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RESUMEN EJECUTIVO

La ensefianza de la matematica estd4 orientada a brindar al estudiante las
herramientas necesarias para que sea cdpaesolver problemas que se le
presenta en su vida diaria, de ahi gakproblemadetectao esun bajodesarrollo

del razonamiento l6gico rematico de los estudiantes dslubnivel Basica
Elementalde la Unidad Educativa Unidn Nacional de Educadores geolancia

de Sucumbios y cuyabjetivo principal del presente trabajo es el de implementar
juegos educativos en linea para desarrollazelramiento |6gico matematico, bajo

un enfoque cuantitativale 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 investigaa@ploratoria, descriptiva, bibliografioa
documentalmediante la revisibn de la bibliografia consultatka poblacion
investigada estuvo conformada por 8 docent&§ estudiantes de la institucidon
antes mencionadg cuyos resultados evidenciaram los estudiantesl bajo
desarrollo delos diferentes tipos de pensamiento como el légico matemaético,
analitico, critico y reflexivy la escasa aplicacion de recursos tecnolégicos durante
el proceso de ensefianza aprerjdipar parte de los docentesto ha orientadia
implementaion deuna guiaconjuegos didacticosenlindaJ uego y Aprendoo
mejorar el razonamiento l6gico matematico de forma ludica y didadésa,
actividades estan disefiadas de forma que pussteincluidas dentro del plan de
clase despertando asi el interés y la motivacion de los estudiantes, a la vez que se
refuerza las competencias digitales detaide la aplicacién permitié mejorar el
razonamiento I6gico matematico de los estudiantes med&l seguimiento de

parte de los dmentescon el uso de una lista de cotejo que evidencié la pertinencia
del producto, el mismo que fue avalado por la méxima autoridad de la institucion.

DESCRIPTORES: Didactica de la matematica, juegos didacticos en linea,
pensamiento I6gico matemético, razonamiento légiatematico
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TOPIC: ONLINE EDUCATIONAL GAMES TO DEVELOP MATHEMATICS
LOGICAL REASONING
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ABSTRACT

Teaching Mathematidecuses 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 "Union Nacional de Educadores”
School in Sucumbios Proviac 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 exploratorgtiescriptive, 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, mathematiaahlytical,
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 mathematica
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
matematical 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 lolgiiceaking,
mathematics teaching, online learning games.
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INTRODUCCIO N

Importancia y actualidad

El presente trabajo de investigacion tituladiuggos Educativos en linea para
desarrollarel mz onami ent o | - gi ¢ ® alaa hmvagondsc o0 0 re
pedagogicas de la sociedad en cedno lineade investigacion, la misma que
describeel trabajo de los docentgmra alcanzar el desarrollo tes niios de
educaciorbasicasubnivel elementaton el uso de la tecnologiaa investigacion
surge debido a la dificultad existente al incorporar herramientas digitales para
desarrollar el razonamiento I6gico matemata@ie mencionar quanto docentes
comoestudiantesleba incursionar en el campo tecnoldgico y abandonar ciertos
recursos tradicionalistas que no causan el efecto deseado, tal como lo mencionan
Salto Ledn & Erazo Alvare2021) il a tecnolog?2a nos perr

seres activospaghetl)e | a soci edado

Asi también, las herramientas digitales despiertan el interés y la motivacion al
permitir que tanto docentes como estudiantes interactien en actividades escolares,
se debe r ecor da rdebg estr prefamdo paaedesernivalverse rer
una nueva era de (Saltnbedns&oEcaroeAtvarat, 20R1, pdgt a |l o
162) y de ahi la importancia de incorporar estas herramientas en el campo
educativopara alcanzar los objetivos planteados en la malla curricteeilitar el

proceso ensefiantaprendizaje.

El desarrollo de las matematicses apoya en la resolucién de probleman
edades tempranas el aprendizaje debe ser ludico para que et Biénta atraido
hacia ellas y de esta forma poten@aimaginacion y creatividadgs asi qudas
tecnologias utilizadas adecuadamente crean espacios donde el aprendizaje se vuelve
dinamico e interactivalebido a que se puede visualizar los conceptogtsal
mismo tiempo que se pueddterar o cambiar las variables que intervienen al
momento de resolver problemas, como se puoede; las tecnologias facilitan el

aprendizaje(Orihuela Laquita, 2018, pag. 10)



La introduccién de la tecnologia et proceso deensefianza aprendizaje
constituyeun pilar fundamental en el ambito educativo, es asilgu®rganizacion
de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Tecnologia (UNESCO)

expresa que:

El maico de competencias de los docentes en materia de TIC de la UNESCO
(ICT 1 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 incogor los planes generales para el uso

de las TIC en la educacion. El IGTCFT de la UNESCO, empleado en
paises de todo el mundo, destaca la funcion que puede desempeiiar la
tecnologia en apoyo a los seis grandes aspectos prioritarios de la labor
pedagoégicy en las tres etapas sucesivas de adquisicion de conocimientos.
(UNESCO, 2019, pag. 1)

Por su parteLa Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), en la seccion
segund, Comunicacion e informacion, enel Art. 1&ial2 A EI acceso uni
a | as tecnolog?2as de (pan 25 adicaanmenteengl ¢ o mu n
Titulo VII, Régimen del Buen Vivirseccion primera, Educacion, Art. 347, literal
Al ncorporar | as tecnolog2as de | a infor
educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o
s oc i @ageldl)es decir, el acceso a ldanmacion y la comunicacion en el

ambito educativo es un derecho universal

De igual forma, el Codigo de la Nifiez y Adstencia (2003), en el Capitulo llI,

Derechos relacionados con el Desarrollo, Art. 37. Derecho a la Educacion:

Los nifios, nifias pdolescentes 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 adesupadgocen de un



ambiente favorable para el aprendizajgCodigo de la Nifiez y
Adolescencia, 2003, pag. 7)

Asi tambiénLa Ley Organica Reformatoria de la Ley Organica de Educacion
Intercultural (2021)en el Art.2.4. Principios de la gestién 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
comunicacién y el conocimiento para alcanzar niveles de desarrollo
personal y colectivo(Ley Organica Reformatoria de la Ley Orgéanica de

Educacion Intercultural, 2021, pag. 12)

De igual forma, en eArt. 6. Obligaciones, en el literal j, en relacién a las

garantias se aclara:

Garantizar la disponibilidad, accesibilidad, aceptabilidad y asequibilidad de
las tecnologias de la informaai, 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 social@sey Organica Reformatoria de la Ley

Orgéanica de Educacion Intercultural, 2021, pagsl )6

Finalmente, en el Art. 7. Derechas,n e | | Acteaer yadisponer de i
conectividad, tecnologias de la informacién, redes y mediagtales,
alfabetizacién digital, capacitacion en el uso de las plataformas digitales y uso de
l a comunicaci - n e rfLeyeQrganica Retoenstoria @éedauLeyat i v 0 O

Orgéanica de Educacion Intercultural, 2021, p&3. 2

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 problena

En la actualidad el uso de la tecnologia se ha apoderado de todos los ambitos,
los nifios desde edades tempranas cuentan con un dispositivo tecnolégico, pudiendo
ser este un celular, tablet o computador, es asi que los estudiantes satsedten
por los juegos en linea, mismos que les permiten interactuar y desarrollar su
imaginacion y creatividgdademas los juegos educativos en linea permiten al
docente desarrollar en los estudiantes su imaginacion y creatividad, de ahi la
necesidad dmtroducir erlasclases dichos juegos, involucrando asi las tecnologias

en el ambito educativo.

Bajo este contextdos docentes de Educacion General Basidmivel Basica
Elementade | a Uni dad Educativa fiUni -n Nacion
de Sucumbios, tienen la responsabilidad de actualizar sus conocimientos para
motivar y estimular el desarrollo del razonamiento logico de los estudiantes,
recordar que las clasgmesenciales no se limitan a la pizaodos textos y
cuadernosactualmenteexisten mas de un recurso digital que puede ser aplicado

dentro de las aulas.

Es por eso queuégo de dar inicio al afio lectide ha observadque los
estudiantes presentan un escaso desarrollo del razonamiento I6gico matematico, el
uso de los dispositivos tecnoldgicos disponibles en casa se limita a las redes
sociales, por otra parte la interacciéon de los padres de familia con el docente es nula
y el conocimiento de juegos educativos en lineeseasarazon por la cuase ha
elaborado el arbol de problemas (Grafico 1), el cual resume las causas y los efectos

del problema planteado



Efecto

>PEIMrWOX T

Estudiantes codéficit en el Escasaoncentracion de Desinterés de los
desarrollo del razonamientd los estudiantes durante 14 estudiantes por las
|6gico 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

Padres de familia desconocs Ausencia de innovacién Uso de estrategias tradicionalg
las existencias de los juego tecnologica por parte de los dentro del proceso de ensefian
educativos en linea docentes durante las claseg aprendizaje

Gréfico 1. Arbol deproblemas
Elaborado por: Wilman Pefa
Fuente Unidad Educativa UnidNacionalde Educadores



Debido a la relevancia en el campo educativarsgizara el tema bajo
diferentes contextos.

