemas hace referencia a
“como la mente procesa las acciones e ideas, actividades creativas e intelectuales
para trasladarlas a alguna forma de conocimiento” (Jaramillo & Puga, 2018, péag.
33), es decir, los problemas de I6gica proponen una solucion directa, no asi los
problemas de razén hacen uso de juicios para abordar de manera creativa e

imaginativa para su resolucion.

Pensamiento y pensamiento divergente

Partiendo de la idea de lo que es el pensamiento, Jaramillo & Puga (2018),
sostienen que “el penamiento es fundamental para el desarrollo cognoscitivo de los

seres humanos, por ello se concibe como la capacidad que tienen las personas para
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captar y producir las ideas en moemntos detrerminados” (pag. 31), en la siguiente

imagen se detalla los atributos del pensamiento.

Planificacién

De la naturaleza

del conocimiento,
De conceptos y procesos

De contenidos

o disciplinas

Disposicones
Deseo de revisar a la luz
de nuevas evidencias
Hadiael pensaw;'»ntu Hacla operaciones
en genesal apacices

Disposicién para considesar
Tolerandia de la ambigiiedad variedad de alternativas

Evaluadén

Procesos universales

Procesos particulares

Respeto dela evidencia

Disposicién de usar suficiente
informacién antes de juzgar

Deszo de utilizar fuentes
de informacién confiable

Gréfico 8. El pensamiento y sus atributos
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: (Jaramillo & Puga, 2018)

El pensamiento divergente o llamado también pensamiento creativo, ha sido

relacionado con la fluidez, flexibilidad y la originalidad, en donde:

La fluidez debe ser entendida como la cantidad de ideas que surgen en
relacién con una situacion o problema, la originalidad suele definirse en
términos de infrecuencia estadistica de las ideas y la flexibilidad como la
que conduce a diversas ideas que utilizan variedad de categorias
conceptuales. (Chavez & Rojas, 2020, pag. 96)

Pensamiento l6gico matematico

El desarrollo del pensamiento légico matematico aporta grandes beneficios
como el comprender conceptos y establecer relaciones basadas en la logica,
“Implica la habilidad de trabajar y pensar en términos de niimeros y la capacidad
de emplear el razonamiento 14gico; este tipo de pensamiento va mucho mas alla de

las capacidades numéricas”. (Comina, 2022, pag. 46)

Es asi como los juegos en linea son un aporte significativo en el desarrollo del

razonamiento l6gico matematico, pues es la fusion del juego y las tecnologias, el
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juego despierta y desarrolla habilidades innatas del estudiante y las tecnologias
aportan el interés y el gusto del estudiante por aprender mientas juega.

Resolucion de problemas

Diaz & Careaga (2021), analizando la forma utilizada para la resolucion de
problemas en los Gltimos afios, encuentran que, se ha construido una base critica
relacionada a los procesos de ensefianza donde el estudiante debe desarrollar una
habilidad para enfrentar una situacion nueva y proponer una solucion utilizando
solamente los contenidos revisados dentro del aula, (pag. 131) ante esto, los autores

expresan que:

La resolucion de problemas matematicos, necesita nuevas visiones
paradigmaéticas para orientar sus métodos y su forma de ensefiar y de
aprender. Se requiere superar la tendencia a la abstraccion pura, buscando
su aplicabilidad en la vida y en los contextos reales en los que se vive. (Diaz
& Careaga, 2021, pag. 132)

La resolucion de problemas no se limita al aula de clases, de acuerdo con lo que
expresan los autores, se necesita relacionar al estudiante con su entorno para

facilitar la resolucion de problemas.
Pensamiento analitico

De acuerdo con la revista Pedagogia de los medios, el pensamiento analitico se
caracteriza por ser ordenado, razon por la cual es utilizado en casi todas las areas

del conocimiento:

Tiene una secuencia a seguir, va de lo generala lo particular, lo que significa
que toma un problema grande y lo desmenuza en particularidades para
entenderlo y siempre esta enfocado a encontrar una respuesta, lo que

significa que es resolutivo. (Pensamiento Analitico, pag. 1)
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Pensamiento creativo.

El pensamiento creativo se destaca por la forma de pensar original, misma que
se sale de los estereotipos, llegando a dar soluciones genuinas, pero mas alla de la

creatividad, en este sentido la revista digital la Web del maestro expresa que:

El pensamiento creativo puede definirse como la capacidad de tomar
caminos alternativos a nivel cognitivo. Poner en marcha el pensamiento
creativo implica potenciar lo que los expertos denominan pensamiento
lateral o divergente, es decir, abandonar las ideas preconcebidas, el
pensamiento creativo destaca por su caracter rompedor y original, esta
faceta nos permite innovar, huyendo de la logica, para afrontar retos de

manera distinta y salir de la rutina. (Web del Maestro, 2020)

Pensamiento critico y reflexivo

El pensamiento critico, conocido también como juicio critico, “es la habilidad
de analizar y reflexionar sobre los hechos de forma objetiva para poder crearse un
juicio o una opinion certera” (Rodriguez, 2020, pag. 2), como lo expresa el autor,
este tipo de pensamiento no se desarrolla con el nacimiento, se debe practicarlo para
poder usarlo, afirmando que “la capacidad de pensar de forma critica aporta gran
cantidad de beneficios, como resolver problemas sisteméaticamente, extender las
conexiones logicas entre ideas y adquirir valores y creencias basados en la
realidad”. (Rodriguez, 2020, pag. 2)

Pensamiento critico

~ O ¢

Problema Pen«;amlerﬁro solucion

Gréfico 9. Pensamiento critico
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: (Rodriguez, 2020)
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El pensamiento reflexivo permite a los estudiantes comprender y destacar lo

aprendido, y si a este pensamiento se le combina con el conocimiento de la

tecnologia, aparece el aprendizaje significativo, dentro de este proceso se puede

mencionar que los organizadores graficos, sean estos mapas mentales o

conceptuales ayudan al estudiante a desarrollar este tipo de pensamiento.

Razonamiento I6gico matematico

Para analizar y comprender el mundo que nos rodea, la mente genera una serie

de razonamientos en donde el ser humano le da sentido a la realidad, es asi que el

desarrollo de este razonamiento es clave para la adquisicion del aprendizaje, tal

como lo describe Cresencio, Maya (2018), quien afirma que:

El pensamiento logico matematico es fundamental para comprender

conceptos abstractos, razonamiento y comprension de relaciones. Todas

estas habilidades van mucho maés alla de las matematicas entendidas como

tales, los beneficios de este tipo de pensamiento contribuyen a un desarrollo

sano en muchos aspectos y consecucion de las metas y logros personales, y

con ello al éxito personal. (Cresencio, 2018)

Entre los diferentes tipos de razonamiento presentes en el aula se pueden detallar

los siguientes:

Tabla 3. Tipos de razonamiento

Razonamiento

Caracteristicas

Ldgico inductivo

Logico deductivo

Analitico

Creativo

Intuitivo

Permite la construccion de conocimientos cientificos y sociales,
en matematica se lo utiliza para generar nuevos conocimientos
partiendo de casos concretos y particulares.

Va de lo general a lo particular, consiste en extraer conclusiones
particulares a partir de una premisa o hipotesis general.

Permite separar el problema en partes para poder resolver cada
una identificando sus categorias, esto facilitara la resolucion de
problemas, puesto que siempre se recurre al analisis para
incorporar un conocimiento.

Permite romper paradigmas e ir mas alld de lo comin,
estableciendo nuevas formas de solucionar problemas
matematicos.

Se produce cuando no se utiliza el andlisis, puede darse a través
de la practica por la facilidad al momento de reconocer una
operacion.
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Sistémico

Critico

Interrogativo

Es muy util a la hora de resolver problemas porque permite seguir
operaciones matematicas de forma ordenada.

Permite ir mas alla del modelo establecido, debido que, al
momento de criticar un modelo sera capaz de crear otro,
facilitando la realizacion de evaluaciones.

Las preguntas y cuestionamientos son formas de construir un
conocimiento significativo, debido a que, al cuestionarse buscara
nuevas formas de conocimiento.

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: (Cruz, 2021, pag. 27)
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CAPITULO 1l

DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de la investigacion

El paradigma asi como los tipos de investigacion se refieren a la forma como se
aborda el estudio, ademas, la metodologia debe estar en correspondencia con el
paradigma elegido, para el presente estudio el paradigma responde al enfoque
cuantitativo debido a que puede ser aplicado a todas las ciencias parte de
conocimientos fundamentales que permiten acercarse a la realidad, tal como lo
describe Finol &Vera (2020), “busca las causas de los fendmenos sociales mediante
la cuantificacion y medicion de variables, cuyo rigor cientifico viene dado por la
validez y confiabilidad de los instrumentos que se aplican”, de tipo positivista
porque “asegura el alcance de la verdad como via de razonamiento, operando desde

la 16gica deductiva, pero también la inductiva”. (pag. 7)

El paradigma cuantitativo positivista sigue una secuencia lineal, sistematica,
se plantea un problema, revision de la literatura, teorias formales,
formulacion de hipdtesis, se define una metddica con su respectivo disefio,
poblacion, muestra, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos,
instrumentos que deben cumplir con un proceso técnico de validez y
confiabilidad, se analizan los resultados mediante el uso de estadistica
descriptiva, inferencial entre otros aspectos, basados en el metodo

hipotético-deductivo e inductivo. (Finol & Vera, 2020, pag. 7)
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Los tipos de la presente investigacion son de tipo exploratoria debido a que se
realiza cuando el objetivo consiste en examinar un tema poco estudiado, de tipo
descriptiva cuando se resefian caracteristicas, elementos o propiedades del objeto
de estudio, explicativa pues, pretende establecer las causas de los fendmenos,

problemas o eventos que se estudian. (Maldonado Pinto, 2018, péag. 27)

Asi también, para el proceso de recoleccion de datos se utilizo la investigacion
bibliografica documental lo que permitid recolectar informacion relevante para el
marco tedrico como también para el sustento de las variables de estudio, la

informacion recolectada parti6 del lugar de los hechos.

Poblacion y muestra

La poblacion o universo de acuerdo con Mucha & otros Autores (2021), “es el
grupo respecto del cual se desea generalizar los resultados, el investigador debe
considerar que la poblacion sea relativamente homogénea respecto a las variables
de su interés” (pag. 45), por su parte la muestra se refiere a la cantidad de la
poblacion, lo que hace necesario “estimar la proporcion poblacional”, en donde “la
estimacion del parametro para poblacion infinita (grande) y poblacion finita
(pequena)”, en donde “se considera poblacion grande cuando cumple con la

condicion de que n > 0.05 N”. (pag. 46)

La técnica de recoleccion de la muestra a utilizar hace referencia al muestreo no
probabilistico o al azar, en donde: “Las técnicas de muestreo no probabilistico
dependen de la iniciativa del sujeto que investiga, el investigador debe tomar la
decision personal para integrar los sujetos en la muestra”. (Mucha, Chamorro,

Oseda, & Alania, 2021, pag. 47)

La poblacion objeto de estudio estd conformada por autoridades, docentes y
estudiantes del Subnivel Basica Elemental de la Unidad Educativa Union Nacional

de Educadores.



Tabla 4. Poblacién y muestra

N° Poblacion Muestra
1 Autoridades 4
2 Docentes del subnivel basica elemental 8
3 Estudiantes de segundo afio de EGB 28
4 Estudiantes de tercer afio de EGB 30
5 Estudiantes de cuarto afio de EGB 32

Total 102

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Proceso de recoleccion de datos

Para la recoleccion de datos, se solicitd la autorizacion de la autoridad y el
consentimiento de los docentes de la Institucion “Unidad Educativa Union Nacional
de Educadores (Anexo 1 y 2), para lo cual se hard uso de los siguientes

instrumentos:

Lista de cotejo

De acuerdo con Morales, Hershberger, & Acosta (2021), “la lista de cotejo es un
instrumento de evaluacion estructurado y dicotomico que registra la presencia o
ausencia de un rasgo, conducta o secuencia de acciones. Por lo tanto, es un
instrumento de verificacion del desempefio”. (Morales, Hershberger, & Acosta,
2020, pag. 49)

Para los estudiantes se utilizo los resultados obtenidos en las listas de cotejo a
los estudiantes de Educacion General Bésica correspondientes al primer parcial,
dentro de los criterios de evaluacion, se analizaron los indicadores establecidos
dentro del curriculo para el Subnivel Basica Elemental, la escala cualitativa
responde a los siguientes criterios: a) DA Domina los aprendizajes, b) AA Alcanza
los aprendizajes, ¢) PA Proximo a alcanzar y, d) NA No alcanza los aprendizajes,
estos resultados permitieron identificar las falencias presentadas en el desarrollo del

razonamiento I6gico matematico. (Anexo 3)
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Encuesta

La encuesta entendida como “entrevista por cuestionario” permite “una mejor
forma de tabular y estudiar las opiniones recibidas de los encuestados, para su
conversion, inferencial mente, por el investigador, en informacion util a considerar
en la investigacion. (Feria, Matilla, & Mantecdn, 2020, pag. 73), para una mejor
comprension y aplicacion, la encuesta fue realizada en la plataforma Google Forms
(Anexo 4).

Validacion por juicio de expertos

La validacion de los expertos cumple la funcién de verificar que los instrumentos
estén acordes al tema de estudio, para considerar posibles expertos se debe tener en
cuenta que deben “contar con experiencia significativa en el area, grado académico
minimo de maestria, experiencia en el disefio y/o validacion de un instrumento”,
los expertos aportan con criterio critico sobre los “items, indicadores y

descriptores”, (Hernandez & Juarez, 2020, pag. 5)

En el caso de los docentes, se procedié con la validacion y confiabilidad de los
instrumentos, la validacion de los instrumentos fue analizada por expertos, mismos
que calificaron de forma cualitativa los siguientes criterios: a) Pertinencia de los
items en relacion con los objetivos de la investigacion, b) Los items se encuentran
distribuidos de forma ldgica y secuencial, c) Claridad en la redaccion, d)
Formulacion adecuada, e) Las preguntas no incide en las respuestas, f) Permite la

validacién de las variables. (Anexos 5y 6)

Coeficiente de alfa de Cronbach

El Coeficiente de alfa de Cronbach es “una formula general para estimar la
fiabilidad de un instrumento en el que la respuesta a los items es dicotdmica o tiene
mas de dos valores”, es decir, “expresa consistencia interna a partir de la
covariacion entre los items del cuestionario o test, de manera que cuanto mayor es

la covariacion, mayor puntuacion alfa”. (Rodriguez & Reguant, 2019, pag. 6)
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Donde

K-1

2

s,

a = Coeficiente de alfa de Cronbach

K = El nimero de items

i2 = Sumatoria de varianzas de los items

S¢ = Varianza de la suma de los items

La fiabilidad del instrumento con la escala Alfa de Cronbach fue del 0.91,

evidenciando que la escala es muy confiable.

ITEMS
ENCUESTADOS 1 2 3 4 5 [] 7 8 9 10 1 12 13 14 1 16| SUMA
E1 2 3 3 2 3 2 2| 2 2 3| 3 3 3| 2 2 2] 39
E2 3 2 3 4 3 2 1 2 1 2| 3 2 1 2 1 1 33
E3 3 3 3 3 3 3 4 4 2 4 4 4 4| 4 4 4 56
E4 4 3 3 3 2 3 2| 1 3 1 3 1 2| 3 1 3 38
E5 2 3 2 2 3 3 3| 3 2 1 3 1 2| 2 1 2] 35
E6 3 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 20
E7 2 3 3 2 3 2 2| 2 2 3| 3 3 3| 2 2 2] 39
E8 3 2 3 4 3 2 1 2 1 2| 3 2 1 2 1 1 33
VARIANZA 0,438 0,500 0,484 0,984 0,188 0.438 1,000 0.688 0,438 1,109 0,609 1109 1,109 0,688 0,984 1,000
srcmage
VARIANZA DE
LA SUMA DE 86.734
LOS iTEMS
2 w Coeficiente de confiabilidad del cuestionario - 0,01
K - 25 k Nimero de items del instrumento > »
K -1 STZ > :=1 S 7 :Sumatoria de las varianzas de los items. — > 11,766
) SE: Varianza total del instrumento. — 86,734
RANGO CONFIABILIDAD
0.53 a menos Confiabilidad nula
0.54 a 0.59 Confiabilidad baja
0.60 a 0.65 Confiable
0.66 a 0.71 Muy confiable
0.7230.99 Excelente confiabilidad amm oo
1 Confiabilidad perfecta

Gréfico 10. Alfa de Cronbach
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Docentes Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores
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Operacionalizacion de las variables

Operacionalizacion de la variable objeto: Juegos didacticos en linea

Tabla 5. Operacionalizacidn de la variable objeto

- c TECNICA
VARIABLE DIMENSION | INDICADOR ITEMS INSTRUMENTO
¢ Considera usted que como docente conoce y es capaz
. de utilizar de manera adecuada los juegos didacticos
Tipos . .
en linea durante las clases con los estudiantes del
Subnivel Basica Elemental?
Grado de ¢Considera usted que los juegos didacticos en linea
Juegos didacticos en | conocimiento de . representan una alternativa para que los estudiantes
. . Ventajas - . . e
linea los juegos del Subnivel Béasica Elemental mejoren su desarrollo | Técnica:
del razonamiento I6gico matematico?
Los juegos didacticos ¢Considera usted que los juegos didacticos en linea | Encuesta
en linea son aquellas Desventajas | son adecuados para ser usados por los estudiantes del
actividades que Subnivel Basica Elemental? Instrumento:
fomentan y estimulan Aplicacion de ¢Considera usted que los juegos didacticos en linea
el aprendizaje de |OF; {600S €N Motivacion | pueden motivar el aprendizaje de los estudiantes del | Cuestionario
forma remota, a través lin éa gara ol Subnivel Basica Elemental?
del uso de las desarr(F))IIO del ¢Considera usted que la interaccion entre los
tecnologias. . estudiantes y docentes del Subnivel Bésica Elemental
razonamiento . o . o ;
Interaccion | durante la aplicacion de los juegos didacticos en linea

I6gico
matematico

propician el desarrollo del razonamiento légico
matematico?