La UNESCOcomo organismo internaciong@iromueve el fortalecimiento de la
ensefanza de | as matem8ticas debido a | o
se plantean en ambitos como la inteligencia artificial, el cambio climatico, la
energia y el desarrollo sesible, y para mejorar la calidad de vida en el mundo
desarroll ado y en (UNESCO,R2019, pag.¢dte aldauaslasr r ol | 0 «
matematicas ocupan un lugar relevante en los programas escolares, |pamn@yor
de los paises presentan dentro de sus curriculos de educacion unidades completas
para su desarrollsjendola metodologia utilizada dentro del aula la que determina

la calidady el desarrollale educacién de cada pais.

Otro de los organismos intertionalesLa Organizacion para la Cooperacion y
el Desarrollo Econémico OCDE, cuyai si - n es fAdi sefar mejor
una Vvi d@CDEeq022rpag. 1 e n el proyecto fAMarco d
analisis de PISA para | desarrol |l o, Lectur a, Mat em§t
el 2017, demuestra el compromi so de | o0s¢s
resultados de los sistemas educativos en lo que respecta al rendimiento del
alumnado, dentro de un marcomun y acordadomi v e | i nt(Marcondeaci onal ¢
Evaluacién y de Andlisis de PISA para el Desarrollo: Lectura, matematicas y

ciencias, 2017, pag. 3)

De acuerdo con la revista BBC, News Mundovlas pruebas realizadas en 2018
por laOCDE los municipios de Pekin y Shangai provincias de China, seguidos de
Singapur se colocaron en los primeros puestos a nivel mundial en educacién, no asi
la situacion de América Latinaademasde acuerdo con las declaraciones de
Gabriela Ramos directorde | a OCDE, gui en expres: qu
realmente preocupantes, pues sin las competencias basicas, muchos nifios y jévenes
van a quedar al ma r g(lRanl, 2618, pdgalpsetantbiéry m2 a g |
el filésdfo colombiandFrancisco Cajiao, expreg@ra lamisma revistajue:



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

muy anclados en una estructura mental que ya no fundi@aal, 2019,
pag. 3)

De acuerdo corok resultados obtenidos en las pruebas antes mencigreadas
la asignatura de mateméaticdes paises de América Latinzarticipantesno
alcanzan el promedio de 489 establecido por la OCDE, es aslrggeay obtiene
el puntaje mas alto con ynomedio de 418, seguido de Chile, México, Costa Rica,
Peru, Colombia, Brasil, Argentina, Pananfagpublica Dominicanaon el puntaje
mas bajo d 325.(Paul, 2019, pag. 3)

El estudio de las matematicas ha obligado a paises en desarrollo a modificar sus
curriculos de educacion para potenciar la asignatura debido a la relevancia que parte
de la resolucion deproblemas en contextos significativos, es asi que, en la
investigacion realizada en la Universidad Peruana Unién por Tapia & Murillo
(2020), detallan el método Singapur: sus alcances para el aprendizaje de las
matematicas, en donde uno de los grandes fetoBnplementar 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 principagggesentantes. Este método no

se orienta en la memorizacion, 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

gue trabajenre conjunto con sus estudiantes, lo principal es que escuchen



las ideas de sus estudiantesa fin de que,en vez de llegam la
memorizacion, se logre la resolucion de cada probléhapia & Murillo,
2020, paglh)

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 loentendidos en la materiag debe a qudos jévenes son mas
exigentespor su parte Colombia se ha esforzado para guestodiantesbtengan
mejoresresultados, pero la estructura del sistema educativo en dgendeben
cursan de 13 a 14 asignaturas a la semana, no permite que desarrollen las
asignaturas basicas como taatematicas de forma eficiente, de acuerdo con los
expertos, los paises con mejores resultados no asmen5 asignaturas lo que les

permite concentrarse y destacar en e{(Raul, 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 asignhaturas con los resultados mas bajos de la region,

en donde:

Ecuador cuea con un alto porcentaje de estudiantes por debajo del nivel
basico de competencia en lectura, matematicas y ciencias; y, por el
contrario, un pequefo porcentaje de estudiantes de alto rendimiento llegan
a los niveles mas altos de competencia en al memossignatura (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 gréfica 2.9 presenta la proporcién de estudiantes que se
encuentra 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, Peru, México, Colombia, Costa Rica, Chile spaBa. 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 maitsasdEcuador es una de las que
presenta mayores falencias, de ahi la necesidad de implementar acciones que
permitan desarrollar el razonamiento l6gico matematico desde los grados inferiores.
Por otra parte, cabe mencionar que el desarrollo de la asigdatasamatematicas
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 propoésito fundamental
desarrollar la capacidad de pensar, razonarynarar, 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 ideoldgico,
miertras desarrolla su capacidad de pensamiento y de accion de una manera

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

Las mateméaticas no son solo el conocimiento de las operaciones basicas o
resolucion deroblemas 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.
Delimitaciéon de la investigacion

Tema Juegos educativos en linea para desarrollar el razonamiento logico

matematico

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

razonamiento légico matematide los estudiantes Id8ubnivel Basic&lementaP

Pregunta de investigacion: ¢ Es posible desarrollar el razonamiento logico

matematico coios juegos educativos en lirkea



Problematica: La escasa aplicacion de los juegos educativogea Incide en el
desarrollo del razonamiento I6égico matdimo de los estudiantes d8ubnivel

Basica Elemental

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

Lugar de estudia Sucumbios, Lago Agrio.

Duracion de la investigacion Primer y segundo parcial del afio lectivo 202023

Objetivo general

Implementajuegas educative en linea para desarrollar el razonamiento légico

matematico de los estudiantes 8abnivel Basica Elemental.

Obijetivos especificos

1 Fundamentar tedrica y metodolégicamente como los juegos educativos en
linea aportan en el desarrollo dakonamiento 16gico matematico de los
estudiantes del Subnivel Basica Elemental mediante la revision de la

literatura.

1 Diagnosticar el nivel el desarrollo del razonamiento l6gico matematico de
los estudiantes de&bubnivel Basica Elementahediante la aplicacion de

pruebas diagndésticas

1 Aplicar la guia ddos juegos educativos en linparaque sedesarrok el
razonamiento logico matematico &s estudiantes ¢die&Subnivel Béasica

Elemental
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion (estado del arte)

La presente investigacion se basa en antecedentes y estudgeseajeeutaran
como ejes conceptualg®r lo tanto, se puedwrtir de la investigacion ddartinez
& Mufoz (2021) aplicada a nifios de entre seis y ocho afos, de la comuna diez de
la ciudad de Caliguienes sostiena la importancia de implemenmtan enfoque
mixto orientado en el reforzamiento en el area de matemsétiyo objetivofue la
intervencion de softwasee ducati vos con vari &dadeas
juegos y Liveworksheets que se desempefiauna manera didactica y educativa
para que el nifio pueda jugar mientras apreademas expresgue para alanzar
un aprendizaje optimo en los nifios se requiriere de la utilizacion de la tecnologia
lograndomayor autonomia en cada uno, recédeabién Ja importancia que tienen
los docenteen eldisefo denuevas estrategias metodoldgicas para estimular el
aprerlizaje de las matematicas de formas animadas creando en los nifios

expectativas de aprendizafMartinez & Muioz, 2021, pag. 15)

Asi también, en la investigacion realizada pduarez, Grecia (2019),
desarrollada en la Unidad Educativa del Milenio de la ciudad de Guayaquil, con
estudiantes de octavo afio de educacion general pakinéean como objetivo el
descubrir la influencia de los recursos educativos digitales para desagio
pensamiento l6gico matematico, mediante la utilizacion del método bibliografico y

de campo,la investigacién evidenciola inexistenciade recursos educativos



digitales dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, recalcando al tefacion
problemas deaprendizaje y la falta de uso de las tecnologias en las clases de
matematicag;oncluyendoque se debe combinar varias herramiemtaise ellas las
tecnoldgicas permitiendo de esta manera, que el estudiante alcance un
razonamiento l6gico matematico adecuado, finalmente recomienda que, se debe
hacer uso de los recursos educativos digitales para mejorar el desarrollo del
pensamiento de los estudiantasj tambiénlos docentes deben hacer uso de
estrategias metodoldgicas ludicas e interactivas para el beneficio de los estudiantes.
(suarez, 2019, péags.-14)

En cuantaal estudio realizado por Valladardyron (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 realizadsus practicas pre
profesionales en la Unidad Edueati del Milenio Comunitaria Intercultural
Bilinglie Guardiana de la Lengua y los Sabérédu s h u k cuyydbjetivodse
bas6 era utilizacion de la aplicacion de Minecraft Education para incrementar el
pensamiento légicanatematicale los estudiantesst aplicacion séevo a cabo
en tres etapas; Diagnostico, Programacién y AplicacEsto gracias a la
sistematizaciorde experiencias y el uso de métodos de revisibn documental, de
campo y de observacion, concluyendo que, se debe empezar a diversificar las
estrategias metodoldgicas para asi potenciar el pensamiento I6gico matematico,
ademas de desarrollar habilidades coelotrabajo en equipo, creatividad,
resolucién de problemas entre otrd&alladares, 2022, pags. +0P3)

Las investigaciones presentadas recalcan la importancia de incluir herramientas
digitales dentro del procesle ensefianza aprendizaje esta forma los estudiantes
se adaptan y mejoran sus habilidades, aptitudes y destrezas, entre ellas el desarrollo
del pensamiento l6gico matematico y creatividad, ademas los docentes tienen la
responsabilidad de actualizar fil@ma permanente sus conocimientos para llegar

al estudiante con el conocimiento.



La presente investigacion geaggaportes significativos para el fortalecimiento
del pensamiento I6gico matemético a través de actividades ludico didacticas en los
estudiantes del sub nivel basico elememtabido a la accesibilidadpracticidad
de los juego®n linea se plantda posibilidad deser aplicads en otros niveles
académicossicomo también lepermiira resolver problemas de lada diaria,
aumentandsu aubestima,ayudando a nifios y nifias a creer en si mismos y a

fortalecer sypensamiento matematico

Teoriasdel objetoy campode estudio

Tecnologias Resolucidn de
problemas
Didactica | : Pensamiento _
divercente
luegos WS Razonamiento
didacticos en .i légico
linea AN

_ matemdtica
——

) Variable Campo

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

Constelacion de ideas de la Variable Objeto

Juegos didacticos en linea

l

Pedagogia Didactica Tecnologias —
i v
Modelos Pedagogicos Didactica de la Herramientas digitales +—
matematica
Constructivismo Juegos digitales en linea 7
Proceso de ensefianza
Conectivismo anrendizaie Disefio Instruccional |

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

Razonamiento l6gico matemdtico

___ Resolucion de problemas Pensamiento Razonamiento logico ——
[ ] divergente matematico
Problemas de logica Pensamiento l6gico Razonamiento
—* matemético deductivo
—»  Problemas de razén . "
—+ Pensamiento analitico Razonamiento
inductivo

_y Pensamiento creativo

Pensamiento critico
reflexivo

Graéfico 4. Variable Campo
Elaborado por: Wilman Pefia

Pedagogia

La pedagogia es la ciencia que se encarga del estudio de la educacion, es asi que,
Tourifidn (2021), sefala quela pedagogia en términos educativos sirve para
Atransformar |l a informaci- -n ¢gpag.40panoci mi e
la par de la construccion de los ambitos de la educacién desdeaasl@multura,
es asi, que la pedagogia valora cada area como educacion y la transforma en
A8mbito de educaci  -no, adem8s sostiene q
especializado puede ndexplicar, i nterpret

adeca d §4ag. 41)y sostiene que:

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

se mejore el habito y el modo de penébourifian, 2021, pag. 50)
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Constructivismo

Deacuerdo con Tigsg019), el constructivismo es una teoria que reconoce que
el estudiante no adquiere el conocimiento de forma pasiva,masdien de forma
activa, ademas resalta la utilizaciéon de enfoques que reconocen la importancia de
emplear modelos mentales prdssn en los estudiantes para mejorar su
comprension y por ende su rendimierfidg. 25) ademas realiza una clara

diferencia entre el constructivisia educacién tradiciongl el rol del docente

El paradigna 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 promoverapmendizaje significativo,
interactivo y dinamico, despertando la curiosidad del estudiante por la
investigacion, mientras que la educacion tradicional se enfoca en ensefar,
memorizar e imponer contenidagando como resultado, estudiantes
pasivos. En estgunto, 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 dstaacion del conocimiento,

para promover la metacognicion y un aprendizaje adfivgse, 2019, pag.

26)

Como ya lo expresa el autor, el docente debe brindar las herramientas necesarias
para despertar en ektudiante la curiosidad panvestigar,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 resoldesafios a futuro mediante la indagacion, 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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S8nchez & Otros autores (2019), dentro d
educacion mediante la coném a entornos virtuales ya no puede denominarse
Afeducaci -n a di stanci ao, sino gue h a
cualitativamente diferente denominada aprendizaje electrénidoe a r (pagn g o

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, susiantbs amenos y acogedores
invitan a su uso, despiertan el interés y la motivacién, las conexiones que se
establecen en las diferentes redes y nodos acortan las barreras del tiempo y
espacio(Cueva, Garcia, & Martinez, 201®ag. 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 protagdnico siempre va a ser el estudiante y las ¢géasolo

son solo el medio que facilita el acceso al conocimiento.

Didactica

De acuerdo coirspinoza(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 improvisaci@ag. 52) asi también recalca gue

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 dekedos 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 estabiimselas

cualidades de su grupo de estudiar(tespinoza, 2021, pags. 53)
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Didactica de la matematica

La didactica de la matematicdisciplina relacionada con la ensefianza de la
matematica, yde acuerdo con Godino, Juan (20Xnfatiza el componente de
disciplina cientifica, es decir, descriptivo, explicativo y predictiamemas
considera fAreconocer (atambiératiers urdciréactei ca de
tecnologicoi pr es c r(pég.R)i veoso decir se debe fAdesarrtr

educativoo, 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 espiritualegGodino, 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 ensefianzaprendizaje

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

ensefiara 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 maestrma 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 protagonico del educan@ddine & 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 cuél es el rol die gaxel 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 A Es u n a interapnendizaje adlas teorias cognoscitivas del
aprendizaje, que parte de una experiencia concreta para generar nuevas experiencias
concretas, favoreciendo los procesos reflexivos, conceptuales y procedimentales en
el est (wdrdpesst202d, pag.:1)

EL CICLO DE APRENDIZAJE

Actividades que puaden ser usadas en cada fase del dclo

EXPERIENCIA
CONCRETA

HALESLAPUCACIONES
ORIGINAES DF LD

EFLEXION

FLABORAR ITIAGRAAG O GRAFICCS _+ N CEMRADORAE
REDACTAR ENSAYOS . .
ALAUZARDIFTIUMENTOS "

MESAS REDONDRS. _+*
CEmATES '

IR VTR PRORLEMAS
LA RAR CRCAMZACORES)

AL

ABSTRACTA

Gréfico 5. ERCA Ciclo de aprendizaje
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente (wordpress, 2021, pag. 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 spositivos tecnoldgicos, estamos en la era de la revolucion digital,
dentro del ambito educativo, tal como lo demuestra Lopez, Cuoso & Simarro
(2020), las clases de matematicas han encontrado nuevas formas de resolver

problemas, ecuaciones, entre otroafigma que:

Si bien existe una gran cantidad de herramientas especificas para la
ensefianza dedanaematicas (desde Apps para aprender algebra de tipo
DragonBox a repositorios digitales con cientos de mijuegos didacticos
matematicos tipo HoodaMathambién otras herramientas mas comunes
son vistas por el profesorado como una oportunidad. Por ejezhpkn de

hojas de calculo en las clases de mateméticas pemogteas maneras de
plantear la resolucién de problemas mediante representacién debasos,

de funciones légicas, andlisis 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 matentatipaz, Couso,

& Simarro, 2020, pag. 5)

Como se puede observar, las herramientas digitales son una oportunidad para
gue el docente las use dentro del aula y llegue al estudiante con el conocimiento,
existe un abanico de programas y apps que pueden ser usadossgtiren saber
cuales son las mas adecuadas y las que mejor se acoplen a las necesidades propias
de cada grupo, @rofesordebedindagar y seleccionar aquellas que cumplan con

los requisitos, sean estos el nivel de dificultad para una edad espedaitieatros.

Juegosdidacticosen linea

Los juegos didacticos en linea permiten desarrollar la imaginacion y creatividad,
esto gracias a la atencion y concentracion que ellegjyesta a dichos juegos, el
docente debe aprovechar y verlos como un recurso, de acuerdo con el articulo
publicado pr la revista El Mundpen la seccién 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 autoesta, y aprenden a relacionarse con otros nifios,

entre muchos otros beneficios, en definitiva, les hace felices. En palabras de

Mar 2 a

Montessori: fAdnel juego es

el

de acercar el juego a los nifios es a través dedgeguonline. 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)

trab

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

educativas cojuegos onlinede las cuales sketallalolos mas importantes:

Tabla 1. Juegos educativos online

Plataforma

Edad

Descripcién

Arbol ABC

De 3 a al0 afios

Es un portal de educacién infantil y primaria ¢
aborda el aprendizaje a través de jue
educativos. Se basa en la teoria de
inteligencias multiples, pudiendo encont
juegos de aprendizaje para mateméticas, ler
e inglés.

Cokitos

De 3 a 12 afos

Ofrece juegos interactivos online y educativos
manera totalmente gratuita, esta clasificado
niveles educativos desde los 3 a los 12 al
contiene juegos para aprender, repe
contenidos, mejorar competencias digitales
reforza el aprendizaje desde casa.

Vedo que

De 3 a 12 afios

Es una péagina de juegos infantiles onli
educativos, contiene  juegos  educati
organizados por edades y niveles educativos
distintos niveles de dificultad, ademas se pu
encontrar juegos param@nder mecanografia.

Clan TV

De 3 a 12 afios

Esta plataforma infantil permite disfrutar «
episodios de series y dibujos animados, ade
de una seleccion de juegos online para
entretenimiento, esta filtrado por edades
dividido en tres categorias: psolar, infantil y
junior.