¢Considera usted que los juegos didacticos en linea

Contenidos | aportan con conocimientos a los estudiantes del
Subnivel Basica Elemental?
¢Considera usted factible incorporar los juegos
Uso de los - didacticos en linea dentro del proceso de ensefianza
: . Factibilidad o : . .
juegos en linea aprendizaje de los estudiantes del Subnivel Basica
para el Elemental?
desarrollo del ¢Considera usted que los docentes del Subnivel Béasica
razonamiento Elemental mejorarian sus competencias docentes y
I6gico Uso digitales si contaran con una guia de juegos didacticos
matematico en linea para mejorar el desarrollo del razonamiento

I6gico matematico?

Elaborado por: Wilman Pefia

Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Operacionalizacion de la variable de campo: Razonamiento l6gico matematico

Tabla 6. Operacionalizacion de la variable de campo

I6gico matematico es

sido determinante dentro del desarrollo del

< - TECNICA
VARIABLE DIMENSION INDICADOR ITEMS INSTRUMENTO
Desarrollo del | Factores ¢Considera usted que el factor social ha sido | Técnica:
Razonamiento l6gico | razonamiento determinante dentro del desarrollo del
matematico I6gico matematico razonamiento légico matemético de los | Encuesta
en relacion con los estudiantes del Subnivel Béasica Elemental?
juegos educativos ¢Considera usted que el factor tecnoldgico en | Instrumento:
El razonamiento | en linea. relacién con el uso y acceso a la tecnologia ha

Cuestionario
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la capacidad que tiene
la  persona  para
resolver un problema
matematico partiendo
del entendimiento de
qué son los nimeros y
como realizar
operaciones con ellos,
este proceso conlleva
el desarrollo de una
serie  de  procesos
mentales.

razonamiento l6gico matematico de los
estudiantes del Subnivel Basica Elemental?

Resolucion de
problemas

¢Considera usted que los estudiantes del
Subnivel Baésica Elemental estdn en la
capacidad de resolver problemas de
razonamiento?

Pensamiento
divergente

Pensamiento
analitico

¢Considera usted que los estudiantes del
Subnivel Baésica Elemental pueden resolver
problemas de razonamiento haciendo uso del
pensamiento analitico?

Pensamiento critico
reflexivo

¢Considera usted que los estudiantes del
Subnivel Baésica Elemental pueden resolver
problemas de razonamiento haciendo uso del
pensamiento critico reflexivo?

Razonamiento
I6gico matematico

Razonamiento
abstracto

¢Considera usted que los estudiantes del
Subnivel Baésica Elemental estdn en la
capacidad de hacer uso del razonamiento
abstracto?

Razonamiento
deductivo

¢Considera usted que los estudiantes del
Subnivel Bésica Elemental estan en la
capacidad de hacer uso del razonamiento
deductivo?

Razonamiento
inductivo

¢Considera usted que los estudiantes del
Subnivel Bésica Elemental estan en la
capacidad de hacer uso del razonamiento
inductivo?

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Uniéon Nacional de Educadores
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Anélisis e interpretacion de resultados

Para entender la importancia del analisis e interpretacion de resultados, se partira
de los conceptos basicos:

Analizar. - El anélisis consiste basicamente en dar respuesta a los objetivos
0 hipotesis planteados a partir de las mediciones efectuadas y los datos
resultantes.

Interpretar. - Su mision es buscar un significado al resultado del analisis
mediante su relacion con todo aquello que conocemos sobre el problema, de
manera que aportamos una significacién socioldgica a los hallazgos
encontrados en el anélisis, confirmando, modificando o realizando nuevos

aportes a la teoria previa sobre ese problema. (Martinez M. , 2019, pag. 5)

De igual forma, Sagaré & Zamora (2020), el andlisis e interpretacion permite
encontrar la forma de explicar “las relaciones entre las variables de un problema;
esto tradicionalmente se ha basado en relaciones probabilisticas simétricas entre las
variables, lo cual es de utilidad, ya que una mayor probabilidad implica mayor
verosimilitud del efecto, pero no siempre certeza”. (pag. 293), es decir, el analisis
e interpretacion de resultados permite comparar datos, para el efecto de la presente
investigacion, se realizara el andlisis del diagndstico inicial en relacion con los

registros obtenidos posteriores a la aplicacion del producto presentado.

EVALUACION DIAGNOSTICA APLICADA A LOS ESTUDIANTES
DEL SUBNIVEL BASICA ELEMENTAL DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“UNION NACIONAL DE EDUCADORES”

Las evaluaciones diagnosticas aplicadas a los estudiantes de Educacion General
Basica, subnivel Elemental de la Unidad Educativa Union Nacional de Educadores
se realizo durante el primer parcial mediante la aplicacion de juegos que permitieron
obtener informacion relevante para el presente estudio, los datos obtenidos se

detallan a continuacion.



Evaluacion diagnostica

Indicador 1.- 1.M.2.1.1. Discrimina propiedades de los objetos y obtiene

subconjuntos de un conjunto universo.

Discrimina propiedades de los objetos y obtiene
subconjuntos de un conjunto universo

60
50
40
30
20
10

(0]
Proximo a No alcanza

alcanzar los los
aprendizajes | aprendizajes
Estudiantes 25 45 13 7
Porcentaje 27,78 50,00 14,44 7,78

Domina los Alcanza los
aprendizajes | aprendizajes

Gréfico 11. Nivel de conocimiento — Indicador 1
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Los estudiantes logran discriminar las propiedades de los objetos obteniendo
subconjuntos de un conjunto universo, a pesar de que el porcentaje que domina es
bajo, un gran ndmero de estudiantes se encuentran dentro del proceso de

adquisicion y en porcentajes bajos se notan estudiantes que aun tiene dificultades.

Indicador 2.- I.M.2.1.2. Propone patrones y construye series de objetos, figuras

y secuencias numéricas.

Propone patrones y construye series de objetos,
figuras y secuencias numeéricas

50
40
30
20
10

(0]
Préoximo a No alcanza

alcanzar los los
aprendizajes | aprendizajes
Estudiantes 20 40 22 8
Porcentaje 22,22 44,44 24,44 8,89

Domina los Alcanza los
aprendizajes | aprendizajes

Gréfico 12. Nivel de conocimiento — Indicador 2
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores
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Los estudiantes presentan dificultad al momento de proponer patrones o
construir series, el porcentaje que logra dominar es bajo, en relacion a la cantidad

de estudiantes que estan en proceso y los que no lo logran.

Indicador 3.- 1.LM.2.2.1. Completa secuencias numeéricas ascendentes o
descendentes con nimeros naturales de dos cifras, utilizando material concreto y la

representacion en la semirrecta numérica.

Completa secuencias numéricas ascendentes o
descendentes con numeros naturales de dos cifras,
utilizando material concreto y la representacion en la
semirrecta

50
40
30
20
10
(0]
Proximo a No alcanza
alcanzar los los

aprendizajes | aprendizajes
Estudiantes 34 35 15 6
Porcentaje 37,78 38,89 16,67 6,67

Domina los Alcanza los
aprendizajes | aprendizajes

Gréfico 13. Nivel de conocimiento — Indicador 3
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Los estudiantes demuestran mayor habilidad para completar secuencias
numéricas gracias al material concreto, lo que indica la importancia de contar con

los materiales necesarios para el aprendizaje.

Indicador 4.- 1.M.2.2.3. Opera utilizando la adicion y sustraccion con nimeros

naturales de dos cifras en el contexto de un problema matematico del entorno.
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Opera utilizando la adicién y sustraccién con nimeros
naturales de dos cifras en el contexto de un problema
matematico del entorno

Proximo a No alcanza
alcanzar los los
aprendizajes | aprendizajes

Domina los Alcanza los
aprendizajes | aprendizajes

Estudiantes 34 30 20 6
Porcentaje 37,78 33,33 22,22 6,67

Gréfico 14. Nivel de conocimiento — Indicador 4
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Gran porcentaje de los estudiantes presentan dificultad al momento de resolver

problemas de razonamiento a pesar de que pueden realizar sumas y restas.

Indicador 5.- 1.M.2.4.3. Utiliza las unidades de tiempo para describir sus

actividades cotidianas.

Utiliza las unidades de tiempo para describir sus
actividades cotidianas

Proximo a No alcanza
alcanzar los los
aprendizajes | aprendizajes

Domina los Alcanza los
aprendizajes | aprendizajes

Estudiantes 21 30 33 ()
Porcentaje 23,33 33,33 36,67 6,67

Gréfico 15. Nivel de conocimiento — Indicador 5
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Los estudiantes pueden describir actividades y rutinas, pero presentan dificultad
al momento de asociarlas en las lineas de tiempo, pueden identificar lo realizado en

el dia, pero se confunden con el ayer, hoy y mafiana.
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Indicador 6.- 1.M.2.4.5. Resuelve situaciones problémicas sencillas que

requieran de la estimacion y comparacion.

Resuelve situaciones problémicas sencillas que
requieran de la estimacion y comparacion

50
40
30
20
10

0]
Proximo a No alcanza

alcanzar los los
aprendizajes | aprendizajes

Domina los | Alcanza los
aprendizajes | aprendizajes

Estudiantes 15 30 37 8
Porcentaje 16,67 33,33 41,11 8,89

Gréfico 16. Nivel de conocimiento — Indicador 6
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores
Los estudiantes presentan dificultad al momento de resolver situaciones sencillas
con el uso de medidas no convencionales, la medicién es uno de los problemas mas

frecuentes entre los estudiantes.

Indicador 7.- 1.M.2.5.1. Comunica, representa e interpreta informacion del

entorno inmediato explica conclusiones y asume compromisos.

Comunica, representa e interpreta informacion del
entorno inmediato explica conclusiones y asume
compromisos

Préximo a No alcanza
alcanzar los los
aprendizajes | aprendizajes
Estudiantes 19 30 32 9

Porcentaje 21,11 33,233 35,56 10,00

Domina los | Alcanza los
aprendizajes | aprendizajes

Gréfico 17. Nivel de conocimiento — Indicador 7
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores
Los estudiantes presentan dificultad para representar e interpretar situaciones de
su entorno, evidencian gran timidez lo que impide que expresen conclusiones o

asuman compromisos.
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Indicador 8.- 1.M.2.5.2. Resuelve situaciones cotidianas que requieran de la

realizacion de combinaciones simples de hasta dos elementos.

Resuelve situaciones cotidianas que requieran de la
realizaciéon de combinaciones simples de hasta dos
elemento

40
30
20
10

(0]

Préximo a No alcanza
alcanzar los los
aprendizajes | aprendizajes

Estudiantes 24 32 26 8

Dominalos | Alcanza los
aprendizajes | aprendizajes

Porcentaje 26,67 35,56 28,89 8,89

Gréfico 18. Nivel de conocimiento — Indicador 8
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores
Los estudiantes demuestran mayor habilidad para realizar combinaciones, pero
presentan dificultad para resolver situaciones cotidianas que empleen el

razonamiento 16gico matematico.

Indicador 9.- 1.M.2.5.3. Analiza una experiencia aleatoria en actividades
ludicas.

Analiza una experiencia aleatoria en actividades
lidicas

Proximo a No alcanza
alcanzar los los
aprendizajes | aprendizajes

Estudiantes 23 30 27 10

Domina los Alcanza los
aprendizajes | aprendizajes

Porcentaje 25,56 33,33 30,00 11,11

Gréfico 19. Nivel de conocimiento — Indicador 8
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Gran parte de los estudiantes presentan dificultad al momento de elegir

respuestas aleatorias, de ahi la necesidad de desarrollar su pensamiento divergente.
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CUESTIONARIO APLICADO A DOCENTES DEL SUBNIVEL BASICA
ELEMENTAL DE LA UNIDAD EDUCATIVA “UNION NACIONAL DE
EDUCADORES”

La encuesta aplicada a los docentes de Educacion General Basica, subnivel
Elemental de la Unidad Educativa Union Nacional de Educadores se realizo de
forma digital mediante la plataforma Google Forms, la misma recolect6 tanto datos
personales como informacion relevante para el presente estudio, los datos obtenidos
se detallan a continuacion.

Datos generales
a) Autoidentificacion

Tabla 7. Género del docente

Variable Frecuencia Porcentaje
Hombre 5 62.50%
Mujer 3 37.50%
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Union Nacional de Educadores

Género del docente

Mujer

Frecuencia M Porcentaje

Gréfico 20. Género del docente
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

La encuesta aplicada a los docentes de Educacion General Basica, subnivel

Elemental de la Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores en relacién al

género del docente, se puede observar que existe equidad en relacion al género del
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docente, en donde el 62.50% son varones y el 37.50% son mujeres, es decir, la

educacion de los estudiantes menores ya no es exclusivo de las docentes mujeres.

b) Afos de experiencia del docente

Tabla 8. Afios de experiencia del docente

Variable Frecuencia Porcentaje
De 1 a5 afios 1 12.50%
De 6 a 10 afos 3 37.50%
De 11 a 15 afios 2 25.00%
De 16 a 20 afios 1 12.50%
Mas de 21 afios 1 12.50%
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Anos de experiencia del docente

37,50

De 1 a5 anos De6a 10 De11a15 De 16 a 20 Mas de 21
anos afos anos anos

Frecuencia M Porcentaje

Gréfico 21. Afios de experiencia del docente
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

De acuerdo con los resultados, el 37.50% de los docentes se encuentra en el
rango de 6 a 10 afios de experiencia, seguido de un 25.00% del rango de 11 a 15
afios de experiencia, y, en iguales condiciones se encuentran los rangos entre 1 a 5
afos y una experiencia superior a los 16 afios, representados por el 12.50%, esto
significa que, la mayor parte de docentes son relativamente jovenes y se encuentran

en pleno proceso de adquisicion de experiencia dentro del quehacer educativo.

Cuestionario aplicado a los docentes:
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Pregunta 1.- ;Considera usted que el factor social ha sido determinante dentro
del desarrollo del razonamiento légico matematico de los estudiantes del Subnivel
Basica Elemental?

Tabla 9. Pregunta 1 — Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0.00%
Casi siempre 3 37.50%
A veces 4 50.00%
Nunca 1 12.50%
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Pregunta 1 - Docentes

50,00

0-—0,00

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia ™ Porcentaje

Gréfico 22. Pregunta 1 — Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Union Nacional de Educadores
El 50.00% de los docentes si consideran que a veces el factor social ha sido
determinante dentro del desarrollo del razonamiento l6gico matematico, seguido
del 37.50% expresan que casi siempre, no asi el 12.50% menciona gue nunca, en
resumen, los docentes si ven al factor social como determinante dentro del
desarrollo del razonamiento I6gico matematico de los estudiantes, por lo que se le
debe prestar mayor atencion al medio en el que se desenvuelven los estudiantes del

nivel basica media.
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Pregunta 2.- ;Considera usted que el factor tecnolégico en relacion con el uso
y acceso a la tecnologia ha sido determinante dentro del desarrollo del razonamiento

I6gico matematico del Subnivel Béasica Elemental?