Minijuegos

Mayores de 3 afios

Esta plataforma ofrece una gran variedad
juegos gratis sin necesidad de descargar nir
juego, incluye juegos de accién, juegos

carreras, juegos de aventuras y juegos de me
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Dispone de juegos educativos infantiles p
aprender matematicas, inglés, conocimiento
medio y lengua, incluye ademas cancior

Pipo club De 0 a 12 afios . . . L Lo
P juegos infantiles, adivinanzas, dibujos p
colorear, sopa de letras y un test de velocida
lectura.
Son juegos dirigidos a estimular la creativida
~ dar rienda suelta a la imaginacién. Dispone
Pocoyo De 0 a 4 afios g P

juegos para colorear, saltar, de habilidade
pescatodos interactivos.

Mundo Primaria

De 3 a 12 afos

Contiene una fuente de juegos ngcursos
didacticos, estéa clasificado por tematicas y ec
basado en los curriculos de cada curso, ade
ofrece otra serie de juegos orientados a estim
y desarrollar los diferentes procesos cognitivc

Pais de los juegos Mayores de 3 afios

Su objetivo es crear el mejor parque infantil
linea, para jugar solo o con amigos, su acces
instantaneo y sin descargas.

Niflos menores de 1

Es una plataforma para crear actividac

Wordwall N . . . .
anos interactivas e imprimibles.
Aqui se encuentra una de las colecciones
~ juegos gratis mas grande del mundo, hay jue
Juegos.com Mayores de &fios juegos g 9 Y]

de todo tipo y permite jugar solo, entre amigo
familia.

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

Disefo Instruccional

El Disefio Instruccional (Dlpace tras la aparicion die Tecnologia Educativa
como alternativa para solucionar de manera pragtmalemas dentro del contexto
educativo, posteriormente la psicologia educativagnfEque de sistersaaportan

de manera significativa al mejoramiento de este disesi@si quese conoce al

Di sefo

aspectos constitutivos de la instruccién, los cuales conducen al alcance del

aprend z a |

De la mismaorma, Luna, Ayala, & Rosa$2021), venel disefio instruccional

comofi U n a

vezd eb e

del modelo instruccional (instrucciones) y los recursos (materiales, tecnologias,

e t c(LupapAyala, & Rosas, 2021, pag. 4@ste conjunto de estrategmemiten

l nstrucci

onal como el Aproceso

e e Uopedé& DSiva, 2A2@) pag. 7)

seri e

ficonsi derar

de

estrategias i nsftsuucci
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integrar las tecnologias disponible@das actividades propuestdsntro del aula
creando ambientes que faciliten el proceserteianza 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 Disefo Instruccional

Entendiendo al Modelo de Disefio Instrucciot@ho una propuesta con vision
integradora, al momento de elegir un dissBodebe tener en cuenta a quien va
dirigido, las estrategiasactividadeglidacticas definir qué resultados se quieren
obtenerasi como la determinacion de los recursasla una de estas fases cumple
una funcién primordial para la eleccién del modé@laina, Ayala, & Rosas, 2021,

pag. 48)
o1.
Anslisis de tos sujetos e
e 02.
ey, Dofinir ios Resultados de
03.
= @ T
Didécticas
o4.
s Detorminar las Esurategias
0S. =
Disefar las Actividades de S
A @ 06.
g Determinar los 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 Ssemantico
Dick y Carey, 2004

5E
Bybee, 2006
ADDIE
Morrison, 2010

9 Eventos
Instruccionales de
Gagné

El sujeto

Aula invertida

Juegos y gamificaciéon

Aprendizaje activo

Considera las caracteristicas de
participantes y determina suta
de aprendizaje

Habla de la motivacion para logr
los objetivogplanteados.

Proeso stematico que deb
demostrar con claridad lo que de
realizar elestudiante.

Logra la participacion de lo
implicados en la consecusién
sus resultados, vinculanc

Gagné, Briggs, Wagel

1974

conocimiento previos con Ic
actuales.

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

De acuerdo a los Modelos Besarrollo Instruccionakvisados, 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, Evaluacioes deciri pr i or i z a

fina

en

t @/drales,2@2?) pag.t82) o

Problemas de l6gicay de razon

a eval

uaci - n |

Dentro de los procesos cognitivos, la resolucion de problemas hace referencia a

ficomo | a

par a

tras

ment e procesa

| adar|l as a

as

acci

a(Japmito & Pliga, 2008, pad.e

ones e id

cono

33), es decir, los problemas de l6gica proponen una solucién directa, no asi los

problemas de razén hacen uso de juicios para abordar de manera creativa e

imaginativa para su resolucion.

Pensamientoy pensamientodivergente

Partiendo de la idea de lo que es el pensamidaramillo & Puga(2018,

sost

enen

gue nel

penami ento

es

f undament

seres humanos, por ello se concibe como la capacidad que tienen las personas para
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captar y producir | as i (p&a3l)erelasignente mnt os

imagen se detalla los atributos del pensamiento.

De la naturaleza

del conocimiento,
De conceptos y procesos

De contenidos

o disciplinas

Disposicdones
Deseo de revisar a la luz
de nuevas evidencias
l-bclaelpensan;»nta Hacia operadones
en genesal especiicas

Disposicién para considesar
Tolerandia de la ambigiiedad variedad de alternativas

Planificacién

Evaluadén

Procesos universales

Procesos particulares

Respeto dela evidencia

Disposicién de usar suficiente
informacidn 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 llamado también pensamiento creatitaa, sido

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

La fluidez debe ser entendida como la cantidad de igieassurgen en
relaciobn con una situacion o problema, la originalidad suele definirse en
términos de infrecuencia estatlia de las ideas y la flexibilidad como la
que conduce a diversas ideas que utilizan variedad de categorias
conceptualegChavez & Rojas, 2020, pag. 96)

Pensamiento l6gico matematico

El desarrollo del pensamiento l6gi matematico aporta grandes beneficios
como el comprender conceptos y establecer relaciones basadas en la logica,
Al mplica | a habilidad de trabajar y pens
de emplear el razonamiento l6gico; este tipo de pensamiamicho mas alla de
| as capaci da(@oemma, 2002npRg. 46 a s O .

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

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

Resolucién de problemas

Diaz & Careagd2021), analizando la forma utilizada para la resolucién de
problemas en los ultimos afos, encuentran que, se ha construido una base critica
relacionadaa 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 guélg, 131pante esto, los autores

expresan que:

La resolucibn de problemas matematicos, necesita nuevas visiones
paradigmaticas 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 contextales en los que se vi®iaz

& 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 entarno par

facilitar la resolucion de problemas.
Pensamiento analitico

De acuerdo con la revista Pedagogia de los medios, el pensamiento analitico se
caracteriza por ser ordenadazon 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
gue toma un problema grande y lo desmenuza en particularidades para
entenderlo y siempre estd enfocado a encontrar una respuesta, lo que

significa que es resoiwb. (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, palléd d&ita

creatividaden 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 lassidpreconcebidas, 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 ruti®eb del Maestro, 2020)

Pensamiento criticoy reflexivo

El pensamiento critico conoci do tambi ®n como juicio
de analizar y reflexionar sobre los hechos de forma objetiva para poder crearse un
juicio o una(Raddguez,i2020, pay.eQJomcela expresa el autor,
este tipo de pensamiento no se desarrolla con el nacimiento, se debe practicarlo para
poder wusarl o, afirmando que WAl a capacida
cantidad de beneficios, como resolver problemas sistemétitarextender las
conexiones logicas entre ideas y adquirir valoresrgencias basados en la
r e al i(Rbdriguez, 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 aprendizaje significativo, dentro de este proceso se puede
mencionar que los organizadores gréaficos, sean estos mapas mentales o

conceptuales ayudan al estudiante a desarrollar este tipo de pensamiento.

Razonamiento l6gico matematico

Para analizar y commpnder el mundo que nos rodea, la mente genera una serie
de razonamientos en donde el ser humano le da sentido a la resdidad que el
desarrollo de este razonamiento es clave para la adquisicién del aprendizaje, tal

como lo describe Cresencio, May®18), quien afirma que:

El pensamiento logico matematico es fundamental para comprender
conceptos abstractos, razonamiento y comprensién de relaciones. Todas
estas habilidades van mucho mas alla de las mateméticas entendidas como
tales, los beneficios daste tipo de pensamiento contribuyen a un desarrollo
sano en muchos aspectos y consecucion de las metas y logros personales, y

con ello al éxito personglCresencio, 2018)

Entre los diferentes tipos dazonamiento presentes en el aula se pueden detallar

los siguientes:

Tabla 3. Tipos de razonamiento

Razonamiento Caracteristicas
Permite la construccién de conocimientos cientificos y soci
Logico inductivo en matematica se lo utiliza para generar nuevos conocimie

partiendo de casos concretos y particulares.
Va de lo general a lo particular, consiste en extraer conclus
particulares a partir de una premisa o hipotesis general.
Permite separar el problema en partes para poder resolvel
una identificando sus categorias, esto facilitara la resoluci¢
problemas, puesto que siempre se recurre al analisis
incorporar un conocimiento.
Permite romperparadigmas e ir mas alla de lo comi
Creativo estableciendo nuevas formas de solucionar proble
matematicos.
Se produce cuando no se utiliza el andlisis, puede dazeés
Intuitivo de la practica por la facilidad al momento de reconocer
operacion.

Légico deductivo

Analitico
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Sistémico

Critico

Interrogativo

Es muy (til a la hora de resolver problemas porque permite s
operaciones mateméticas de forma ordenada.

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

Las preguntas y cuestionamientos son formas de constri
conocimiento significativo, debido a que, al cuestionarse bus
nuevas formas deonocimiento.

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente (Cruz, 2021, pag. 27)
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CAPITULO 11

DISENO METODOL OGICO

Enfoquey disefiode la investigacion

El paradigma asi como los tipos de investigacion se refieren a la forma como se
aborda el estudio, ademés, la metodologia debe estar en correspondencia con el
paradigma elegidopara elpresenteestudioe paradigmaresponde laenfoque
cuantitativo debido a queuede ser aplicado a todas las cienqaste de
conocimientos fundamentales que permiten acercarse a la resdidadmo lo
describe Finol &Vera (2020b b usca | as causas de | os fen-:
la cuantifcacion y medicidén de variables, cuyo rigor cientifico viene dado por la
validez y confiabilidad déde tipoopssitivisast r umer
porquefiasegural alcance de la verdad como via de razonamiento, operando desde
la I6gica deductiva,r o t ambi ®n(Pag.&d) i nducti vabo

El paradigma cuantitativo positivista sigue una secuencia lineal, sistematica,
se plantea un problema, revisibn de la literatura, teorias formales,
formulaciéon de hipotesise 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 esgadistic
descriptiva, inferencial entre otros aspectos, basados en el método

hipotéticedeductivo e inductiva(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, eplicativa pues, pretende establecer las causas de los fendbmenos,

problemas o eventos que se estudiialdonado Pinto, 2018, pag. 27)

Asi también, para el proceso de recoleccién de datos se lailindestigacion
bibliografica documental lo que permitio recolectar informacgdavantepara el
marco tedrico como también para el sustento de las variables de estudio, la

informacion recolectada partié del lugar de los hechos.

Poblacion ymuestra

La poblacién auniversode acuerdo con Mucha & otros Autores (20Zilg s e |
grupo respecto del cual se desea generalizar los resyledogestigador debe
considerar que la poblacion sea relativamente homogénea respecto a las variables
de su (pagt4d)rp@ s parte la muestra se refiere a la cantidad de la
pobl aci-n, | o que hace neces,aragm dicersdda nialt
estimacion del parametro para poblacion infinita (grande) y poblacion finita
(pequefa) o, en donde fAse considera pobl

condici-n de (gu4) n > 0.05 NoO.

La técnica de recoleccion de la muestra a utilizar hace referencia al muestreo no
probabilistco o al azaren donde fLas t®cnicas de muestr e
dependen de la iniciativa del sujeto que investiga, el investigador debe tomar la
decisi-n personal par a i .nMuehg,rCGhamoripos s uj ¢
Oseda, & Alania, 2021, pag. 47)

La poblacionobjeto de estudi@std conformada pautoridadesdocents y
estudiantes dé&ubnivel Basica Elementdk 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 deuartoafio de EGB 32

Total 102

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente Unidad Educativa Uni6Nacionalde Educadores

Proceso de recoleccién de datos

Para la recoleccién de datos, se solicitdé la autorizacion de la autoridad y el
consentimiento de losdocentesdelast i t uci - n AUni dad Educat
de Educadores (Anexo 1 y,2para lo cual se hard uso de los siguientes

instrumentos:

Lista de cotejo

De acuerdo coMorales, Hershberger, & Acosta2 02 1) , Al a | i sta de
instrumento de evaluacidn estructurado y dicotdmico que registra la presencia o
ausencia de un rasgo, conducta o secuencia de acciones. Por lo tanto, es un
i nstrumento de ver i (MoralescHershbergdred Acasta,s e mp e I
2020, pag. 49)

Para los estudiantes se utilizo los resultados obtenidos en las listas de cotejo a
los estudiantes de Educacion General Basica correspondientes al primer parcial,
dentro de los criterios de ewakion, 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, c) PA Proximo a alcanzad)yiNA No alcanza los aprendizajes,
estos resultados permitieron identificar las falencias presentadas en el desarrollo del

razonamiento l6gico matematico. (Anexo 3)
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Encuesta

Laencueste nt endi da como fAentrevista por ¢c
forma de tabular y estudiar las opiniones recibidas de los encuestados, para su
conversion, inferencial mente, por el investigador, en informacioa atihsiderar
en la investigacion(Feria, Matilla, & Mantecon, 2020, pag. 7®ara una mejor
comprension y aplicaciotg encuestéuerealizada en la platafornaoogle Forms
(Anexo 4)

Validacién por juicio de expertos

La validacion de los expertos cumple la funcion de verificar que los instrumentos
estén acordes al tema de estudio, para considerar posibles expertos se debe tener en

cuenta que deben Acontar con experienci

ue

a

minimod e maestr 2 a, experiencia en el di sefc

|l os expertos aportan con criterio crz2t

descr i (perramdezduarez, 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 @ relacion con los objetivos de la investigacion, b) Los items se encuentran
distribuidos de forma légica y secuencial, c) Claridad en la redaccion, d)
Formulacion adecuada, €) Las preguntas no incide en las respuestas, f) Permite la

validacion de las vaables. (Anexo$ y 6)

Coeficiente de alfa deCronbach

El Coeficiente de al fa de Cronbach es

fiabilidad de un instrumento en el que la respuesta a los items es dicotOmica o tiene

m§ s de dossdeariex@s@sa consistencia 1inte

covariacion entre los items del cuestionario o test, de manera que cuanto mayor es

|l a covariaci - n, .(Radriguez&mRRagoantu2®i®jipagn6) al f a o

32



Donde

Coeficiente de alfa de Cronbach

K = El nimero de items

S?= Sumatoria de varianzas de los items

SZ= Varianza de la suma de los items

La fiabilidad del instrumentacon la escala Alfa de Cronbac¢he 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. Operacionalizacién de la variable objeto

- ‘ TECNICA
VARIABLE DIMENSION INDICADOR ITEMS INSTRUMENTO
¢, Considera usted que como doceotgoce Yy es cape
: de utilizar de manera adecuada los juegos didac
Tipos . )
en linea durante las clases con los estudiante
Subnivel Basica Elemental?
Grado de ¢,Considera usted que los juegos didacticotinea
Juegosdidacticos en | conocimiento de . representan una alternativa para que los estudi
. : Ventajas . L. : L
linea los juegos del Subnivel Basica Elemental mejoren su desar| Técnica
del razonamiento I6égico matemético?
Los juegos didactico ¢, Considera usted que los juegos didacticos en | Encuesta
en linea son aquell Desventajas | son adecuados para ser usados poedasgdiantes de
actividades qu Subnivel Basica Elemental? Instrumento:
fomentan y estimulal Aplicacién de ¢ Considera usted que los juegos didacticos en
el aprendizaje d Iops 1ed0S en Motivacion | pueden motivar el aprendizaje de los estudiantej Cuestionario
forma remota, a trave Il’néa gara ol Subniel Basica Elemental?
del uso de la desarrgllo del ¢Considera usted que la interaccion entre
tecnologias. ) estudiantes y docentes del Subnivel Bésica Elem|
razonamiento o , s
Interaccién | durante la aplicacién de los juegos didacticos en |

l6gico
matematico

propician el desarrollo del razonamiento |69

matematico?




Contenidos

¢ Considera usted que los juegos didacticos en
aportan con conocimientos a los estudiantes
Subnivel Basica Elemental?

Uso de los
juegos en linea
para el

Factibilidad

¢ Considera usted factible incorporar los jue
didacticos en linea dentro del proceso de ensef
aprendizaje de los estudiantes del Subnivel B§
Elemental?

desarrollo del
razonamiento
l6gico Uso
matematico

¢, Considera usted que los docentes del Subnivel B
Elementalmejorarian sus competencias docente
digitales si contaran con una guia de juegos didac
en linea para mejorar el desarrollo del razonami
|6gico matematico?

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente Unidad Educativa Uni6iNacionalde Educadores

Operacionalizacion de la variable de campo: Razonamiento l6gico matematico

Tabla 6. Operacionalizacion de la variable de campo

El razonamientd en linea.
I6gico matematico e

relacién con el uso y acceso a la tecnologjij

sido determinante dentro del desarrollo

< : TECNICA
VARIABLE DIMENSION INDICADOR ITEMS INSTRUMENTO
Desarrollo del Factores ¢ Considera usted que el factor social ha | Técnica
Razonamiento logico| razonamiento determinante dentro del desarrollo
matematico l6gico matematicc razonamiento légico matematico de | Encuesta
en relacion con lo: esudiantes del Subnivel Basica Elemental?
juegos educativo ¢ Considera usted que el factor tecnoldgicq Instrumento:

Cuestionario
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la capacidad que tier
la persona  par
resolver un problem
matematico partiend|
del entendimiento d
gué son los nameros

razonamiento légico matemético de |
estudiantes del Subnivel Basica Elemental]

Resolucion de

problemas

¢Considea usted que los estudiantes
Subnivel Basica Elemental estan en
capacidad de resolver problemas
razonamiento?

como realizal
operaciones con ello
este proceso conlley

el desarrollo de un
saie de proceso
mentales.