Tabla 10. Pregunta 2 — Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 12.50%
Casi siempre 2 25.00%
A veces 5 62.50%
Nunca 0 0.00%
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Pregunta 2 - Docentes

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia ™ Porcentaje

Gréfico 23. Pregunta 2 — Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

El 62.50% de los docentes si consideran que a veces el factor tecnoldgico ha sido
determinante dentro del desarrollo del razonamiento l6gico matematico, asi
también el 25.00% sostienen que casi siempre, y el 12.50% expresa que siempre,
frente a un 0.00% que opinan que nuca, es decir, los docentes si ven al factor
tecnoldgico como determinante dentro del desarrollo del razonamiento ldgico
matematico de los estudiantes del nivel basica media. Al estar en plena era digital,
se evidencia que en algunos sectores la tecnologia no se encuentra disponible,
teniendo que aprender de la misma forma como lo han hecho las generaciones

anteriores, creando una brecha entre quienes si tienen acceso a las tecnologias.
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Pregunta 3.- ;Considera usted que los estudiantes del Subnivel Bésica

Elemental estan en la capacidad de resolver problemas de razonamiento?

Tabla 11. Pregunta 3 — Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 12.50%
Casi siempre 1 12.50%
A veces 6 75.00%
Nunca 0 0.00%
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Pregunta 3 - Docentes

75,00

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia M Porcentaje

Gréfico 24. Pregunta 3 — Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

El 75.00% de los docentes si consideran gque solo a veces los estudiantes logran
crear esquemas previos a la resolucion de problemas de razonamiento, asi también
el 12.50% sostienen que casi siempre y siempre, no asi el 0.00% que opinan que
nunca, entendiendo a los esquemas como la capacidad de organizar ideas y
pensamientos, los docentes indican que aun no han desarrollado la capacidad de
crear esquemas, lo que dificulta la resolucién de problemas de razonamiento, esta
problematica se observa en la mayoria de los estudiantes de educacion general
basica elemental, resaltando la importancia de crear alternativas para que los

estudiantes adquieran esta habilidad.
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Pregunta 4.- ;Considera usted que los estudiantes del Subnivel Bésica
Elemental pueden resolver problemas de razonamiento haciendo uso del

pensamiento analitico?

Tabla 12. Pregunta 4 — Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 12.50%
Casi siempre 3 37.50%
A veces 2 25.00%
Nunca 2 25.00%
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Pregunta 4 - Docentes

37,50

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia M Porcentaje

Gréfico 25. Pregunta 4 — Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

El 37.50% de los docentes consideran que casi siempre los estudiantes logran
establecer el pensamiento analitico mediante las relaciones légicas entre dos 0 mas
elementos previos a la resolucion de problemas, seguidos de un 25.00% que
sostienen que a veces y nunca, Yy tan solo el 12.50% expresan que siempre, estos
resultados reflejan que la mayor parte de los estudiantes ain no logran establecer
dichas relaciones, estas relaciones conllevan al desarrollo del pensamiento ldgico
matematico, este pensamiento es el responsable de que el nifio sea capaz de analizar,

interpretar y explicar un problema matematico..
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Pregunta 5.- ;Considera usted que los estudiantes del Subnivel Bésica
Elemental pueden resolver problemas de razonamiento haciendo uso del

pensamiento critico reflexivo?

Tabla 13. Pregunta 5 — Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0.00%
Casi siempre 2 25.00%
A veces 6 75.00%
Nunca 0 0.00%
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Pregunta 5 - Docentes

75,00

0—0,00

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia M Porcentaje

Gréfico 26. Pregunta 5 — Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

El 75.00% de los docentes consideran que solo a veces los estudiantes son
capaces usar el pensamiento critico reflexivo para entender los ndmeros vy
comprender como se resuelven las operaciones sean estas de suma o resta, seguidos
de un 25.00% que sostienen que casi siempre, y con un 0.00% expresan que siempre
y nunca, estos resultados indican que los estudiantes no siempre pueden entender al
numero como tal, si el nifio no adquiere la habilidad de establecer conceptos
basicos, con dificultad realizara operaciones sencillas como son las de suma y resta,
pero tendran problemas al momento de combinar las operaciones y resolver

ejercicios de razonamiento matematico.
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Pregunta 6.- ;Considera usted que los estudiantes del Subnivel Bésica

Elemental estan en la capacidad de hacer uso del razonamiento abstracto?

Tabla 14. Pregunta 6 — Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 12.50%
Casi siempre 4 50.00%
A veces 3 37.50%
Nunca 0 0.00%
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Pregunta 6 - Docentes

50,00

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia ™ Porcentaje

Gréfico 27. Pregunta 6 — Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

El 50.00% de los docentes consideran que casi siempre los estudiantes logran
establecer el pensamiento abstracto a través del planteamiento de escenarios a
través de la observacion e imaginacion, seguidos de un 37.50% que sostienen que
aveces y solo el 12.50% considera que casi siempre, y con un 0.00% expresan que
nunca, estos resultados reflejan que para los estudiantes el plantear un escenario a
partir de la observacion es una tarea que puede ser planteada desde dos escenarios,
o bien es dificil o simplemente el nifio no se siente atraido hacia el conocimiento,
el desarrollo de la imaginacion en edades tempranas es una de habilidades mas

desarrolladas, su conocimiento parte del desarrollo de la imaginacion y creatividad.
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Pregunta 7.- ;Considera usted que los estudiantes del Subnivel Bésica

Elemental estan en la capacidad de hacer uso del razonamiento deductivo?

Tabla 15. Pregunta 7 — Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 37.50%
Casi siempre 3 37.50%
A veces 1 12.50%
Nunca 1 12.50%
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Pregunta 7 - Docentes

37,50 37,50

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia M Porcentaje

Graéfico 28. Pregunta 7 — Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

El 37.50% de los docentes consideran que siempre y casi siempre los estudiantes
hacen uso del razonamiento deductivo para conocer el resultado a partir de la
comprension del ejercicio, seguidos de un 12.50% que considera que solo a veces
y hunca, estos resultados indican que los estudiantes con la introduccion adecuada
de datos son capaces de predecir un resultado, esto indica que, si los nifios no son
motivados de manera adecuada y constante pierden el interés por el aprendizaje, el
desarrollo de la habilidad de predecir resultados permitira al estudiante desarrollar

gjercicios con mayor grado de dificultad.
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Pregunta 8.- ;Considera usted que los estudiantes del Subnivel Bésica

Elemental estan en la capacidad de hacer uso del razonamiento inductivo?

Tabla 16. Pregunta 8 — Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 12.50%
Casi siempre 5 62.50%
A veces 1 12.50%
Nunca 1 12.50%
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Pregunta 8 - Docentes

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia ™ Porcentaje

Gréfico 29. Pregunta 8 — Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

El 62.50% de los docentes consideran que casi siempre los estudiantes estan en
la capacidad de usar el razonamiento inductivo mediante la busqueda de similitudes
y diferencias para obtener un resultado y, en iguales condiciones de un 12.50%
consideran siempre, a veces y nunca, estos resultados indican que los estudiantes
estan en la capacidad de identificar similitudes y diferencias, esta habilidad debe
ser potenciada para que el nifio logre resolver ejercicios de razonamiento con mayor
dificultad, eliminando el bloqueo que el nifio siente al realizar ejercicios mas

complejos, basarse en lo que conoce y partir de esa experiencia.
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Pregunta 9.- ;Considera usted que como docente conoce Yy es capaz de utilizar
de manera adecuada los juegos didacticos en linea durante las clases con los

estudiantes del Subnivel Basica Elemental?

Tabla 17. Pregunta 9 — Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 37.50%
Casi siempre 4 50.00%
A veces 1 12.50%
Nunca 0 0.00%
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Pregunta 9 - Docentes

50,00

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia M Porcentaje

Gréfico 30. Pregunta 9 — Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

El 50.00% de los docentes consideran que casi siempre son capaces de usar de
manera adecuada los juegos didacticos en linea durante las clases, seguidos de
37.50% que expresan que siempre, frente a un 12.50% que sostienen que solo a
veces y el 0.00% nunca, estos resultados indican que un gran porcentaje de
docentes estan en la capacidad de desarrollar juegos en linea durante sus clases, esto
indica que es posible aplicar este tipo de actividades con los estudiantes, debiendo
fomentar la aplicacién para que porcentaje que aun presenta dificultad logre

desarrollar estos recursos durante las clases.
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Pregunta 10.- ;Considera usted que los juegos didacticos en linea representan
una alternativa para que los estudiantes del Subnivel Basica Elemental mejoren su

desarrollo del razonamiento I6gico matematico?

Tabla 18. Pregunta 10 — Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 37.50%
Casi siempre 2 25.00%
A veces 2 25.00%
Nunca 1 12.50%
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Union Nacional de Educadores

Pregunta 10 - Docentes

37,50

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia M Porcentaje

Graéfico 31. Pregunta 10 — Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

El 37.50% de los docentes consideran que siempre, los juegos didacticos en linea
representan una alternativa para mejorar el desarrollo del razonamiento ldgico
matematico, seguido de 25.00% que expresan que casi siempre y a veces, frente a
un 12.50% que sostienen gue nunca, estos resultados indican que un gran porcentaje
de docentes consideran que los juegos en linea si permiten desarrollar el
razonamiento logico matematico, el juego al ser el lenguaje natural del nifio,
permite desarrollar una serie de habilidades y destrezas necesarias no solo para su
periodo académico sino también para su vida, siendo el deber del docente el

incorporar las tecnologias y los juegos a su quehacer educativo.
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Pregunta 11.- ;Considera usted que los juegos didacticos en linea son
adecuados para ser usados por los estudiantes del Subnivel Basica Elemental?

Tabla 19. Pregunta 11 — Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 12.50%
Casi siempre 0 0.00%
A veces 6 75.00%
Nunca 1 12.50%
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Pregunta 11 - Docentes

75,00

00,00

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia ™ Porcentaje

Gréfico 32. Pregunta 11 — Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

El 75.00% de los docentes consideran que solo a veces los juegos educativos en
linea son adecuados y pueden ser utilizados por los estudiantes, seguido de 12.50%
gue expresan que siempre y nunca, y un 0.00% sostienen que siempre, estos
resultados indican que el desconocimiento hacia los juegos didacticos en linea es
bastante alto, pese a tener acceso internet y/o contar con un dispositivo inteligente,
tanto familias como estudiantes desconocen de este tipo de recursos o los
consideran de uso exclusivo de personas con posibilidades econémicas, el
cualquiera de los casos, el docente debe guiar a las familias en el uso responsable

de estos dispositivos e indicar los beneficios de usarlos adecuadamente.
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Pregunta 12.- ;Considera usted que los juegos didacticos en linea pueden

motivar el aprendizaje de los estudiantes del Subnivel Basica Elemental?

Tabla 20. Pregunta 12 — Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 37.50%
Casi siempre 2 25.00%
A veces 2 25.00%
Nunca 1 12.50%
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Pregunta 12 - Docentes

37,50

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia ™ Porcentaje

Gréfico 33. Pregunta 12 — Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Union Nacional de Educadores

El 37.50% de los docentes consideran que siempre, los estudiantes se sienten
motivados y atraidos hacia los juegos didacticos en linea, seguido de un 25.00%
que expresan que casi siempre y a veces, frente a un 12.50% que sostienen que
nunca, estos resultados refuerzan la idea que parte de que, al encontrarnos en plena
era digital, las clases no deben ser limitadas al saldn de clases, la vida diaria gira en
torno a las tecnologias, los estudiantes se encuentran rodeados de informacién y
dispositivos, y es ahi docente debe aprovechar esa curiosidad del nifio e incursionar
con recursos tecnologicos para mejorar del no solo el desarrollo del razonamiento

I6gico matematico, sino su desarrollo en general.
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Pregunta 13.- ;Considera usted que la interaccion entre los estudiantes y
docentes del Subnivel Basica Elemental durante la aplicacion de los juegos

didacticos en linea propician el desarrollo del razonamiento l6gico matematico?

Tabla 21. Pregunta 13 — Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 37.50%
Casi siempre 2 25.00%
A veces 2 25.00%
Nunca 1 12.50%
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Pregunta 13 - Docentes

37,50

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia M Porcentaje

Graéfico 34. Pregunta 13 — Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

El 37.50% de los docentes consideran que siempre, la interacciéon entre
estudiantes y docentes durante la aplicacion de los juegos didacticos en linea
propician el desarrollo del razonamiento l6gico matematico, seguido de un 25.00%
que expresan que casi siempre y a veces, frente a un 12.50% que sostienen que
nunca, estos resultados indican que los docentes si logran interactuar con sus
estudiantes a la vez que se obtienen resultados favorables, la combinacion de
metodologias alternativas cono el juego y las tecnologias permiten un desarrollo

adecuado de los estudiantes.
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Pregunta 14.- ;Considera usted que los juegos didacticos en linea aportan con
conocimientos a los estudiantes del Subnivel Basica Elemental?

Tabla 22. Pregunta 14 — Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 12.50%
Casi siempre 5 62.50%
A veces 1 12.50%
Nunca 1 12.50%
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Pregunta 14 - Docentes

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia ™ Porcentaje

Gréfico 35. Pregunta 14 — Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Union Nacional de Educadores

El 62.50% de los docentes consideran que casi siempre, los juegos didacticos en
linea aportan con nuevos conocimientos a los estudiantes, seguido de un 12.50%
gue expresan que siempre, a veces y nunca, estos resultados indican que los juegos
didacticos en linea son una alternativa viable para que los estudiantes potencien sus
habilidades, a mayor contacto con este tipo de juegos mayor desarrollo cognitivo
de los estudiantes, recordando que, la exposicion debe ser acorde al nivel y edad

del estudiante, sin exceder el limite establecido para no crear adicciones.
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Pregunta 15.- ;Considera usted factible incorporar los juegos didacticos en
linea dentro del proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes del Subnivel

Basica Elemental?

Tabla 23. Pregunta 15 — Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 62.50%
Casi siempre 2 12.50%
A veces 0 0.00%
Nunca 1 12.50%
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Pregunta 15 - Docentes

00,00

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia M Porcentaje

Graéfico 36. Pregunta 15 — Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

El 62.50% de los docentes consideran que siempre, es factible que los
estudiantes incorporen los juegos didacticos en linea para mejorar el desarrollo del
razonamiento l6gico matematico, seguido de un 25.00% que expresan que casi
siempre, frente a un 12.50% que nunca y un 0.00% cree que a veces, estos
resultados indican que los juegos didacticos en linea son una alternativa factible
para que los estudiantes desarrollen su razonamiento I6gico matematico, ademas,
de acuerdo a los resultados de las preguntas anteriores, tanto docentes como
estudiantes ven en los juegos en linea una herramienta pedagdgica capaz de

adaptarse dentro y fuera del aula.
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Pregunta 16.- ;Considera usted que los docentes del Subnivel Basica Elemental
mejorarian sus competencias docentes y digitales si contaran con una guia de juegos

didacticos en linea para mejorar el desarrollo del razonamiento l6gico matematico?

Tabla 24. Pregunta 16 — Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 37.50%
Casi siempre 3 37.50%
A veces 1 12.50%
Nunca 1 12.50%
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Pregunta 16 - Docentes

37,50 37,50

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia M Porcentaje

Graéfico 37. Pregunta 16 — Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

El 37.50% de los docentes consideran que siempre y casi siempre, mejorarian
sus competencias docentes y digitales si contaran con una guia de juegos didacticos
en linea para mejorar el desarrollo del razonamiento I6gico matematico, seguido de
un 12.50% que expresan que a veces y nunca, una guia de juegos didacticos brinda
al docente una herramienta que le permite aplicar una serie de juegos especificos
para el desarrollo del razonamiento I6gico matematico, las tecnologias ofrecen un
extenso abanico de posibilidades, esta en el docente escoger las mas adecuadas para

los nifios del Subnivel Basica Elemental.
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CAPITULO 111

PRODUCTO

Nombre de la propuesta

JUEGOS DIDACTICOS EN LINEA COMO ESTRATEGIA PARA EL
DESARROLLO DEL RAZONAMIENTO LOGICO MATEMATICO:
JUEGO Y APRENDO

Los juegos didacticos en linea como estrategia para el desarrollo del
razonamiento l6gico matematico tienen la finalidad de mejorar el pensamiento
matematico en los estudiantes del Subnivel Basica Elemental, que, de acuerdo con
los resultados observados en las pruebas diagndsticas, los estudiantes presentan un

bajo rendimiento en el &rea de las matematicas.

Los juegos didacticos en linea como estrategia permitiran al docente despertar
en los estudiantes el interés por aprender y mejorar sus habilidades matematicas,
cabe mencionar que los nifios del Subnivel Basica Elemental se encuentran en
proceso de transicion, y su mayor motivacion es el juego, por lo que, el aprendizaje
debe girar en torno a los juegos, indistintamente si estos se tratan de juegos en linea,

juegos al aire libre, juegos de mesa, entre otros.

Definicién del tipo de producto

Los juegos didacticos en linea son una alternativa para llegar a los estudiantes,
al encontrarnos en plena era digital, los estudiantes se sienten atraidos hacia las

tecnologias y los docentes se ven en la responsabilidad de fortalecer sus



sus conocimientos, por su parte, la web ofrece una gran variedad de programas que
permiten al docente elaborar sus propios juegos, Yy, esta oportunidad le da la

facilidad de crear juegos que se adapten a su realidad y necesidades.