Pensamiento
divergente

Pensamiento
analitico

¢Considera usted que los estudiantes
Subnivel Basica Elemental puedeesolver
problemas de razonamiento haciendo uso
pensamiento analitico?

Pensamiento critic
reflexivo

¢Considera usted que los estudiantes
Subnivel Basica Elemental pueden resol
problemas de razonamiento haciendo uso
pensamiento criticaeflexivo?

Razonamiento
I6gico matemético

Razonamiento
abstracto

¢Considera usted que los estudiantes
Subnivel Basica Elemental estan en
capacidad de hacer uso del razonamis
abstracto?

Razonamiento
deductivo

¢, Considera usted que losstudiantes de
Subnivel Basica Elemental estan en
capacidad de hacer uso del razonamig
deductivo?

Razonamiento
inductivo

¢, Considera usted que los estudiantes
Subnivel Basica Elemental estan en
capacidad de hacer uso dedzonamientc
inductivo?

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente Unidad Educativa Uni6iNacionalde Educadores
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Analisis e interpretacion de resultados

Para entender la importancia del analisigerpretacion de resultados, se partira
de los conceptos basicos:

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

Interpretar. - Su mision es buscar un significado al resultado del analisis
mediante su relacién con todo aquello que conocemos sobre el problema, de
manera que aportamos una significacién sociologica a los hallazgos
encontrados en el andlisis, confirmando, modificandeatzando nuevos

aportes a la teoria previa sobre ese probl@uhartinez M. , 2019, pag. 5)

De igual forma,Sagar6 & Zamora (2020l analisis e interpretacigmermite
encontrada forma deexplic a lasrdiaciones 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 siempreteea. (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 diagnéstico ingiatelacion con &

registros obtenidos posteriores a la aplicacion del producto presentado.

EVALUACION DIAGNOSTICA APLICADA A LOS ESTUDIANTES
DEL SUBNIVEL BASICA ELEMENTAL DE LA UNIDAD EDUCATIVA
AUNI ON NACI ONAL DE EDUCADORESO

Las evaluaciones diagnosticas aplicaaléos estudiantes de Educacion General
Basica, subnivel Elemental de la Unidad Educativa Union Nacional de Educadores
se realiz6 durante el primer paraiadiantela aplicacion dguegos que permitieron
obtenerinformacion 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 conocimientd Indicador 1
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Los estudiantetogran discriminar lapropiedades de los objetobteniendo
subconjuntos de un conjunto universo, a pesar de que el porcentaje que domina es
bajo, un gran numero de estudiantes se encuentran dentro del proceso de

adquisiciéon y en porcentajes bajos se metudiantes 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 numéricas

50
40
30
20
10

0 :
Proximo 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 conocimientd 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 dogradomina es bajogen relaciéon a la cantidad

de estudiantes que estan en psocglos que no lo logran

Indicador 3.- I.M.2.2.1. Completa secuencias numeéricas ascendentes o
descendentes con numeros naturales de dos cifras, utilizando material concreto y la

representacion en la semirrecta numérica.

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

. Proximo a | No alcanza
Domina los | Alcanza los

B - alcanzar los los
aprendizajes aprendizajes o PO
aprendizajes aprendizajes

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

Gréfico 13. Nivel de conocimientd Indicador 3
Elaborado por: Wilman Pefa
Fuente Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Los estudiantesdemuestran mayor habilidad para completar secuencias
numeéricas gracias al mater@ncreto, lo que indica la importancia de contar con

los materiales necesarios para el aprendizaje.

Indicador 4.- 1.M.2.2.3. Opera utilizando la adicién 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 sustraccion con numeros
naturales de dos cifras en el contexto de un problema
matematico del entorno

: Proximo a | No alcanza
Domina los | Alcanza los

. .. alcanzar los los
aprendizajes aprendizajes DR ..
aprendizajes| aprendizajes

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

Gréafico 14. Nivel de conocimientd Indicador4
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Gran porcentaje d@$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

Domina los | Alcanza los

— " alcanzar los los
aprendizajes| aprendizajes o A
aprendizajes aprendizajes

Estudiantes 21 k{0) 33 6
Porcentaje 23,33 33,33 36,67 6,67

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

Losestudiantepueden describir actividades y rutinpero 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 lastimacion 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
aprendizajesaprendizajes
Estudiantes 15 30 37 8

Porcentaje 16,67 33,33 41,11 8,89

Domina los| Alcanza los
aprendizajesaprendizajes

Gréfico 16. Nivel de conocimientd Indicador 6
Elaborado por: Wilman Pefa
Fuente Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Losestudiangs presentan dificultad al momentardslver situaciones sencillas

con el uso de medidas no convencionales, la medicidén es uno de los problemas mas

frecuentes entre los estudiantes

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

entorno inmediato explica conclusiones y asgom@promisos.

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

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

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

Domina los| Alcanza los
aprendizajes aprendizajes

Gréfico 17. Nivel de conocimient® Indicador 7
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Losestudiantes presentan dificultad para representar e intergitetaiones de

su entorng evidencian gran timidez Ique impide que expresen conclusiones o
asuman compromisos.

41



Indicador 8.- 1.M.2.5.2. Resuelve situaciones cotidianas ceguieran de la

realizacion de combinaciones simples de hasta dos elementos.

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

Proximo a | No alcanza
alcanzar los los
aprendizajes aprendizajes
Estudiantes 24 32 26 8
Porcentaje 26,67 35,56 28,89 8,89

Domina los| Alcanza los
aprendizajes aprendizajes

Gréfico 18. Nivel de conocimientd Indicador 8
Elaborado por: Wilman Pefa
Fuente Unidad Educativa Unidn Nacional de Educadores
Los estudiantedemuestran mayor habilidad paealizar combinacionegpero
presentan dificultad para resolver situaciones cotidiagas empleen el

razonamiento l6gico matematico

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

[Udicas.

Analiza una experiencia aleatoria en actividades
ladicas

Proximo a | No alcanza
alcanzar los los
aprendizajes aprendizajes
Estudiantes 28 30 27 10
Porcentaje 25,56 33,33 30,00 11,11

Domina los| Alcanza los
aprendizajes aprendizajes

Gréfico 19. Nivel de conocimient®d Indicador 8
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Gran parte deok estudiantegpresentan dificultad al momento de elegir
respuestas aleatoriate ahi la necesidad de desarradlapensamiento divergent
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CUESTIONARIO APLICADO A DOCENTES DEL SUBNIVEL BASICA
ELEMENTAL DE LA UNI DAD EDUCATI VA AUNI ON NAC
EDUCADORESDO

La encuesta aplicada a los docentes decBcionGeneralBasica, subnivel
Elementalde la Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores se realizo de
forma digital mediante la plataforn@oogle Formsla misma recolect6 tanto datos
personales como informacioéelevante para el presente estudio, los datos obtenidos
se detallan a continuacion.

Datos generales

a) Autoidentificacion

Tabla 7. Género del docente

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

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente Unidad Educativa UnidohNacionalde Educadores

Género del docente

Mujer

Frecuencia m Porcentaje

Gréfico 20. Género del docente
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente Unidad Educativa Uniéiacionalde Educadores

La encuesta aplicada a los docentesEdacacion General Bésica, subnivel

Elementalde la Unidad Educativa Uni6bn Nacional de Educadereselacion al

género del docentegpuede observar que existe equidad en relacion al género del
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docente.en donde el 50% son varones y el 37.50% son mujeres, es deacir,

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 afios 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

12,50

Delab5afios De6al0 Dellal5 Del6a20 Masde?2l
anos afos anos anos

Frecuencia m Porcentaje

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

De acuerdo con los resultados, el 37.50% de los docentes se encuentra en el
rango de 6 a 10 afos dgperiencia, seguido de un 25.00% del rango de 11 a 15
afos 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, E3t60%
significa que, la mayor parte de @otes son relativamente jovelyese encuentran

en pleno proceso de adquisicion de experieteidro 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 l6gico matematico de los estuddeit8sibnivel

Basica Elemental

Tabla 9. Pregunta I Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0.00%
Casi siempre 3 37.500
A veces 4 50.00%
Nunca 1 12.500
Total 8 100%

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

Pregunta 1- Docentes

50,00

00,00

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia m Porcentaje

Gréfico 22. Pregunta I Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente Unidad Educativa Unidn Nacional de Educadores

El 50.00% de los docentes consideramgue a vecegl factor social ha sido
determinante dentro del desarrollo del razonamiento I6gico matemseigoido
del 37.50%expresan queasi siempre, no asi el 12.50%encionagque nuncaen
resumen, los docentes gen al factor social como determinante dentro del
desarrollo del razonamiento l6gico matematico de los estudigotel® que se le
debe prestar mayor atenciomatdio en el que se desenvuelven los estudiantes del

nivel basica media
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Pregunta 2- ¢ Considera usted que el factor tecnologico en relacién con el uso
y acceso a la tecnologia ha sido determinante dentro del desarrollo del razonamiento

l6gico matematicalel Subnivel Basica Elemental

Tabla 10. Pregunt&2 i Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 12.500
Casi siempre 2 25.00%
A veces 5 62.500
Nunca 0 0.00%
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente UnidadEducativa Unién Nacional de Educadores

Pregunta 2- Docentes

62,50

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia m Porcentaje

Gréfico 23. Pregunt® i 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 matemético, asi
también el 25.00% sostiengnecasi 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
tecnolégico como determinante dentro del desarrollo del razonamiento légico
matematico de los estudiantes del nivel basica mAtiestaren 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 adessenologias
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Pregunta 3:- ¢Considera usted que los estudianted Subnivel Basica

Elementalkestan en la capacidad de resolver problemas de razonaPniento

Tabla 11. Pregunté8i Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 12.500
Casi siempre 1 12.500
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

Siempre Casi siempre

75,00

A veces

Frecuencia m Porcentaje

Grafico 24. Pregunta3i Docentes
Elaborado por: Wilman Pefa
Fuente Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

El 75.000 de los docentes si consideran qak a vecesos estudiantes logran

crear esquemas previos a la resolucion de problemas de razonaasétdambién

el 12.50% sostienen que casi siempre y siempeeasi €l0.00% que opinan que

nunca, entendiendo a los esquemas como la capacidad de organizar ideas y
pensamientodps docentesndican queaun no han desarrollado la capacidad de

crear esquemas, lo que dificulearesolucion de problemas de razonamigesta

problematica se observa en la mayoria de los estudiantes de educacion general

basicaelemental resaltando la importancia de crear alternativas para que los

estudiantes adquieran esta habilidad.
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Pregunta 4:- ¢Considera usted que los estudianted Subnivel Basica
Elemental pueden resolver problemas de razonamiento haciendo uso del

pensamiento analiti€o

Tabla 12. Preguntad i Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 12.500%
Casi siempre 3 37.500
A veces 2 25.00%
Nunca 2 25.000%
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

Grafico 25. Preguntad i Docentes
Elaborado por: Wilman Pefa
Fuente Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

El 37.50% de los docentes consideran @asi siemprdos estudiantes logran
estableceel pensamiento analitico mediante d@sciones logicas entre dos o méas
elementos previos a leesolucionde problemas, seguidos de @6.00% que
sostienen quea veces y nunca, y tan solo el 1266xpresan que siemprestos
resultados reflejan que la mayor parte de los estudiantes augrandetablecer
dichas relaciones, estas relaciones conllevan al desarrolieceiniento l16gico
matematio, este pensamiento es el responsable de que el nifio sea capalzzde,

interpretar y explicann problema matematico.
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Pregunta 5- ¢Considera usted que los
Elemental pueden resolver problemas de

pensamiento critico reflexio

Tabla 13. Preguntsb i 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

estudiantkd Subnivel Basica

razonamiento haciendo uso del

Fuente Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Pregunta 5- Docentes

75,00

00,00

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia m Porcentaje

Grafico 26. Preguntab i Docentes
Elaborado por: Wilman Pefa
Fuente Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

El 75.006 de los docentes consideran (ga#o a vecesos estudianteson

capacesusar el pensamiento critico reflexivo pagatender los nameros y

comprender como se resuelven las operaciee@s estade sumab resta seguidos

de un 25.00% que sostienen gasi siemprgy con un 0.08 expresan que siempre

y nunca estos resultadasdican que los estudiantes no siempre paezhtender al

namero como tal, si el nifio no adquiere la habilidad de establecer conceptos

basicoscon dificultadrealizaé operaciones sencillas como son las de suma y resta

pero tendran problemas al momento de combinar las operaciones y resolver

ejerdcios de razonamiento matematico
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Pregunta 6- ¢Considera usted que los estudianted Subnivel Basica
Elementakestan en la capacidad de hacer uso del razonamiento al¥stracto

Tabla 14. Pregunt&6 i Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 12.500
Casi siempre 4 50.00%
A veces 3 37.500
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 m Porcentaje

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

El 50.00% de los docentes consideran @asi siempre los estudiantes logran
establecer el pensamiento abstracto a travépldateaniento deescenarios a
través de la observaciéon e imaginacion, seguidos @ &0 que sostieneque
a veces y solo el 12.50% considera que casi siempre, y con un 0.00% expresan que
nunca, estos raladosreflejan que para los estudiantes el plantear un escenario a
partir de la observacion es una tagea puede ser planteada desde dos escenarios,

o bienesdificil o simplemente el nifio no se siente atraido hacia el conocimiento,
el desarrollo de lamaginacion en edades tempranas es una de habilidages m

desarrolladasu conocimiento parte del desarrollo dénteginacion y creatividad

50



Pregunta 7- ¢Considera usted que los estudianted Subnivel Basica

Elementakestan en la capacidad de hacer uso del razonamiento de@uctivo

Tabla 15. Pregunta/ i Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 37.500
Casi siempre 3 37.500
A veces 1 12.500%
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

Grafico 28. Pregunta7 i Docentes
Elaborado por: Wilman Pefa
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 deductpaya conocer el resultado a partir de la
comprension del ejercicio, seguidos de un 12.50% que considera que solo a veces
y nunca, estos resultados indican que los estudiantes con la introduccién adecuada
de datos son capaces de predecir un resultado, esta qb, 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

ejercicios con mayor grado de dificultad
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Pregunta 8- ¢Considera usted que los estudianted Subnivel Basica
Elementalkestan en la capacidad de hacer uso del razonamiento inQuctivo

Tabla 16. PregunteBi Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 12.500
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

62,50

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia ® Porcentaje

Gréfico 29. Pregunta881 Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente UnidadEducativa Unién Nacional de Educadores

El 62.50% de los docentes consideran que casi siempre los estudiantes estan en
la capacidad desar el razonamiento inductivo mediante la busquedarditudes
y diferencias para obtener un resultado y, en iguales condiciones de un 12.50%
considera siemprea veces y nunca, estos resultados indican que los estudiantes
estan en la capacidad de identificar similitudes y diferencias, esta habilidad deb
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 y es capaz de utilizar
de manera adecuada los juegos didacticos en linea durante las clases con los

estudianteslel Subnivel Basica Elemen®al

Tabla 17. Pregunt®® i Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 37.500
Casi siempre 4 50.00%
A veces 1 12.500%
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

Grafico 30. Pregunta®®i Docentes
Elaborado por: Wilman Pefa
Fuente Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

El 50.00% de los docentes consideran @asi 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 greentage de
docentes estan en la capacidad de desarrollar juegos en linea durante sestdases,
indica que es posible aplicar este tipo de actividades con los estudiantes, debiendo
fomentar la aplicacion para que porcentaje que aun presenta difibodpiad

desarrollar estos recursos durante las clases.
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Pregunta 10.- ¢ Considera usted que los juegos did4cticos en linea representan
una alternativa para que los estudiantelsSubnivel Basica Elementalejoren su

desarrollo del razonamiento l6gico mateicG2

Tabla 18. Pregunta @i Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 37.500
Casi siempre 2 25.00%
A veces 2 25.0000
Nunca 1 12.500
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente Unidad Educativa UniéNacional de Educadores

Pregunta 10- Docentes

37,50

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia m Porcentaje

Grafico 31 Pregunta Q7 Docentes
Elaborado por: Wilman Pefa
Fuente Unidad Educativa Unidn 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 logico
matematico, seguido de 25.00% que expresan que casi siempeeeg,arente a
un 12.50% que sostienen que nunca, estos resultados indican que un gran porcentaje
de docentes consideran que los juegos en linea si permiten desarrollar el
razonamiento légico matematico, el juego al ser el lenguaje natural del nifio,
permite desarrollar una serie de habilidades y destnexasarias no solo para su
periodo académico sinambién para su vidasiendo el deber del docente el

incorporar las tecnologias y los juegosu quehacer educativo.
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Pregunta 11.- ¢Considera usted que los juegos didacticos en linea son
adecuados para ser usados por los estudidet&ubnivel Basica Elemental

Tabla 19. Pregunta 17 Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 12.500
Casisiempre 0 0.00%
A veces 6 75.000%
Nunca 1 12.500%
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 17 Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

El 75.00% de los docentes consideran go® a veces lgsiegos educativos en
linea son adecuadggpueden ser utilizados por los estudiajgeguido de.2.50%
gue expresan que siemprenynca, y un0.00% sostienen queiempre estos
resultados indican qual desconocimiento hacia los juegos didacticos en linea es
bastante alto, pese a tener acceso internet y/o contar con un dispositivo inteligente,
tanto familas como estudiantes desconocen de este tipo de recursos o los
consideran de uso exclusivo de personas con posibilidades econdmicas, el
cualquiera de los casos, el docente debe guiar a las familias en el uso responsable

de estos dispositivos e indicar losneficios de usarlos adecuadamente.
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Pregunta 12.- ¢;Considera usted que los juegos did4cticos en linea pueden
motivar el aprendizaje de los estudiardesSubnivel Basica Elemental

Tabla 20. Pregunta 27 Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 37.500
Casi siempre 2 25.00%
A veces 2 25.000%
Nunca 1 12.500%
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 27 Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

El 37.50% de los docentes consideran gigmpre,los estudiantes se sienten
motivados y atraidos hacia los juegtidacticos en lineaseguido deun 25.006
gque expresan queasisiempre ya veces, frente an 12.506 que sostienen que
nuncagestos resultadagfuerzan la idea que parte de que, al encontrarnos en plena
era digital, las clases no deben ser limitadaaléhsde 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 tecnoldgicos para mejorar del no elofiesarrollo del razonamiento

l6gico matematico, sino su desarrollo en general.
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Pregunta 13.- ¢Considera usted que la interaccion entre los estudiantes y
docentesdel Subnivel Basica Elementalurante la aplicacion de los juegos

didacticos en linea propician el desarrollo del razonamiento l6gico matematico?