La aplicacion de los juegos didacticos en linea ayuda al estudiante aprender
mientras juegan, dependiendo del juego, se puede desarrollar en el nifio su memoria,
atencion, concentracion, percepcion, discriminacion, entre otras, caracteristicas
necesarias para lograr un adecuado desarrollo del pensamiento l6gico matematico,
a su vez los docentes fortalecen el proceso de ensefianza aprendizaje, combinado
diferentes técnicas dentro y fuera del aula, ademas de involucrar a las familias en el

proceso.

Los juegos didacticos en linea se fundamenta en el paradigma constructivista
donde es posible partir de la identificacion de problemas y el docente es capaz de
proporcionar a los estudiantes estrategias necesarias para dar soluciones y promover
el aprendizaje significativo, despertando la curiosidad en el estudiante por
investigar, ademas, se basa en el conectivismo debido a que la evolucion constante
de las tecnologias exige al sistema educativo hacer uso de herramientas y
plataformas virtuales, no es posible encontrarse en plena era digital y continuar con
modelos tradicionalistas, aislando a docentes, estudiantes y padres de familia de la

realidad.

Explicacién de como la propuesta contribuye a solucionar las deficiencias
detectadas en las pruebas diagndsticas

La ensefianza de la matematica y los juegos deben ser trabajados de manera
conjunta, tal como lo menciona Comina (2022), los juegos “son un conjunto de
actividades agradables, cortas, divertidas, con reglas que permiten el
favorecimiento de los valores” (pg. 36), ya usado dentro del proceso de aprendizaje
“permite adquirir un significado real que se transforma en un verdadero aprendizaje
cuando se lo aplica en la solucion de alguna problematica” (Comina, 2022, pag.

37).



Para la realizacién de la guia de juegos didacticos en linea se hizo uso del modelo
ADDIE, ya que de acuerdo con Jurado & Martos (2022), considera que el modelo
ADDIE “permite el disefio de herramientas efectivas de aprendizaje en linea a partir
de las necesidades y el contexto de aprendizaje para, desde esto, definir los
contenidos y su organizacion, los objetivos, las metas y la evaluacion de
aprendizaje” (Jurado & Martos, 2022, pag. 150), dentro de las fases que comprende

el este modelo se tiene:

Tabla 25. Seguimiento de las Fases del Modelo ADDIE

FASES DEL MODELO ADDIE

FASES INSTRUMENTO ACTIVIDADES
Evaluacion e Seaplico las evaluaciones diagnésticas a 90
diagnéstica estudiantes evidenciando el bajo nivel de
desarrollo del razonamiento logico
ANALISIS matematico.

Encuestaadocentes e La encuesta dirigida a los docentes
evidencio la falta de conocimientos
relacionados con los juegos didacticos en
linea.

Cokitos

Juegos Arco lIris

Mundo primaria

Wordwall

Genially

Planificar y organizar las actividades

previstas en una guia de juegos didacticos

en linea.
o Definicion de los objetivos, recursos y
tiempos de ejecucion.

DESARROLLO Planificacion e Seleccién de paginas web que ofertan
juegos didacticos en linea para reforzar el
desarrollo del razonamiento légico
matematico.

e Elaboracion de juegos didacticos de
acuerdo a la necesidad detectada.

Socializacion e Socializacion a los docentes de los juegos
que pueden utilizar dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje para reforzar el
razonamiento l6gico matematico.

Juegos  did4cticos
en linea

DISENO

IMPLEMENTACION

Aplicacion e Aplicacion de juegos didéacticos en linea
por parte de los estudiantes.
Lista de cotejo e Seguimiento a los estudiantes para registrar
EVALUACION los avances y verificar la eficacia del
producto.

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Objetivos
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General

Generar una guia de juegos didacticos en linea como estrategia para mejorar del

desarrollo del razonamiento I6gico matematico en los estudiantes del Subnivel

Béasica Elemental de la Unidad Educativa “Union Nacional de Educadores”

Especificos

e Socializar los juegos didacticos en linea a los docentes para

implementarlos como alternativa para mejorar del desarrollo del

razonamiento l6gico matematico en los estudiantes del Subnivel Basica

Elemental.

e Demostrar la eficiencia, eficacia y pertinencia de los juegos didacticos

en linea mediante el seguimiento a los estudiantes.

e Validar la propuesta de los juegos didacticos en linea por la maxima

autoridad de la Unidad Educativa.

Elementos que la conforman

Para la realizacion de la presente propuesta, se debe llevar a cabo una serie de

actividades que garanticen su eficacia en el desarrollo del razonamiento l6gico

matematico de los estudiantes de del Subnivel Basica Elemental, a continuacion, se

detallan las actividades:

Tabla 26. Contenido de la guia didactica

N° TEMA JUEGO PLATAFORMA

1 Conjuntos y subconjuntos Busca la Cokitos
concordancia

2 Patronesy series Dominoes Cokitos

3 Semirrecta numérica Vamos al tren Arco Iris

4 Adicion y sustraccion El pato matematico Cokitos

5 Medidas de tiempo Rutinas Wordwall
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6 Medidas no convencionales Comparacion entre  Mundoprimaria

longitudes
7  Estadistica Gréfico de barras Cokitos
8 Relacion de correspondencia ¢Cual tiene pareja? Cokitos
9  Experiencias aleatorias Lumeno Cokitos

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente: Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores
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INTRODUCCION

La guia de juegos didacticos en linea es una propuesta que tiene el objetivo de
brindar solucion al problema planteado: La escasa aplicacion de los juegos
educativos en linea incide en el desarrollo del razonamiento 16gico matematico de
los estudiantes del Subnivel Basica Elemental, brindando a los docentes estrategias
necesarias para mejorar la ensefianza de las matematicas durante las clases, para
este efecto se utilizaran las herramientas digitales Cokitos, Juego Arco Iris, Mundo
primaria, Wordwall y Genially, complementando los planes de clase con la
tecnologia y los juegos que son basicamente el centro del aprendizaje de los nifios

del Subnivel Bésica Elemental a quienes esta dirigida.

COKITOS

Esta plataforma presenta juegos educativos online para nifios de primaria,
secundaria y adultos sin necesidad de descargar, la plataforma también cuenta con
juegos interactivos mismos que brindan la oportunidad de aprender, repasar y
reforzar contenidos ya sea en la escuela o en casa, por otra parte, esta plataforma no
necesita crear una cuenta o registrarse para acceder, solo se necesita seguir los

siguientes pasos:

1. En el buscador de su preferencia digite: www.cokitos.com

2. Le aparece la siguiente pantalla:

cgkitos
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http://www.cokitos.com/

3. Al ingresar a la plataforma se despliega un sin nimero de opciones, sean

estos juegos de paz, atencion, nimeros, entre otras, de acuerdo a la necesidad

del docente se elige una categoria:

: B colorear por NUMJKOS

Elegimos
colorear por

Seleccionamos
el juego

numeros

1 2 [a]w
a“m n:... —
0 Cor .
-
.
=|n o3
elelalalale

Identificar y
Colorear NUmeros
del1al 10 para
ninos

Descifra el Cédigo
para Colorear

Mosaicos de
Dinosaurios:
Multiplicaciones

Colorear Sumas

de Halloween y colorear

Contar hasta 100

®[o[m®

e = = |

Colorear Sumas
hasta 10

4. Al elegir un tipo de juego, la plataforma brinda informacién concreta acerca

del juego en la parte derecha y en la parte izquierda bajo la imagen del juego

la opcion JUGAR, adicionalmente muestra una lista de juegos que tienen

relacién con la categoria elegida:

Iniciar el
juego

| Colorear Sumas de Halloween

Informacion
del juego

INFORMACION DEL JUEGO

Juego online educativo de matematicas para colorear por nimeros.
Concretamente. debes colorear sumas y/o restas sencillas hasta 10
hasta 20 para recrear dibujos de Halloween. Pinta dibujos pixelados

las sumas, aplicando el color correcto a cada pixel o casilla del

mosaicos de Halloween. Descubre el dibujo que se esconde en cada

reto de colorear el mosaico de sumas. Juego divertido de sumas en

Halloween conuna leyenda de colores para crear divertidos mosaico)

pixelados. Haz clic enla rueda de configuraciény seleccicna las
operaciones a practicar de suma y resta, asi como el rango de
numeros: hasta 10 o hasta 20.
cormpane {1 X
Etiquetado en
+ Colorear por Numeros /
» Juegos de HALLOWEEN 8@
« Juegos de Matematicas Divertidos
« Juegos de Mosaicos
« Juegos de Pixeles
» Juegos de SUMAS
» Juegos de SUMAS Y RESTAS
» Juegos para Tablets

» Ndmeros del 1al 10
s Ndmeros del1al 20

concolores seganla leyenda de nimeros, tras resolver correctament

mosaico. Resuelve las sumas sencillas y colorea los pixeles para cred

Lista de
juegos

5. Cuando inicia el juego, debe elegir la respuesta correcta, siguiendo las

instrucciones de cada juego:
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Escoge las

sumas de

acuerdo al
color

Selecciona
el color

Cuando se
complete

las sumas

verificamos

6. Al completar el juego, la plataforma brinda opciones para continuar jugando,

a medida gue avance el nivel de dificulta también aumenta:

Avanza al
siguiente
nivel

7. Otra de las opciones que tiene esta plataforma, es la de alternar la

iluminacion y compartir el juego, sea mediante link o convirtiéndolo en

cédigo QR:

iFelicidades! vamos al siguiente juego...

Jugando a: Colorear Sumas de Halloween

Alternar la
iluminacion

Expandir la
pantalla

69
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JUEGO ARCO IRIS

Esta es otra plataforma que también presenta juegos educativos online para nifios
sin necesidad de descargar, la plataforma cuenta con juegos por categorias para que
los estudiantes tengan la oportunidad de aprender, repasar y reforzar contenidos,
adicionalmente, esta plataforma brinda informacion para el docente donde de
acuerdo a la categoria seleccionada brinda conceptos y explicaciones claras y

sencillas de la materia y lo que cada juego desarrolla:

1. En el buscador de su preferencia digite: www.juegosarcoiris.com

2. Aparece la siguiente pantalla:

Categorias Opciones

wwjuegosamfris Com

% Ladiversién sigue en nuestra ¢
nueva seccion de actividades
Visitianos en

Porcentajes . | Actividades

+ SUMAS +
-RESTAS-

= CALCULO +

3. Al escoger una categoria, se despliega informacion sobre la misma:

Las matematicas

Las matematicas son una parte muy importante en las materas que los nifios aprenden desde muy pequefios,
porque les da herramientas para su desarrollo, gue van a necesitar en su vida tanto dentro como fuera del colegio
Aprenderan a resolver problemas, a medir, a estimar, a contar, etc., utilizando el razonamiento y la creatividad

Ademas, el estudio de las mateméticas ofrece a los nifios una nueva forma de comunicacion, Empezaran a usar
simbolos para explorar y explicar sus ideas. Podemos decir que las mates estimulan la curiosidad a través del
lenguaje matematico.

Ensenar matematicas es facil, es como descubrirles un nuevo mundo, del que puede que no fueran muy conscientes.
Solo tenemos que mirar alrededor para darmos cuenta que vivimos rodeados de nameros, figuras geométricas,
porcentajes, calculo, algebra... Todo ese mundo alrededor nos servira para explicar matematicas. Desde las
formas de los tejados o ventanas, para las figuras geométricas, hasta los porcentajes de rebajas en los escaparates
de las tiendas, las matematicas estan en todos lados

Los juegos de numeros en Juegos Arcoiris

En Juegos Arcoiris somos unos apasionados de los nameros y de las matematicas. Conocemos la importancia del
aprendizaje de las matematicas y trabajamos duro para ofrecer a padres y profesores l0s recursos necesarios para

4. También ofrece la opcion de mirar videos tutoriales:
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http://www.juegosarcoiris.com/

s Tamaiios

D

Copiar.yin..

5. Una vez seleccionada la categoria, escogemos el juego que se ajuste a las
necesidades del docente:

Muestra los niveles
Brinda las

instrucciones >)'-d'ogﬁo’s*>>*m)mqf0'3' >>1.
as Claras

6. En opciones se selecciona la opcidn jugar e inicia el juego:

Escoge la respuesta

Resuelve las sumas
correcta

antes que llegue el
caracol, para que
puedas avanzar
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MUNDO PRIMARIA

Mundo primaria es una plataforma gratuita con juegos educativos para nifios de
todas las edades, los juegos estan clasificador por edades y estan disefiados para
reforzar los aprendizajes de los estudiantes y apoyar al docente en las actividades
escolares, para ingresar a la plataforma seguiremos los siguientes pasos:

1. Ingresar al siguiente enlace: https://www.mundoprimaria.com

2. Nos aparece la siguiente pantalla:

§
£

Mundo Primaria, el mayor Portal Educativo gratuito i Niveles

afies, Internet se ha comvertido en una herramienta impressinditle. Con las THCs cada vez m3s integradas en |2 =ducacisn, Mundo @

,
Categorias
£omo una fuente de juages y otros. zalidad para tresy dose afios.

Munde Primaria, portal educative gratuito y de calidad :)
3rd Grade |
— I a
7N
E‘ & by 4th Grade
— —
Cusrtos Juegos Dibujos Fosmas Canclones SthGrade

@

Trabalenguas Leyendas Chistes pdapteq

3. En la parte superior ofrece una barra de opciones:

Buscador

@mundopnmarla Juegos Cuentos Leyendas Fabulas Dibujos Adivinanzas Lecturas Canciones Chistes Fichas Poemas Q

4. En el buscador ponemos el juego con la tematica que necesitamos

£{Qué estds buscando?

juegos de longitudes|

5. Luego de buscar los juegos gque posee la plataforma nos aparece la siguiente

pantalla:
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Resultado de la busqueda para: juegos de
longitudes Pusicida,

(D X
S m

= Potencias cuadradas v cabicas

« sSisterna de longitud
« Teorerna de Thales ( _)
+ Teoremna de Pltdgoras 3rd Grade
- Poligonos - Casificacion y propi Escogemos
x ’ & 4th Grade

el nivel P Sthrade |
6th Grade

Escogemos
el juego

Primero se escoge el nivel y luego el juego, dependiendo del nivel

seleccionado, aparecen una serie de juegos

__"_“T"ﬁ
0 TR a— m—
om ﬂ,lShnl.SODmW 284 dnl e 37 2badom | = =
Ll 1
o
e Sy 2040

Debajo de los juegos, la plataforma ofrece informacion relacionada con el

tema de juego, brindando informacion util para el docente:

Escogemos el tema Setecona para i ai comrido
que deseamos tener I LI
mayor informacién

Cada pregunta conduce a la explicacién con ejemplos de utilidad para el

docente:
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£Qué es la longitud?

La longitud es una itud fisi indica la distanci: hay entre dos
puntos en el espacic.

El término longitud proviene del vocablo fongitudo, o fongitudinis, perteneciente al latin y con el

(\ és(o‘bendas .

la letra B.

9. Yaen el juego, la plataforma ofrece la oportunidad de compartir el juego,
sea en una clase o copiando el link, ademas brinda la informacion para

ejecutar el juego

Compartir en Copiar el link
Classroom

- R | N

Primaria - Matemtioas - Primera -

én entre longitudes: palmo-pie-paso

Coloca enla Limea oscura Los pies necesarios medir La alfombra.

Arrastra los piecitos

a lalinea para saber

cuantos pies mide la
alfombra

Indicaciones del
juego

EL objeto mide: jpies; T & Coloca la respuesta

WORDWALL

Esta plataforma ofrece un sin nimero de actividades interactivas e imprimibles,
el docente puede hacer uso de la plataforma de forma gratuita de dos formas: la
primera haciendo uso de los juegos ya establecidos y la segunda creando una cuenta
y con las plantillas ya establecidas crear su propio contenido, la variedad es infinita,
para el presente estudio se trabajara con los juegos ya establecidos, para lo cual

seguiremos los siguientes pasos:

1. Ingresar mediante el siguiente link:  https://wordwall.net/es-

cl/community/juego
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https://wordwall.net/es-cl/community/juego
https://wordwall.net/es-cl/community/juego

Esta opcion de la plataforma permite acceder a los juegos existentes:

L. - - Inicio de sesion y/ registro por
Lleva a la pagina principal, indica - v/ reg P

. .. primera vez
las opciones de creacién v pago

EEWordwall  cree mejores iecoiones ceforma mas ripida Inicio  Caracterisucas  Planes de precios Iniciar sesion Regisvarse | @ Espafol ~

Comi Il'Li,dj d b JuegO Ejemplos de nuestra comunidad ¢No puede
Desliza hacia abai encontrarla?
esliza hacCla abajo iCree su
para ver todos los T —— propia
. vi 1
JUegOS ;Esta buscandc la pagina de perfil de HJLegn? aCt|VIdad'
i o E@ 0
O 0 o (4
-
Crucigrama Fadil para Agrupar por sonido DANIEL AGUILERA juego
nifios de 12 afios inidal devozA/ O #horcado por Saarymy Juego de concurso imprimibles
Crucigrama por USS382852 Onlenal pic gripo — por Valeryfaundez4s

O

s o Creado Para DANIEL 3
i por Patricial4s Ecsoteado e DA +
Jozgo L
ldemmiicar Vocal | [Jogo Vocsles

Informacién de la plataforma

/

3. Seleccionamos el juego y aparece la siguiente pantalla con las indicaciones

generales del juego:

Ordenar por grupo

RUTINAS

Arrastra y suelta cada
elementec en su grupo correcto.

4. Al ejecutar el juego aparece en una presentacion, pero brinda la oportunidad

de realizar el mismo juego en presentaciones diferentes:

Cambiar plantilla

INTERACTIVOS
‘ DE
e ok [

verdadero o falso:

Actividad [l di.
oy dientes

B

by Aerelaca

oosos Apagrama
7 Awisn

Mostrar todo

) £3
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5. El docente puede cambiar de plantilla dependiendo del gusto de los
estudiantes, a la vez que los estudiantes pueden escoger la plantilla que mas

les guste:

053 |ADELANTE| v 0 Cambiar plantilla

INTERACTIVOS

-
= Ordenar por grupo

of
B abrela cae

o808 Anagrama
7 Avidn

Mostrar todo

B D £3
6. Al finalizar el juego aparece la tabla de calificaciones

SE ACABG EL TIEMPD

Puntuacidn

8

ESTAS EN LA TABLA DE FOSICIONES
Tabla de clasificacidén

Mostrar respuestas

Volver a empezar

GENIALLY

Esta es otra plataforma ofrece gran variedad de opciones para los docentes,
principalmente presentaciones en diapositivas, infografias, entre otras mas
opciones, pero en la que nos enfocaremos es en la opcion que permite crear nuestros
propios juegos didacticos, esto permite al docente crear sus propios juegos
basandose en su propia realidad y solventando sus necesidades dentro del aula, para

acceder y crear seguiremos los siguientes pasos:

1. Escribimos Genially en el buscador y seleccionamos:
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https://app.genial.ly/

Genially

2. Para ingresar tenemos que registramos de manera gratuita:

3. Ingresa

Iniciar sesion

Nos registramos

v

\grea tu cuenta, jgratis!

= Registrate con tu email

4. Selecciona la cuenta
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@

Selecciona una cuenta

para ir a Genially

o -\~
Ve

®  Usarotra

Para continuar, Google compartira tu nombre, tu direccion
de correo electrénico, tu preferencia de idioma y tu foto de
perfil con Genially. Antes de usar esta aplicacion, puedes

ninne dal carvicia

5. Selecciona la opcién educacién:

Personaliza tu experiencia

;Para qué vas a usar Genially?

> E
. -
Educacion Corporativo
Si eres docente o estudiante en un centro, Siformas parte de una empresa o proyecto
de cualquier etapa educativa y entorno de y te dedicas al marketing, formacion,
aprendizaje. disefo... lo que sea.

CONTINUAR

6. Completa los campos requeridos con tu informacién personal:
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€ Volver

Facil. Muy facil

Empieza desde cero o inspirate con alguna de las
més de 10.000 plantillas disponibles en Genially.

€ Volver

Muuucha
interactividad

Somos la plataforma n°1 en contenido interactivo.
Millones de personas como tli ya usan Genially.

¢En qué etapa educativa?

@ Primaria / Infantil
i Secundaria
1 Bachillerato
%3 Formacién técnico profesional
M Universidad / Posgrado

X

Otro

Como te identificas mejor?

& Profesorfa
%% Estudiante
&V Coordinador / Direccion

Otro

7. Una vez llenos los campos requeridos, empezamos:

1Todo listo para empezar!

Crea contenidos alucinantes en
un pis pas.

iCompletado!

/
o)

8. Yacon la cuenta lista, empezamos a crear:
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Te damos la bienvenida a Genially

Convierte tys deas en disefios interactivos increibles. Hay miles de plantillas para crear
{,infografiag) juegos... ;Qué vas a crear?

wregentacior

EMPEZAR A CREAR

9. Seleccionamos la plantilla que se ajuste a nuestros intereses, para este caso

los juegos:
4 -
Que puedes crear con Genially
Q
Pr—1 — .

— Presentaciones =: Infografias " Gamificacién

— -
E Imagen — Video : g Guia
m interactiva “ presentacién . O
9.‘ Material | ‘ M3 Creacién en
s formativo oees as /' blanco

10. Sin importar la categoria que se elija, la plataforma ofrece un sinnimero de
plantillas para trabajar, al seleccionar gamificacion nos aparece las

siguientes opciones:
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Miz m Quiz Plantilla
Em FORMAS Digital Basico Quiz basico
BASICO

QUIZ FORMAS BASICO QUIZDIGITAL BASICO QuizeAsico QUIZGENIAL QUIZDARDOS

3 m s L iuguetes
LOREM IPSVM?

s @ 3 T
u : Cubos BD i
TEST UNIVERSIDAD QUIZ AYUDANTES PAPA NOEL QUIZ CUBOS 3D QUIZ JUGUETES QUIZ HISTORIA QUIZ CUANTO SABES

mportar PPTX

universioan m A Wiz

Va=n = ¢

LJ

Ml

\ [r—
1 1% \ 5
quiz SR\ Jelzlanled
= \ Cuaderno = ==
= \ —1
e
QUIZARTE QUIZ HAND-DRAWN QUIZLIBRETA QUIZVIBRANT QUIZ CUENTO QUIZROBGTICA
| “ WE AR —
cuizcusos QuizmATERTICNS J—— QUIZMATERATICAS COOL QuizMUSKAL cuizeremsToRA

11. Seleccionamos la plantilla que méas nos guste:

12.'Y empezamos a editar, se despliegan las plantillas como una version

mejorada de Power Point, en la que vamos subiendo la informacion:
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13. Una vez completada la informacién, nos vamos a la parte superior y damos

un click en listo:

14. Automaticamente nos aparece la siguiente pantalla donde pregunta si desea

que la publicacion sea publica o privada, se recomienda seleccionar publica

para compartir con todos los estudiantes:

@© PUBLICO EN LAWEB 8 PRivaDO

® AL O

Publico

UTILIZABLE PROTEGER CON CONTRASENA

MOSTRAR EN MI PERFIL SOCIAL

TITULO

Publico

DESCRIPCION

CANCELAR
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15. Con los juegos realizados presionamos la opcién compartir y nos aparece
el link:

iEnhorabuena! Has puesto en orbita tu creacion

Ahora elige la forma en la que quieres mostrarsela al Mundo

A s
PRESENTAR COMPARTIR DESCARGAR
Abre tu presentacion en Comparte tu creacion a Descarga tu genially en el
otra pestaiia y visualizala través de un link, Redes formato que prefieras
a pantalla completa. Sociales, Mail o Codigo. (HTML, JPG, PDF o Video

MP4).

La plataforma Genially también dispone de botones que nos permiten retroceder,
adelantar, entre otros, todo depende del deseo por parte del docente por crear sus

propios juegos.

PLANES DE CLASE

Las actividades propuestas dentro del plan de clase estan estructuradas con
estrategias basadas en el diseio ADDIE (Andlisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion, Evaluacion), para detallar los juegos didacticos en linea que
permitirdn mejorar el desarrollo del razonamiento ldgico matematico de los
estudiantes del Subnivel Basica Elemental de la Unidad Educativa Union Nacional
de Educadores.
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UNIDAD EDUCATIVA
“UNION NACIONAL DE EDUCADORES”
Sucumbios, Parroquia Santa Cecilia, km 15
Cel.: 062354095 Neksio

— UNIVERSIDAD ——
INDOAMERICA
escuela_une2013@hotmal.com

ACTIVIDAD N° 1

DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE ASIGNATURA GRADO QUIMESTRE | PARCIAL

Lic. Pefia Wilman Matematicas Segundo Primero Primero

Tema: Conjuntos y subconjuntos

Objetivo: Identificar las caracteristicas de los objetos de un conjunto y subconjuntos
mediante el uso del juego en linea “Busca la concordancia” de la plataforma
Cokitos.

Destreza con criterio | M.2.1.1. Representar graficamente conjuntos y subconjuntos

de desempefio: discriminando las propiedades o atributos de los objetos.

PLANIFICACION

Situacion inicial
e Saludoy bienvenida
e Indicar el tema y objetivo de la actividad

Andlisis
e Activa los conocimientos previos
e Observa el siguiente video: https://www.youtube.com/watch?v=Rz8kf3ChRiY

Disefio
e ¢Recuerdan que es un conjunto?
e ;Como formamos un conjunto?
o  Seaplica lalluvia de ideas

Desarrollo
El conjunto es la agrupacion de elementos que tienen algo en comun.

e  Observar la pagina del texto
¢

Analizo la lectura y respondo oralmente las preguntas:
3Cudntos peces de color amarillo tiene Carlos?
3De qué color son los ofros peces?
3Con cudntas croquetas los alimentan2

3Qué animalito vive en la pecera y no es pez?

¢

Observo detenidamente
el conjunto de peces =
y la forma curva

de la pecera.

¢
g

e Se utiliza la plataforma Cokitos con el juego: Busca la coincidencia
Dobble de Halloween: busca la coincidencia (o proman Iz g
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mailto:escuela_une2013@hotmal.com
https://www.youtube.com/watch?v=Rz8kf3ChRiY
https://www.cokitos.com/dobble-de-halloween-busca-la-coincidencia/play/

e En este juego el estudiante observa y selecciona el objeto que se repite en los dos
conjuntos
o A medida que el juego avanza el nivel de dificulta también:

10/ 12:16

Tabla de clasificacién

o Al finalizar el juego se puede volver a empezar y mejorar el puntaje o explorar con
otros juegos similares

Implementacién
e Para saber si el conocimiento ha sido adquirido, se realizard las actividades
propuestas en el texto

Con las siguientes imGgenes, construyo conjuntos segin su forma

V§ & N
H k4~

I | Estrategia: Ducriminas objetos para const

Descubro el objeto que no perfenece al conjunto y lo tacho.

Lo mamé de Francisco le pidié que ordene sus cosas por forma y color, sin
embargo, ol agruparlas para guardarlas Francisco comefié un error. ;Qué
objeto no debe estar incluido en cada grupo?

A

Forma g 3 / Color )| & < LV
- |
Evaluacion

e Para evaluar si los nifios logran reconocer identificar las caracteristicas de un
conjunto, realizaran el siguiente juego en Genially Trivial

x| @wx @wx @ + v - & x

[ R p—

QUIZ 1/ /)

TRIVIAL

RECONOZCA LAS CARACTERISTICAS QUE
TIENE LOS ELEMENTOS DEL CONJUNTO

EMPEZAR
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e El nifio debe seleccionar el elemento gue no corresponde

Indicador para la | I.M.2.1.1. Discrimina propiedades de los objetos y obtiene
evaluacion del criterio | subconjuntos de un conjunto universo. (S.2.)

Recursos:
e Teléfono, computador, o Tablet
e Texto del estudiante
e  Cuaderno de trabajo
e Lapiz, colores
e Borrador

Elaborado por: Wilman Pefia

Sucumbios, Parroquia Santa Cecilia, km 15
Cel.: 062354095
escuela_une2013@hotmal.com

~ UNIDAD EDUCATIVA
“UNION NACIONAL DE EDUCADORES” ‘
€ E ]

—— UNIVERSIDAD —
INDOAMERICA

ACTIVIDAD N° 2

DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE ASIGNATURA GRADO QUIMESTRE | PARCIAL
Lic. Pefia Wilman Matematicas Segundo Primero Primero
Tema: Patrones y series
Objetivo: Identificar patrones y series mediante el uso del juego en linea “Dominoes” de la
plataforma Cokitos.

Destreza con criterio | M.2.1.2. Describir y reproducir patrones de objetos y figuras basandose
de desempefio: en sus atributos.

PLANIFICACION

Situacidn inicial
e Saludoy bienvenida
o Indicar el tema y objetivo de la actividad

Anélisis
e Activa los conocimientos previos
e  Observa el siguiente video: Juega con patrones y secuencias I6gicas

e ;Quién sabe que es una secuencia?
e ;Cbmo diferenciamos un objeto de otro?
e  Seaplica la lluvia de ideas

Desarrollo
La secuencia es un conjunto de elementos ordenados por un criterio o caracteristica como: color,
tamafio, forma, nimero, etc.

e Observar detenidamente las imagenes del texto
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mailto:escuela_une2013@hotmal.com
https://www.google.com/search?q=juegos+de+patrones+para+ni%C3%B1os&rlz=1C1PNBB_enEC972EC972&oq=juegos+de+patrones+para&aqs=chrome.0.0i13i512j69i57j0i22i30j0i15i22i30j0i22i30l6.17754j0j15&sourceid=chrome&ie=UTF-8#fpstate=ive&vld=cid:e6079d0d,vid:-uMLGL9k8is

* 3Qué observas en las manzanas?

e  Se utiliza la plataforma Cokitos con el juego: Secuencias de Domind para nifios

———————
Choose yourigame
A M.

e Escoge la imagen que corresponde, para eso el nifio tiene escoger un par de
imagenes, la primera imagen debe coincidir con la que termina la primera parte y la
segunda imagen debe coincidir con el primer dibujo de la segunda mitad

Implementacion
e Para saber si el conocimiento ha sido adquirido, se realizard las actividades

propuestas en el texto
[

1. Descubro el patrén y completo la secuencia.

w4 (@J

— N
QPR

CIEeEd
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https://www.cokitos.com/secuencias-de-domino-para-ninos/play/

En un museo se hard una exposicién de cuadros, pero el autor no recuerda
el patrén con el que debe terminar la obra, 310 puedes nyudmlo?

=&
Q@G

]oo OO‘ \oo"\ ‘/ ‘{ “
el oo}l L )

. Observo la muestra y coloreo las imégenes iguales al modelo.

. ”a“‘“"ca@ 7
CRE Y

Evaluacion

e Para evaluar si los nifios logran identificar el patron de una secuencia, realizaran el
siguiente juego en Genially El juego de los draqones

Indicador para la | 1.M.2.1.2. Propone patrones y construye series de objetos, figuras y
evaluacidn del criterio | secuencias numéricas. (1.1.)

Recursos:
e Teléfono, computador, o Tablet
e Texto del estudiante
e  Cuaderno de trabajo
e Lapiz, colores
e Borrador

Elaborado por: Wilman Pefia

Sucumbios, Parroquia Santa Cecilia, km 15
Cel.: 062354095
escuela_une2013@hotmal.com

UNIDAD EDUCATIVA
“UNION NACIONAL DE EDUCADORES” ‘
€3

—— UNIVERSIDAD —
INDOAMERICA

ACTIVIDAD N° 3

DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE ASIGNATURA GRADO QUIMESTRE | PARCIAL
Lic. Pefia Wilman Matematicas Segundo Primero Primero
Tema: Semirrecta numérica
Objetivo: Ubicar los nimeros en la semirrecta mediante el uso de la plataforma Arco Iris
con el juego “Vamos al tren”.

Destreza con criterio | M.2.1.12. Representar, escribir y leer los nimeros naturales del 0 al 999
de desempefio: en forma concreta, gréfica (en la semirrecta numérica) y simbdlica.

PLANIFICACION
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Situacidn inicial
e Saludo y bienvenida
o Indicar el tema y objetivo de la actividad

Andlisis
e Activa los conocimientos previos
e  Observa el siguiente video: Numeros naturales en la semirrecta numérica

Diserio

e  ;Quién sabe qué es una semirrecta numérica?
e ;A qué se parece la semirrecta numérica?
e /Cbmo se ubican los nimeros en la semirrecta numérica?
e Seaplica lalluvia de ideas
Desarrollo

La semirrecta numérica es una linea donde se ubican nimeros en forma ascendente y se usan para
comparar la posicién de los nimeros.
e  Observar detenidamente las imagenes del texto

3. Andlizo: 3Por qué cada grupo de figuras se relaciona con un nimero de la semirrecta
numérica?

e  Se utiliza la plataforma Arco Iris con el juego: Vamos al tren
e Presiona en la palabra jugar

Ayldanos a completar el tren
con el nimeroque falta.

I Jugar

I Ins‘rruccionesr

e Selecciona el nimero que debe ir entre los nimeros que van apareciendo en los
vagones

HOBAEHABAHHE

e En este juego el tren avanza varias veces, reforzando los nimeros anterior y
posterior.

Implementacién
e Para saber si el conocimiento ha sido adquirido, se realizard las actividades

propuestas en el texto
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https://www.google.com/search?q=ubica+en+la+semirrecta+numerica&rlz=1C1PNBB_enEC972EC972&sxsrf=AJOqlzVkf8x5yJ7ZnjmmDEWwdGxYbUp_WA:1675542966324&source=lnms&tbm=vid&sa=X&ved=2ahUKEwiA8cD62_z8AhUqlGoFHenFD-gQ_AUoAnoECAEQBA&biw=1366&bih=657&dpr=1#fpstate=ive&vld=cid:b7593132,vid:12ZLXsvbsFc
https://www.juegosarcoiris.com/juegos/numeros/ntren/

ixf;‘f‘f
SA7

[
Matematica en accién

1. Escribo en los casilleros los niimeros que faltan para completar la semirrecta numérica.

I I 1 I I I I I 1 1
0 1 3 4 5 7

9
I I T T T T T 1 1
9

i \IND es problema 'g Estrategia: Extraer datos de una semirrecta numérica.

2. Observo el ejemplo y ubico la posicién exacta en la semirrecta numérica:

Desde la bandera, Juan da 2 saltos de dos nimeros cada uno. ;A qué punto llega?
Andrea toma impulso y en el primer salto pasa 5 nimeros, y en el segundo salto
solo 3 nimeros. ;A qué punto llega?

i

1
o A A A M B b & B &

Juan llega hasta el nimero

Evaluacion
e Para evaluar si los nifios logran completar la semirrecta numérica, realizaran el
siguiente juego en Genially La bomba

e El nifio debe seleccionar el nimero que complete la serie en la semirrecta, si se
equivoca, explota y tiene gue volver a intentar

iNO!

¢VOLVER A INTENTARLO?

Indicador para la | 1.M.2.2.1. Completa secuencias numericas ascendentes o descendentes
evaluacidn del criterio | con nimeros naturales de dos cifras, utilizando material concreto y la
representacion en la semirrecta numérica.

Recursos:
e Teléfono, computador, o Tablet
e  Texto del estudiante
e Cuaderno de trabajo
e Lapiz, colores
e Borrador
Elaborado por: Wilman Pefia
) UNIDAD EDUCATIVA
“UNION NACIONAL DE EDUCADORES” ‘
Sucumbios, Parroquia Santa Cecilia, km 15 4
Cel.: 062354095 S RN —
escuela_une2013@hotmal.com
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ACTIVIDAD N° 4

DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE ASIGNATURA GRADO QUIMESTRE | PARCIAL
Lic. Pefia Wilman Matematicas Tercero Primero Primero
Tema: Adicidn y sustraccion
Objetivo: Relaciona la adicién con agregar y sustraccion con quitar mediante el uso de la
plataforma Cokitos con el juego “El pato Matemadtico”

Destreza con criterio | 1.M.2.2.3. Opera utilizando la adicion y sustraccion con ndmeros
de desempefio: naturales de dos cifras en el contexto de un problema matematico del
entorno. (1.2., 1.4.)

PLANIFICACION

Situacidn inicial
e Saludo y bienvenida
e Indicar el tema vy objetivo de la actividad

Anélisis
e Activa los conocimientos previos
e  Observa el siguiente video: Adicidn y sustraccion

Diserio
e  Observo la siguiente imagen del texto
AT T s

e (/Qué animales estan en el arbol?

e ;Cuantos pajaros hay de cada color?

e ;Cuantos pajaros hay en total?

e ;Cuantos pajaros quedarian si se fuera uno volando?
e Seaplica lalluvia de ideas

Desarrollo
La adicién o suma es la operacién matematica que al combinar o afiadir dos 0 mas nimeros se
obtiene una cantidad mayor y su signo es el +, la sustraccion o resta es la operacién contraria a la
suma, es decir le resta o quita a la cantidad inicial y su signo es el -.

e Observar detenidamente las iméagenes del texto

Observo los conjuntos de pdjaros y sus subconjuntos.

EEE GO EEEEE D

Andlizo la relacién de adicién y sustraccién en subconjuntos.
Ve

KXo XXXX

Y AN

1+2=3 J+1 =4

10

AN

Observo el ejercicio propuesto y analizo su desarrollo.

AAARAALLL

Los objetos no siempre aumentan, en ocasiones disminuyen.
e Seutiliza la plataforma Cokitos con el juego: El pato matemético
e Presiona en la palabra jugar
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https://www.youtube.com/watch?v=opq1cwf1xrs
https://www.cokitos.com/math-duck-el-pato-matematico/play/

Math Duck: el Pato Matemaético

(OE

Se observa la suma en la parte superior, el nifio debe buscar el nimero que complete
la suma, para esto debe saltar hasta llegar al niGmero:

Math Duck: el Pato Matematico

Una vez que encuentre el nimero correcto, aparece una llave, misma que debe
conseguir para pasar de nivel

Math Duck: el Pato Matematico

Conseguida la llave debe correr hacia la puerta antes que se le acabe el tiempo
A mediad que avanza, también aumenta el nivel de dificultad y disminuye el limite
de tiempo que tiene el pato para llegar a la puerta

Math Duck: el Pato Matematico

Si se acaba el tiempo, el juego se reinicia en el nivel que se quedd, pudiendo intentar
el juego las veces que sea necesario hasta avanzar al siguiente nivel

Implementacion
e Para saber si el conocimiento ha sido adquirido, se realizard las actividades
propuestas en el texto
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3. Dibujo sl o los elementos qua faltan para qua o suma sea correcta. = )
3 T N E L b I 3 Ep |
‘3\ ‘ -3 ng\ 2 Ep & B> [ =B o)
‘ 3 3 ¢ Em = =1 =g ]
\ S8 || W of I :

of m 4. Completo la respuesta con dibujos.
( it b Yoo loadoad
&l @ @ | T

) C X > J
8 s N = Hay 7 s ocaban 3 ‘quedan 1

IC X X T e
I [

.8

+

Evaluacion
e Para evaluar si los nifios logran realizar sumas y restas sencillas, realizaran el
siguiente juego en Genially Las cuentas claras

N Cuentas

‘ S8 00000000 RRRRRRRRRRRRRRRERRRRRRRS
y

e Para que los nadadores avancen el nifio debe seleccionar la respuesta correcta
PR 3
(AR AR AR RRRRARRRRRRRRRRRRERRRRARRERAERERERRERERRERERRERREEREEN)
i i)

Py
=]

Pregunta 310

7+2 8 679

Indicador para la | 1.M.2.2.3. Opera utilizando la adicién y sustraccion con nimeros
evaluacidn del criterio | naturales de una cifra. (1.2.)

Recursos:
e Teléfono, computador, o Tablet
e Texto del estudiante
e  Cuaderno de trabajo
e Lapiz, colores
e Borrador

Elaborado por: Wilman Pefia

UNIDAD EDUCATIVA
“UNION NACIONAL DE EDUCADORES”
Sucumbios, Parroquia Santa Cecilia, km 15 4
Cel.: 062354095 R —
escuela_une2013@hotmal.com N )

ACTIVIDAD N° 5
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https://view.genial.ly/63b4a2f3a9be3a001050dabf/interactive-content-cuentas-claras
mailto:escuela_une2013@hotmal.com

DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE ASIGNATURA GRADO QUIMESTRE | PARCIAL
Lic. Pefia Wilman Matematicas Tercero Primero Primero
Tema: Medidas de tiempo
Objetivo: Reconoce las medidas de tiempo mafiana, tarde y noche, mediante el uso de la
plataforma Wordwall con el juego “Rutinas”.

Destreza con criterio | M.2.2.16. Reconocer dia, noche, mafiana, tarde, hoy, ayer, dias de la
de desempefio: semana y los meses del afio para valorar el tiempo propio y el de los
demaés y ordenar situaciones temporales secuenciales asociandolas con
eventos significativos.

PLANIFICACION

Situacidn inicial
e Saludoy bienvenida
e Indicar el tema y objetivo de la actividad

Anélisis
e Activa los conocimientos previos
e Observa el siguiente video: Mafiana, tarde, noche

Disefio
e  ;Qué actividades realizo cuando me despierto?
e  ;Qué actividades realizo en la tarde?
e  ;Qué actividades realizo en la noche?
o  Seaplica lalluvia de ideas

Desarrollo

Las medidas de tiempo ayudan a medir el tiempo, reconocer el dia, la noche, mafiana, tarde,

noche, ayer, hoy, mafiana, Mafiana termina a las 12 del dia, la Tarde empieza a las 12 del diay la

noche empieza a las 6 de la tarde, estas medidas ayudan a identificar el presente, pasado y futuro.
e Observar detenidamente las iméagenes del texto

1. Observo la ilustracién y comento con mis compaiieros y compafieras sobre las
acciones que realizamos en las mafianas.

s Si lo sabes, me cuentas
2. Observo el gréfico y pinto la respuesta correcta.

« El nifio duerme enla.... [do | [ rade | [ noche |

« Papé despierta a su hijo por b,..
e Se utiliza la plataforma Wordwall con el juego: Rutinas

B WOrOWall  Cree mesores iecoones de forma mas rép Wnico  Caracteristicas  Manes de precios

0:04

& 3 y
g. !3! DEDIA NOCHE
delacama | Dormir | ossayurar

_
B

Actvidad
Banar | “nes

e Se arrastra cada tarjeta al tiempo que corresponda, al finalizar selecciona enviar
respuestas
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https://www.youtube.com/watch?v=M0LpA8jp9KE
https://wordwall.net/es/resource/10335763/rutinas

Actividad
Albanta

Levantar oy . {pa 3
dola cama | BaNar I Ejercicio

[ Enviar respuestas | ) o3
o Al finalizar el juego aparece la pantalla con el puntaje obtenido y el tiempo que se
demord en completarlo.
8/s 1:21
Tabla de clasificacion
Maostrar respuestas
Volver a empezar
e Parainiciar el juego se lo puede hacer con otro formato, de los existentes en la barra
del lado derecho
0:35 iCorrecto! V3 Cambiar plandita
a Desayunar
—
B @ £3
RUTINAS & Compartr
e En la barra se muestran varios formatos para ejecutar el juego
W e W e
= evantar de la cama |
—) ey
e  Se muestran varias opciones, donde el docente o el nifio escoge el que mas le llame
la atencién

. — l!l Cambiar plantilla

=8 Ordens porgpo

Verdadera o falsa
m——s Anagama
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Implementacién
e Para saber si el conocimiento ha sido adquirido, se realizara las actividades
propuestas en el texto

1. Tochalos dbajos que e rekacionen con o mache

S wl (P s
"’»}‘ & L% ‘QK

2. Dibuo ochvelckes e e rzcm o iy an b noche.
[

Evaluacién
e Para evaluar si los nifios identifican el horario en el que se realizan las actividades
diarias, realizaran el siguiente juego en Genially Rutina diaria

CESTAS PREPARADO? &

e El nifio debe responder la pregunta seleccionando la respuesta correcta

DESPUES DE CADA COMIDA ME
LAVO 10S

olos

PIES

DIENTES

Indicador para la | I.M.2.4.3. Utiliza las unidades de tiempo para describir sus actividades
evaluacidn del criterio | cotidianas.

Recursos:
e  Teléfono, computador, o Tablet
e  Texto del estudiante
e Cuaderno de trabajo
e Lapiz, colores

e Borrador
Elaborado por: Wilman Pefia
UNIDAD EDUCATIVA
“UNION NACIONAL DE EDUCADORES”
Sucumbios, Parroquia Santa Cecilia, km 15 . 4
Cel.: 062354095 S nrAn —
escuela_une2013@hotmal.com o
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https://view.genial.ly/63dbcd005c16910011ce8ab2/interactive-content-rutina-diaria
mailto:escuela_une2013@hotmal.com

ACTIVIDAD N° 6

DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE ASIGNATURA GRADO QUIMESTRE PARCIAL
Lic. Pefia Wilman Matematicas Tercero Primero Primero
Tema: Medidas no convencionales

Objetivo:

Mide, estima y compara haciendo uso de medidas no convencionales a través de
la plataforma Mundo primaria con el juego en linea “Comparacion entre
longitudes”

Destreza con criterio | M.2.2.23. Medir, estimar y comparar cantidades contrastandolas con
de desempefio: patrones de medidas no convencionales.

PLANIFICACION

Situacién inicial

Saludo y bienvenida
Indicar el tema y objetivo de la actividad

Analisis
[ ]

Activa los conocimientos previos
Observa el siguiente video: Medidas no convencionales

Diserio
[ ]

Observa detenidamente la siguiente imagen

4

Observo y analizo la ilustracién.

-
¢Qué estan haciendo los nifios?

¢Con qué estan midiendo la cama?

¢Con qué otro objeto podriamos medir la cama?
Se aplica la lluvia de ideas

Desarrollo

Las medidas no convencionales se toman sin herramientas, se pueden emplear parte de nuestro
cuerpo como las palmas de las manos, los pies y dedos para medir.

Observar detenidamente las imagenes del texto

1. Mido s s umentes cbrekos y 8508 con ks mededs no comencoral indcodo y ancle.
o respuesta

-
-

S ™

TR e paimos.
Se utiliza la plataforma Wordwall con el juego: Comparacion entre longitudes

Para saber cuanto mide la alfombra el nifio debe colocar los pies que sean necesarios
y arrastrar el nimero que indique la respuesta
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https://www.youtube.com/watch?v=Z9JMMolvpGk
https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/jueg-mat-med-07

o A medida que avanza el juego, cambia las medidas no convencionales.

Primaria - Matemétioas - Primero - Magr =

Coloca ena linea oscura los pasos necesarios para medir el coche.

Implementacién

e Para saber si el conocimiento ha sido adquirido, se realizard las actividades
propuestas en el texto

Medidas de longitud o convencionales

1. Escribo mis 0 menos en cada oracién segin corresponda.

8 7w () el g
O QES e [ Jawd

2 mwhmwmm_h/‘q,

¢S
[ ]

@
s 7

«<
N’ ?
Evaluacion

e Para evaluar si los nifios logran hacer uso de otro tipo de instrumentos para medir,
realizaran la siguiente actividad de la plataforma Liveworksheets

Medidas no convencionales de longituc

Nombre:

Segmqu’
1.-Una con una linea segin comesponda

« @@= 4 clips
DD

o @E—— [5cips
CDEDEE=EDETD

c (D}=> 3 clips
COEDETEED

< @B —
oD 7 clips

Indicador para la | 1.M.2.4.5. Resuelve situaciones problémicas sencillas que requieran de
evaluacién del criterio | la estimacién y comparacion.

Recursos:
e  Teléfono, computador, o Tablet
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https://es.liveworksheets.com/yh1722837sm

Texto del estudiante
Cuaderno de trabajo
Lépiz, colores

e Borrador

Elaborado por: Wilman Pefia

) UNIDAD EDUCATIVA
“UNION NACIONAL DE EDUCADORES”
Sucumbios, Parroquia Santa Cecilia, km 15 l
Cel.: 062354095 TNDOAMERICA
escuela_une2013@hotmal.com
ACTIVIDAD N° 7
DATOS INFORMATIVOS
DOCENTE ASIGNATURA GRADO QUIMESTRE PARCIAL
Lic. Pefia Wilman Matematicas Cuarto Primero Primero
Tema: Estadistica
Objetivo: Organiza y representa datos en un grafico de barras mediante la plataforma
Cokitos con el juego “Gréfico de Barras”.

Destreza con criterio | M.2.3.1. Organizar y representar datos estadisticos relativos al entorno
de desempefio: en tablas de frecuencias, pictogramas y diagramas de barras; en funcion
de explicar e interpretar conclusiones y asumir compromisos.

PLANIFICACION

Situacion inicial
e Saludoy bienvenida
e Indicar el tema y objetivo de la actividad

Andlisis
e Activa los conocimientos previos
e  Observa el siguiente video: Tablas y gréaficas de barras

Disefio
e ;Has visto los letreros en la calle?
e ;Sabes qué significan?
e ;Has visto muchos o pocos?
o Seaplica lalluvia de ideas
Desarrollo

Los pictogramas son dibujos que representan un objeto de manera simplificada y permite
transmitir informacién.
e Observar detenidamente las iméagenes del texto
e Contamos cuantos animales hay de cada especie y colocamos la informacién en la
tabla

2. Observo la informacién del grifco y completo ko fobla
‘\\f\\f\ - “I F““""
)_/.,'1 Cobbries Ave
((Bpece ) Conidod
9 [ -
”” Calixios
PP =

e  Seutiliza la plataforma Cokitos con el juego: Grafico de barras
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https://www.youtube.com/watch?v=fFZ9zJnJFxM&feature=share
https://www.cokitos.com/grafico-de-barras/play/

1:08 0

<

;Cuéntos nifos y nifias se
han disfrazado de vampiro?

|-

P 3~

% )

Lot abid(
B 1de10 D> P £3
e El nifio debe analizar la pregunta, y seleccionar la respuesta correcta

1:31 1

¢Cuantos nifios y nifias
tienen balén de futbol?

“-Nwaunor

T e e g
B <] 2de10 > % &3

De esta forma el nifio va relacionando la cantidad con las barras, en cada pase se
cambia la imagen

=

¢Cual es la fruta preferida

de todos los ninos/as?
® B

" -

:;;&s‘

G D
==@ manzana § platano

= <] 3de10 > OB

ey

naranja

Implementacién

e Para saber si el conocimiento ha sido adquirido, se realizard las actividades
propuestas en el texto

2. Interpreto la gréfica y escribo el nimero de cumpleaiieros por mes. Contesto las preguntas.
A .

- © 2 complecnaros i Meses Cumpleaiieros

A A enero:

- L
A A A febrero:
— — —-—
x A A A A X A A marzo:
- — e — — e e - "
FEEE T AT R E G abril: ]
Lttt - s
2 A ko kA EELEER &k .mayo:
EFMAMI JASOND

meses del ano
Evaluacion

Para evaluar si los nifios logran completar los datos en una grafica de barras,
realizaran la siguiente actividad de la plataforma liveworksheets
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https://es.liveworksheets.com/yp2813827vo

REFERANIOS (O APREBRO
~Bompleta fa tabla do conteo con fos datos

eié § FEmm=
®Lbe@ e

é-iéé e i
Representa en o gpafice do famnas y sevpond fos paguntes. 3
sl )| equéfrtaes ha

més preferida?

—

24Qué fruta es la
menos preferida?

a 1™ 1™ 3.£Cudntas naranjas
L LT LT T T s que sondia hay?

——— )
® o ®
Ao e Yo WD

Indicador para la | I.M.2.5.1. Comunica, representa e interpreta informacién del entorno

evaluacion del criterio | inmediato explica conclusiones y asume compromisos.

Recursos:
e Teléfono, computador, o Tablet
e Texto del estudiante
e  Cuaderno de trabajo
e Lapiz, colores
e Borrador

Elaborado por: Wilman Pefia

UNIDAD EDUCATIVA
“UNION NACIONAL DE EDUCADORES”
Sucumbios, Parroquia Santa Cecilia, km 15
Cel.: 062354095

y

escuela_une2013@hotmal.com INDOAMERICA
ACTIVIDAD N° 8
DATOS INFORMATIVOS
DOCENTE ASIGNATURA GRADO QUIMESTRE PARCIAL
Lic. Pefia Wilman Matematicas Cuarto Primero Primero
Tema: Relacion de correspondencia
Objetivo: Realiza combinaciones simples para solucionar situaciones cotidianas mediante
la plataforma Cokitos con el juego “Cudl tiene pareja”.

de desempefio: cotidianas.

Destreza con criterio | M.2.3.2. Realizar combinaciones simples y solucionar situaciones

PLANIFICACION

Situacidn inicial
e Saludoy bienvenida
o Indicar el tema y objetivo de la actividad

Andlisis
e Activa los conocimientos previos
e  Observa el siguiente video: Correspondencia uno a uno

Diserio
e Observa la siguiente imagen

Observo la relacién entre los elementos de cada conjunto.

Py

e  ;Qué son esas imagenes?
e ;Por qué estan unidas?
e En qué se parecen?
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mailto:escuela_une2013@hotmal.com
https://www.youtube.com/watch?v=z6X4OsLcxUA

e Seaplica la lluvia de ideas

Desarrollo

La relacion de correspondencia es la relacidn que existe entre los elementes de un conjunto y los
elementos del otro conjunto.

e  Observar detenidamente la imagen del texto

4. Recuerdo la leyenda de Canfuria. Un ol personaje con los elamentos que pertenecen
asuleyenda.

e  Qué imagenes se relacionan con la leyenda de Cantufia
e Se utiliza la plataforma Cokitos con el juego: ;Cual tiene pareja?

Correspondencia de Iméagenes: ,Cudl tiene pareja?

e El nifio debe buscar que imagenes estan repetidas

agene

sndo s

¢ A medida que avanza el juego aparecen mas elementos, donde el nifio debe prestar
mayor atencién para encontrar las parejas
Implementacion

e Para saber si el conocimiento ha sido adquirido, se realizard las actividades
propuestas en el texto

Evaluacion

e Paraevaluar si los nifios logran establecer relaciones de correspondencia, realizaran
la siguiente actividad de la plataforma liveworsheets
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https://www.cokitos.com/correspondencia-de-imagenes/play/
https://es.liveworksheets.com/yx900536ff

¥ s
&
e TN

SNV

fa
i
/
1

Indicador

para la | LM.2.5.2. Resuelve situaciones cotidianas que requieran de la

evaluacion del criterio | realizacion de combinaciones simples de hasta dos elementos.

Recursos:

Teléfono, computador, o Tablet
Texto del estudiante

Cuaderno de trabajo

Lapiz, colores

Borrador

Elaborado por: Wilman Pefia

hAvavavaray,

vy

UNIDAD EDUCATIVA
“UNION NACIONAL DE EDUCADORES”
Sucumbios, Parroquia Santa Cecilia, km 15 4
Cel.: 062354095

escuela_une2013@hotmal.com INDOAMERICA
ACTIVIDAD N° 9
DATOS INFORMATIVOS
DOCENTE ASIGNATURA GRADO QUIMESTRE PARCIAL
Lic. Pefia Wilman Matematicas Cuarto Primero Primero
Tema: Experiencias aleatorias
Objetivo: Reconoce experiencias aleatorias em situaciones cotidianas mediante la

plataforma Cokitos con el juego “Lumeno”.

Destreza con criterio | M.2.3.3. Reconocer experiencias aleatorias en situaciones cotidianas.

de desempefio:

PLANIFICACION

Situacién inicial

Saludo y bienvenida
Indicar el tema y objetivo de la actividad

Andlisis

e Activa los conocimientos previos

e  Observa el siguiente video: Experiencia aleatoria
Disefio

e  ;Qué pasa cuando botamos un dado?

e  ;Alguien sabe qué nimero saldra?

e  Seaplica la lluvia de ideas
Desarrollo

Una experiencia aleatoria es cuando no se puede predecir el resultado.

Se utiliza la plataforma Cokitos con el juego: Lumeno
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https://www.youtube.com/watch?v=kkPEkfTjtDk
https://www.cokitos.com/conectar-puntos-de-luz-lumeno/play/

e Y puede elegir por qué color empezar, no hay una regla establecida, el nifio debe
observar gue color se repite mas veces y decide por qué lado comenzar.

Implementacién
e Para saber si el conocimiento ha sido adquirido, se realizard las actividades
propuestas en el texto

3. Leo la informacién sobre el bingo. Luego, tacho los nimeros del recuadro.

El bingo es un juego de probabilidades, en el que se van tachando los nimeros
que salen al azar. Cuando se ha formado una linea recta con los nimeros
tachados, uno gana el juego y debe gritar: jbingo!

= En la siguiente cartilla de bingo, tacho los nimeros del recuadro.
B I N G o]
32 43 31 33 40
41 34 45 38 49

35 37 36 47 44 1% cana., mi eacusla.
g Péginan 143 y 194 . [RE

41 49 31
45 38 34

Evaluacion
e Para los nifios decidir qué camino elegir es una de las tareas mas complicadas, la
resolucion de laberintos, juegos como el propuesto ayudan a mejora la habilidad
mental, por ene el pensamiento l6gico matematico.

Indicador para la | 1.M.2.5.3. Analiza una experiencia aleatoria en actividades ludicas.
evaluacion del criterio

Recursos:
e  Teléfono, computador, o Tablet
e Texto del estudiante
e  Cuaderno de trabajo
e Lapiz, colores

e Borrador

Elaborado por: Wilman Pefia
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Valoracion de la propuesta

Posterior a la aplicacion de los juegos didacticos en linea como parte de la
planificacién micro curricular, se aplico la misma lista de cotejo utilizada en la
primera Toma a los estudiantes de Educacion General Basica subnivel Elemental,
la cual refleja un mejor desarrollo del razonamiento légico matemético. A
continuacién, se detalla la relacién entre la Toma 1y la Toma 2 en cada uno de los

indicadores:

Indicador 1

En la primera toma los nifios presentaron dificultades para obtener subconjuntos
a partir de la discriminacion de las propiedades de los objetos, este indicador esta
relacionado con el desarrollo del razonamiento l6gico matematico, por lo que la
aplicacion de la Actividad 1 con los juegos despertaron en los nifios su curiosidad,
prestando mas atencidn a los detalles mejorando su discriminacion visual, tal como

se demuestra en la toma 2:

Discrimina propiedades de los objetos y obtiene
subconjuntos de un conjunto universo

. Proximo a
Domina los Alcanza los No alcanza los

alcanzar los
A dizaj A dizaj . dizaj
prendizajes prendizajes A — aprendizajes

2DA TOMA 31 50 ) 4
1RATOMA 25 45 13

Gréfico 38. Analisis de la Actividad 1
Fuente: Estudiantes del Subnivel Basica Elemental
Elaborado por: Wilman Pefia
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Indicador 2

Una de las actividades que promueve el desarrollo del pensamiento critico es la
construccion de series y patrones, en la primera toma se evidencio la dificultad de
los nifios para crear patrones, la aplicacion de la Actividad 2 fortalecio el analisis
mejorando la capacidad de entender bajo qué caracteristicas se forman las series,

patrones y secuencias, tal como se evidencia en la toma 2:

Propone patrones y construye series de objetos, figuras
y secuencias numéricas

. Proximo a
Domina los Alcanza los No alcanza los
.. .. alcanzar los e
Aprendizajes Aprendizajes .. aprendizajes
aprendizajes

2DA TOMA 27 51 9
1RATOMA 20 40 22

Gréfico 39. Analisis de la Actividad 2
Fuente: Estudiantes del Subnivel Basica Elemental
Elaborado por: Wilman Pefia

Indicador 3

Otras de las actividades que promueve el desarrollo del pensamiento critico
reflexivo es la construccién de secuencias numéricas, en la primera toma se registrd
la dificultad de los estudiantes para completarlas o representarlas en la semirrecta,
la aplicacion de la Actividad 3 ayudo a los estudiantes a eliminar la idea de que es

dificil logrando completar las actividades, tal como se muestra en la toma 2:
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Completa secuencias numéricas ascendentes y descendentes
con numeros naturales de dos cifras, utilizando material
concreto y la representacion en la semirrecta

. Proximo a
Domina los Alcanza los No alcanza los

alcanzar los
Aprendizajes Aprendizajes .. aprendizajes
P L P J aprendizajes P L

2DA TOMA 40 40 7 3
1RATOMA 34 35 15 6

Gréfico 40. Analisis de la Actividad 3
Fuente: Estudiantes del Subnivel Basica Elemental
Elaborado por: Wilman Pefia

Indicador 4

La suma y resta como operaciones individuales no representan dificultad para la
mayoria de los estudiantes, en la primera toma se registrdé que los estudiantes no
logran realizar dos actividades en un mismo ejercicio, su razonamiento logico
matematico necesita ser desarrollado, luego de realizar la Actividad 4, gran parte
de los estudiantes mejoro su rendimiento, tal como se muestra en la toma 2:

Opera utilizando la adicion y sustraccion con niimeros

naturales de dos cifras en el contexto de un problema
matematico del entorno

. Proximo a
Domina los Alcanza los No alcanza los

alcanzar los
aprendizajes
2DA TOMA 43 34 8 5
1RATOMA 34 30 20 6

Aprendizajes Aprendizajes aprendizajes

Gréfico 41. Andlisis de la Actividad 4
Fuente: Estudiantes del Subnivel Basica Elemental
Elaborado por: Wilman Pefia
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Indicador 5

Las unidades de tiempo ayudan a describir actividades cotidianas, en los
primeros afios es facil recordar las actividades realizadas en el dia o algunos dias
atras, pero al recordar dichas actividades e involucrarlas con el tiempo los nifios
presentan dificultad y olvidan u omiten detalles, esto se debe al bajo desarrollo del
pensamiento l6gico matematico, tal como lo demuestra la toma 1, posterior a la

aplicacion de la Actividad 5, los estudiantes mejoraron su rendimiento:

Utiliza las unidades de tiempo para describir sus
actividades cotidianas

. Préoximo a
Domina los Alcanza los No alcanza los

alcanzar los
A dizai A dizai dizai
prendizajes prendizajes aprendizajes aprendizajes

2DA TOMA 30 42 13 5
1RATOMA 21 30 33 6

Gréfico 42. Analisis de la Actividad 5
Fuente: Estudiantes del Subnivel Basica Elemental
Elaborado por: Wilman Pefia

Indicador 6

La resolucion de situaciones problémicas requiere del desarrollo del
pensamiento divergente, pues el nifio debe visualizar en su mente varias alternativas
que le permitan resolver no solo las actividades escolares si no también
desenvolverse en su entorno, la toma 1 evidencia que los nifios requieren desarrollar
ese pensamiento, los juegos de la Actividad 6 promueven su desarrollo, asi lo

demuestra los resultados de la toma 2:
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Resuelve situaciones problémicas sencillas que
requieran de la estimacion y comparacion

. Préoximo a
Domina los Alcanza los No alcanza los

alcanzar los
Aprendizajes Aprendizajes Y aprendizajes
P J P J aprendizajes P )

2DATOMA 21 37 26 6
1RATOMA 15 30 37 8

Gréfico 43. Analisis de la Actividad 6
Fuente: Estudiantes del Subnivel Basica Elemental
Elaborado por: Wilman Pefia

Indicador 7

El comunicar, representar e interpretar informacion requiere del desarrollo del
pensamiento analitico y 16gico matematico principalmente, el nifio debe entender
su entorno para poder comunicarse, en la toma 1 se evidencia que los nifios tienen
un bajo desarrollo, los juegos de la Actividad 7 mejoran su desarrollo, tal como lo
demuestra los resultados de la toma 2:

Comunica, representa e interpreta informacion del

entorno inmediato explica conclusiones y asume
compromisos

Proximo a

Domina los Alcanza los No alcanza los
.. e alcanzar los .
Aprendizajes Aprendizajes .. aprendizajes
aprendizajes

2DA TOMA 26 37 21
1RATOMA 19 30 32

Grafico 44. Anélisis de la Actividad 7
Fuente: Estudiantes del Subnivel Basica Elemental
Elaborado por: Wilman Pefia
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Indicador 8

Las combinaciones simples ayudan a resolver situaciones sencillas, estas
actividades generan gran dificultad en los estudiantes tal como se observa en la
primera toma, para que los estudiantes logren completar dichas actividades, se debe
desarrollar el razonamiento l6gico matematico, luego de realizar la Actividad 8, se

notd que los estudiantes mejoraron notablemente:

Resuelve situaciones cotidianas que requieran de la
realizacion de combinaciones simples de hasta dos
elementos

. Préximo a
Domina los Alcanza los No alcanza los

alcanzar los
Aprendizajes Aprendizajes e aprendizajes
P J P ) aprendizajes P )

2DATOMA 31 50 5 4
1RATOMA 25 45 13 7

Gréfico 45. Analisis de la Actividad 8
Fuente: Estudiantes del Subnivel Basica Elemental
Elaborado por: Wilman Pefia

Indicador 9

El anlisis de una experiencia aleatoria necesita del desarrollo del pensamiento
divergente, de acuerdo con los resultados de la toma 1, es una de las actividades
que presenta mayor dificultad y necesita ser trabajada con mayor frecuencia, tal

como lo demuestra los juegos de la actividad 9, en la toma 2:
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Analiza una experiencia aleatoria en actividades ludicas

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

0
. Proximo a
Domina los Alcanza los No alcanza los
. .. alcanzar los e
Aprendizajes Aprendizajes .. aprendizajes
aprendizajes

2DA TOMA 31 50 5 4
1RATOMA 25 45 13 7

Gréfico 46. Analisis de la Actividad 9
Fuente: Estudiantes del Subnivel Basica Elemental
Elaborado por: Wilman Pefia

El desarrollo de los juegos propuestos en las actividades promueve el desarrollo
de los diferentes tipos de pensamiento necesarios para mejorar el razonamiento
I6gico matematico de los estudiantes del Subnivel Béasica Elemental de la Unidad

Educativa Union Nacional de Educadores.

Premisas para su implementacion

Para la realizacion de la propuesta se procedié con el andlisis de viabilidad,
detallando los siguientes aspectos:

Recurso humano. — Para la realizacién de la propuesta se cuenta con la
autorizacion y predisposicion de autoridades, docentes, estudiantes y padres de
familia de la Unidad Educativa. Finalizada la propuesta, se proporcionara a los
docentes los enlaces de los juegos didacticos en linea para que puedan ser

implementados para mejorar el razonamiento l6gico matematico de los estudiantes.

Recurso tecnologico. — Los juegos didacticos en linea pueden ser utilizados en

cualquier dispositivo gque tenga acceso a internet, pudiendo ser utilizado por los
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docentes y estudiante ya sea como actividad o refuerzo, de este modo, se fortalecera

el razonamiento l6gico matematico de los estudiantes.

Recurso financiero. — Los gastos que se generen en cada una de las fases de la

propuesta, serén solventadas por el investigador.

Es necesario mencionar que la propuesta fue validad por la maxima autoridad de
la institucion sefior Ingeniero Alex Paredes, Rector de la “Unidad Educativa Union
Nacional de Educadores” garantizando asi la implementacion y pertinencia. (Anexo
7)
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Luego de haber finalizado la revision bibliografica y documental, a la vez que se

aplicaron los instrumentos tanto a docentes como a estudiantes, se obtuvieron datos

relevantes sobre los juegos didacticos en linea y como inciden en el desarrollo del

razonamiento l6gico matematico de los estudiantes del Subnivel Bésica Elemental,

lo que ha generado las siguientes conclusiones:

La literatura revisada acredita que el desarrollo de la ensefianza de la
matematica estd intimamente relacionado con el juego y la ludica, de
acuerdo con la revista Sapos y Princesas en el articulo publicado en 2022,
consideran al juego como parte fundamental para el adecuado desarrollo,
tanto fisico como emocional, de los nifios, fomenta su creatividad, les relaja,
mejora su autoestima, y aprenden a relacionarse con otros nifios, de igual
manera Godino, (2021), considera el juego como la mejor forma de ayudar
a que la gente aprenda y se desarrolle, asi también, Espinoza, (2021),
considera que la implementacion de los juegos didacticos ayuda a reconocer
los mejores recursos y lo ve como estrategia para la ensefianza, de ahi que
su implementacion aporta favorablemente en el desarrollo del razonamiento

l6gico matematico.

En relacion a los resultados obtenidos en las pruebas diagndésticas aplicadas
a los 90 estudiantes, 8 docentes del Subnivel Bésica Elemental y 4
autoridades de la Unidad Educativa “Union Nacional de Educadores”,
ubicada en Lago Agrio, provincia de Sucumbios, durante el primer parcial
del periodo 2022 — 2023, permitio evidenciar falencias en el nivel del
desarrollo del razonamiento l6gico matematico lo que genera la necesidad
de realizar cambios en el proceso de ensefianza aprendizaje mediante la

aplicacion de juegos didacticas en linea.
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Tal como lo menciona Maria Montessori: “el juego es el trabajo de los
nifios”, es asi que, 10s juegos educativos en linea “Juego y aprendo” como
estrategia para mejorar el desarrollo del razonamiento 16gico matematico de
los estudiantes del Subnivel Baésica Elemental, permitié solventar
dificultades dentro del proceso de ensefianza de la matematica, mejorando
el pensamiento analitico, creativo, critico y reflexivo, se despertd el interés
y la motivacion del estudiante por mejorar eliminando el estigma sobre la
asignatura de que es “dificil”, notdndose mejoria en el rendimiento
académico de los estudiantes, esta validez fue otorgada por el sefior rector
de la institucion en base a los resultados obtenidos en la poblacién objeto de

estudio.

Recomendaciones

La ensefianza de la matematica al estar relacionada con el juego y la ludica
debe ser tratada de manera préctica por lo que se sugiere a los docentes
implementar estrategias digitales como los juegos educativos en linea,
debido a que actualmente todas las familias de los estudiantes poseen un
dispositivo tecnologico lo que les brinda un conocimiento tecnolédgico

natural, facilitando su acceso y uso.

Se recomienda implementar los juegos educativos en linea dentro de los
planes de clase para motivar a los estudiantes del Subnivel Bésica
Elemental, debido a que cada una de estas herramientas presentan
animaciones que llaman la atencién, ademas presentan diferentes niveles de

dificultad y estan dirigidos a nifios de todas las edades.

Se sugiere hacer uso de los juegos educativos en linea “Juego y aprendo”
como estrategia debido a su eficacia para mejorar el desarrollo del
razonamiento légico matematico de los estudiantes del Subnivel Basica
Elemental, ademas de despertar el interés y la motivacion del estudiante por

mejorar su rendimiento.
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ANEXOS

Anexo 1. Autorizacion del director del Plantel

€« »
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION PEDAGOGIA EN ENTORNOS
DIGITALES

Sucumbios 21 diciembre del 2022

Ing.

Alex Paredes

RECTOR UNIDAD EDUCATIVA “UNION NACIONAL DE EDUCADORES™
Presente. —

Yo, Peta Ramos Wilman Orlando con C.1. 2100134051, Maestrante de la
Universidad Tecnolégica Indoamérica del programa de estudios de la Maestria en
Educacién, Mencion Pedagogia en Entornos Digitales, solicito de manera muy
comedida a usted como autoridad se sirva permitirme realizar mi trabajo de
investigacion (Tesis), en la Institucion Educativa.

El proyecto de investigacion se titula “JUEGOS EDUCATIVOS EN LINEA PARA
DESARROLLAR EL RAZONAMIENTO LOGICO MATEMATICO" mismo que
serd realizado en ¢l contexto de la Unidad Educativa “Uniéon Nacional de Educadores™, a
través de la recoleccion de datos mediante encuestas dinigidas a los docentes de primer,
segundo y tercer aflo de EGB de la institucion. Por lo que solicito su aprobacién para
realizar este proceso de investigacion, ¢l mismo que contara con la autonzacion firmada
por usted para poder recabar los datos necesarios y dar cumplimiento a los objetivos
propuestos.

En espera de su gentil aprobacion, me despido desedandole éxitos en sus funciones

lhr”
1’
%
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Anexo 2. Autorizacion de los docentes

€ >
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION PEDAGOGIA EN ENTORNOS
DIGITALES

Sucumbios, 21 de diciembre del 2022

CONSENTIMIENTO PARA PARTICIPAR EN EL PROCESO DE
INVESTIGACION

Yo, Villamarin Shiguango Lucia Esperanza con C.1. 2100235072, en calidad de
docente, de manera libre y voluntaria autorizo y consiento participar en ¢l levantamiento
de informacion para el proyecto de investigacion titulado “JUEGOS EDUCATIVOS
EN LINEA PARA DESARROLLAR EL RAZONAMIENTO LOGICO
MATEMATICO”, que se aplicard en la Unidad Educativa “Unién Nacional de
Educadores™.

Asi mismo, para constancia de la presente, autorizo 3 la investigadora del mencionado
provecto, utilizar la informacion recopilada como a bien lo considere en el marco de los

propositos de la investigacion.

Atentamente;

Leda n Shiguango Lucia Esperanza
C.1. 2400235072
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Anexo 3. Lista de cotejo

UNIDAD EDUCATIVA "UNION NACIONAL DE EDUCADORES"

Ministerio g
2022 -2023 3 Gobi
de Educacién T oapima | o togramos
NOMBRE: PARCIAL : QUIMESTRE:
GRADO: JORNADA:
ASIGNATURA: MATEMATICAS FECHA DE APLICACION:
CUMPLIMIENTO
Dominal Al | Proximo a Noal |
N° INICADORES A EVALUAR omm_a ?S canz_a (_)S alcanzarlos | 02 car?za. 0s OBSERVACIONES
aprendizajes | aprendizajes aprendizajes

aprendizajes
PA

DA AA NA

El nifio discrimina propiedades
de los objetos y obtiene
subconjuntos de un conjunto
universo

El nifio propone patrones y
construye series de objetos,
figuras y secuencias numéricas

Do

el nifio completa secuencias
numéricas ascendentes y
descendentes con nimeros
naturales de dos cifras, utilizando
material concreto y la
representacion en la semirrecta
numérica

w

El nifio opera utilizando la
adicion y sustraccién con

4| niimeros naturales de dos cifras
en el contexto de un problema
matematico del entorno
El nifio utiliza las unidades de
5 tiempo para describir sus

actividades cotidianas

El nifio resuelve situaciones
problémicas sencillas que
requieran de la estimacion y
comparacion

El nifio comunica, representa e
interpreta informacion del
7 entorno inmediato explica
conclusiones y asume
COMpromisos

El nifio resuelve situaciones
cotidianas que requieran de la
realizacién de combinaciones

simples de hasta dos elementos

El nifio analiza una experiencia
aleatoria en actividades lidicas

DOCENTE TUTOR COORDINADOR SUBNIVEL




Anexo 4. Cuestionario plataforma Google Forms

https://forms.gle/WNoWwJkLLJocmtE58

JUEGOS EDUCATIVOS EN LINEA PARA
DESARROLLAR EL RAZONAMIENTO
LOGICO MATEMATICO

Lea detenidamente cada pregunta y conteste de acuerdo & su realidad

Acceder a Google para guardar el progreso. Mas informacian

Genero del docente

() Hombre
O bujer

Tiempo de experiencia

{_) De1aSafios

() De6al0afics
() De11a15afios
() De16a 20 afios

O klas de 21 aros

;Considera usted que el factor social ha sido determinante dentro del desarrollo
del razonamiento lagico matematico de los estudiantes del Subnivel Basica
Elemental?

D Siempre
O Casi siempre

D & veces


https://forms.gle/WNoWwJkLLJocmtE58

Anexo 5. Validacion de los instrumentos Experto 1

<

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA

INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO

>

JUEGOS EDUCATIVOS EN LINEA PARA DESARROLLAR EL
RAZONAMIENTO LOGICO MATEMATICO
AUTOR: Wilman Pefa

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

OBJETIVO: El presente mstrumento tiene como objetivo determinar la factibilidad de
mplementacion de una guia de jucgos educativos en linca para mejorar ¢l desarrollo del
razonamiento logico matemdtico de los estudiantes del Subnivel Basica Elemental.

INSTRUCCION: Lucgo de revisar detenidamente ¢l instrumento “Encucsta™, llenc la
siguiente matniz de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte ¢s muy valioso en ¢l

contexto de la nvestigacion que se lleva a cabo.

Criterios para evaluar
Se
Claridad o s F:esa\u I;nbOf Je. . Lenmguage M-.:e‘ I:’c l:;\::hi;
frem redavcida interna P e 4 moddcarel
item
S1 NO Si NO S NO S1 NO St NO St NO
X X X x X x
X x x X X X
X x x x X X
K X x X x X x
s X x x X X X
6 X x x X X X
7 X x X X X X
8 X x x X X X
9 X x X x X X
0 X x x x X x
X x X x X x
X x x X X X
X x x X X X
14 X x x x X X
15 X x x x X X
16 X x x x X X
N© Criterios gene rakes S| NO Obner vaciones
1 (] s claras y proecisas para se .
lonado
2 La oscaly propucsta pars modscion os clara v pertnenic x
3 Len oms permuten ¢l bgro de ks obpctvos de investigacion X
4 Low Boms ostin dutnbuidos on forma ldgxa v socuencial x
] 1 mimero de ioms on suficionte para la investigacion X
Valides (margue con una X en el casillero corre ente A sucriterio
Apbcable

IDENTIFICACION DE EXPERTOS

Nombre v Apdlido

Lopez Macas Wilson Frank lin

Filiacion
(Ocupacion y grado académico):

Docente de matemiticas
Magister on educacion mencion on pedagogia on entomos
digitales

o-mail: wilsonfrank lin_lopesis botmal com
Cédula de identidad: 2100039904

Fecha de validacion (dia, mes, afo): 18122022

Firma: [# ;5:-/
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Anexo 6. Validacion de los instrumentos Experto 2

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA

INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO

JUEGOS EDUCATIVOS EN LINEA PARA DESARROLLAR EL
RAZONAMIENTO LOGICO MATEMATICO
AUTOR: Wilman Peia

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

OBJETIVO: El presente instrumento tiene como objetivo determinar la factibilidad de
implementacion de una guia de jucgos cducativos en linca para mejorar ¢f desarrolio del
razonamiento 16gico matemiitico de los estudiantes del Subnivel Basica Elemental.

INSTRUCCION: Lucgo de revisar detenidamente ¢l instrumento “Encucsta”™, llenc la
siguiente matriz de acuerdo con su criteno de experto. Su aporte ¢s muy valioso en ¢l
contexto de la investigacion que se lleva a cabo.

Criterios para evaluar
Se
Claridad n Is l':ean l:bn dc ‘lag.-qr Mn:cl-h m:omn-h
frem ssdecchia > a < de chmunar o
imtorna P ~ ) moddcar el
isem
St NO S1 NO Si NO S NO S NO S1 NO
X X X X X X
2 X X X x X X
X X X X X X
4 X x X X X X
s x x x x X X
& x X X X X X
7 x X X X X X
[ x X X X X X
9 x x x x X X
10 X X X X X X
x X X x X X
2 x X X X X X
X X X X X X
14 X X X x X X
15 X x X X X X
16 x X X x X X
N* Criterion gencrakes SE L NO Otwer vaciones
i1 El ac Yp para su x
enado
2 Lacxcals propucsta pars modicion o clwra y portmensc X
3 Los #oms permiten ¢ logro de los obyativos de invest gacidn x
4 Los Boms estin dntnbuidos on forma ldgkca v sccuencial x
< 1] mimero de s o suficiente para la invessgacidn X
Valides (marque con una X ca o cavllere corr. e & sucriterio
Apbesble % No aphcatie Aph;tk sendrendo a las
IDENTIFICACION DE EXPERTOS
Nombre v Apedlido José Mendoza Rodriguez
Filiacion Docente de Matematica, Magister, Unidad
(ocupacion. grado académico v lugar de trabajo): | Educativa Joaguin Lalama.
e-mail: mendo- 1@ hotmail. com
Cédula de identidad: 1803755857
Fecha de validacion (dia, mes, afo): 127012023 o
Firma: é
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Anexo 7. Validacion de usuarios

ESCUELA DE EDUCACION BASICA

“UNION NACIONAL DE EDUCADORES”
Dir. Via Quito Km. 13 %2 margen izquierdo
SANTA CECILIA SUCUMBIOS ECUADOR

Avenida Principal E-mail: escuela une2013@hotmail.com

Santa Cecilia, 07 de febrero del 2023
VALIDACION

Yo, ALEX HERNAN PAREDES SALINAS con C1. 2100393020 en calidad de Rector de la
Escucla Basica “Uniéon Nacional de Educadores™ una vez rcalizada y aplicada la propucsta
“GUIA DE JUEGOS DIDACTICOS EN LINEA PARA EL DESARROLLO DEL
RAZONAMIENTO LOGICO MATEMATICO: JUEGO Y APRENDO EN LA ESCUELA
UNION NACIONAL DE EDUCADORES PERIODO 2022 - 2023 y de acuerdo a la realidad
obscrvada en nuestra institucion educativa es de suma importancia contar con la Implementacion
de Estrategias Digitales como la que nos ha propuesto ¢l Maestrante: Wilman Orlando Peiia
Ramos, para mejorar ¢l aprendizaje de los estudiantes de forma innovadora en relacion a las
demandas de ia socicdad actual del conocimicnte y responder asi a la problemdtica: bajo
desarrollo del razonamiento logico matemitico de los estudiantes del Subnivel Basica Elemental,
identificada en la instituciéon por nucstro docente. Propucsta que contribuye a clevar ¢l nivel
académico de los estudiantes, beneficiando de esta forma a todas la de la comunidad educativa.
Se ha comprobado y demostrado fehacientemente con los resultados obtenidos como las
implementacion de la guia de juegos didacticos en linea “Juego y aprendo™ la que goza de valides
¥ pertinencia, al hacer huso de juegos didictigos online, aplicadas dentro del método pedagogico,
ha beneficiado a nuestros educandos del Subnivel Basica Elemental, obteniéndose una sustancial
mejora en el desarrollo del razonamiento logico matemdtico que se evidencia en las listas de
cotejo con ¢l cual ha realizado el seguimiento ¢l investigador.
Propucsta que favorecio no Gnicamente a la asignatura de matemdticas si no al resto de disciplinas,
ademis el gusto y satisfaccion por realizar juegos didicticos en linea: es menester acotar que, los
estudiantes actualmente hacen uso cotidiano de las instalaciones de! Centro de Computo,
actividad que anterior mente eran poco usual. Por lo que, valido la propuesta, misma que ha sido
favorable en la ensefanza de la matemdtica de los estudiantes del Subnivel Basica Elemental.

Atentamente

Ing. Alex H%‘Puedes Salinas

RECTOR DE LA ESCUELA BASICA
“UNION NACIONAL DE EDUCADORES™
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