Tabla 21. Pregunta 37 Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 37.500
Casi siempre 2 25.00%
A veces 2 25.00%
Nunca 1 12.500%
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

Grafico 34. Pregunta 37 Docentes
Elaborado por: Wilman Pefa
Fuente Unidad Educativa Uni6Nacional de Educadores

El 37.50% de los docentes consideran que siempre, la interaccion 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%
gue expresan que casi siempre y a veces, frente a un 12.50% que sostienen que
nunca, estos resultadasdican que los docentes si logran interactuar con sus
estudiantesa la vez que se obtienen resultados favoralidesombinacion 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 estudiantied Subnivel Basica Elemental

Tabla 22. Pregunta 47 Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 12.500
Casi siempre 5 62.50%
A veces 1 12.500%
Nunca 1 12.500%
Total 8 100%

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

Pregunta 14- Docentes

62,50

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia ® Porcentaje

Gréfico 35. Pregunta 47 Docentes
Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

El 62.50% de los docentes consideran que casi siempjeetms didacticos en
linea aportan con nuevos conocimientos aektsdiantes, 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
habilidadesa mayor contacto con este tipo de juegwg/or 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 estutkhselsnivel

Basica Elemental

Tabla 23. Pregunta %1 Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 62.50%
Casi siempre 2 12.500
A veces 0 0.00%
Nunca 1 12.500
Total 8 100%

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

Pregunta 15- Docentes

62,50

00,00

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia m Porcentaje

Grafico 36. Pregunta 47 Docentes
Elaborado por: Wilman Pefa
Fuente Unidad Educativa Unidn 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 légicanatematico, 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 estudiantdesarrollen suazonamiento I6gico matematicademas,
de acuerdo a los resultados de las preguntas anteriores, tanto docentes como
estudiantes ven en los juegos en linea una herramienta pedagoégica capaz de

adaptarse dentro y fuera del aula
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Pregunta 16: ¢ Considera tied que los docentelel 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 &1 Docentes

Variable Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 37.500
Casi siempre 3 37.500
A veces 1 12.500%
Nunca 1 12.500%
Total 8 100%

Elaborado por: Wilman Pefia
Fuente Unidad Educativa Unién Nacional &&lucadores

Pregunta 16- Docentes

37,50 37,50

Siempre Casi siempre A veces

Frecuencia m Porcentaje

Grafico 37. Pregunta &7 Docentes
Elaborado por: Wilman Pefa
Fuente Unidad Educativa Unidn Nacional de Educadores

El 37.5046 de los docentes consideran Ggigmprey casi siempremejorarian
suscompetencias docentes y digitales si contaran con una guia de juegos didacticos
en linea para mejorar el desarrollo del razonamiento I6gico matensigodo de
un12.50% que expresan queveces yhnuncauna guia de juegos didacticos brinda
al docente una herramienta que le permite aplicar una serie de juegos especificos
para el desarrollo del razonamiento l6gico matematico, las tecnologias ofrecen un
extensabanicade posibilidades, esta en el docente gsctas nds adecuadas para

los nifosdel Subnivel Basica Elemental
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CAPITULO IlI

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 lineaomo estrategia para el desarrollo del
razonamiento l6gico matematico tienenfilgalidad de mejorar elpensamiento
matematiceen los estudiantedel Subnivel Basica Elementajue de acuerdo con
los resultados observados en las pruebas diagndsticas, los estudiantes presentan un

bajo rendimiento en el area de las matematicas.

Los juegos didacticos en linea como estrategia permairéocente despertar
en los estudiantes el inéx por aprender y mejorar sus habilidades matemaéticas,
cabe mencionar que los nifidel Subnivel Basica Elementaé encuentran en
proceso de transicion, y su mayor motivacion es el juego, por lo que, el aprendizaje
debe girar en torno a los juegos, indistmente si estos se tratan de juegos en linea,

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

Definicion 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

tecnologiasy los docentesse ven en la responsabilidad dertalecersus



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

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

La aplicaion de los juegos didacticos en linea ayuda al estudiante aprender
mientras juegan, dependiendo del juego, se puede desarrollar en el niflo su memoria,
atencion, concentracion, percepcion, discriminacion, entre otras, caracteristicas
necesarias para logran adecuado desarrollo del pensamiento 16gico 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 juegosdidacticos 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 signifativo, despertando la curiosidad en el estudiante por
investigar, ademas, se basa en el conectivismo debido a que la evolucién constante
de las tecnologias exige al sistema educativo hacer uso de herramientas y
plataformas virtuales, no es posible encansie en plena era digital y continuar con
modelos tradicionalistas, aislando a docentes, estudiantes y padres de familia de la

realidad.

Explicacion de como la propuesta contribuye a solucionar las deficiencias
detectadas en las pruebas diagnosts

La ensefianza de la matematica y los juegos deben ser trabajados de manera
conjunt a, t al como | o menciona Comina (2
actividades agradables, cortas, divertidas, con reglas que permiten el
favor eci mi en t(pdg. 3pya Usars demtra delpmoaso de aprendizaje
Apermite adquirir un significado real que
cuando se | o aplica en | 4Comima) 2022,pagn de al
37).



Para la realizacién de la guia de juegos didacticos en linea se hizo uso del modelo

ADDIE, ya que de acuerdo cdarado & Martog2022), considera que el modelo

ADDI E fApermite

e |

di seffo de

herr ami

ent as

de las necesidades y el contexto de aprendizaje para, desde esto, definir los

contenidos y su organizacion, los objetivos, las metas y la ei@uae

apr e n dJurada & Maitos, 2022, pag. 15dentro 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 91 Se aplicé las evaluaciones diagnésticas ¢
diagnéstica estudiantesvidenciando el bajo nivale
desarrollo del razonamiento légicc
" matematico.

ANALISIS Encuestaadocente § La encuesta dirigida a los docent
evidencié la falta de conocimientc
relacionados con los juegos didacticos
linea.

Juegos didactico: § Cokitos
en linea 1 Juegos Arco is
DISENO f Mundo primaria
1 Wordwall
1 Genially
1 Planificar y organizar las actividade
previstas erunaguia de juegos didacticc
en linea
1 Definiciébn de los objetivos, recursos
tiempos de ejecucién

DESARROLLO Planificacion 9 Seleccién de paginas web que ofer
juegos didéacticos en linea para reforzai
desarrollo del razonamiento 16gic
matematico.

1 Elaboracién de juegos didacticos
acuerdo a la necesidad detectada.
Socializacion 1 Socializacion a los docentée los juegos
que pueden utilizar dentro del proceso

IMPLEMENTACION enseﬁan_za ap/re_ndizaje para reforzar
razonamiento l6gico matematico.

Aplicacion ' Aplicacion de juegos didacticos en lin:
por parte de los estudiantes.
Lista de cotejo i Seguimiento a los estudiantes para regis

EVALUACION

los avancesy verificar la eficacia del
prodicto.

Elaborado por: Wilman Pefia

Fuente Unidad Educativa Unién Nacional de Educadores

Objetivos
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General

Generauna guia de juegos didacticos en linemo estrategipara mejorar del
desarrollo del razonamiento l6gico matematico en los estudideteSubnivel

Basica Elementale la Unidad Educatv@ Uni - n Naci onal de Educe

Especificos

1 Socializar los jugos didacticos en linea a los docentes para
implementarlos como alternativa para mejorar del desarrollo del
razonamiento logico matematico en los estudiatéSubnivel Basica
Elemental

1 Demostrar la eficiencia, eficacia y pertinencia de los juegostdidac
en linea mediante el seguimiento a los estudiantes.

1 Validar la propuesta de los juegos didacticos en linea por la maxima
autoridad déa 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 estudiantesddd Subnivel Basica Elemental continuacion, se

detallan lasctividades:

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 matematicc 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 Relacién de correspondencia ¢ Cual tiengareja? Cokitos
9 Experienciz aleatoris Lumeno Cokitos

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

La guiadejuegosdidacticos en linea es una propuesta que tkobjetivode
brindar solucion al problemalanteado La escasa aplicacion de los juegos
educativos enihea incide en el desarrollo del razonamiento I6gico matematico de
los estudiantedel Subnivel Basica Elementalrindando a los docentestrategias
necesarias para mejorar la ensefianza de las matematicas durante las clases, para
este efecto se utilizardas herramientas digitales Cokitos, Juego Arcg Misndo
primaria, Wordwally Genially, complementando los planes de clase con la
tecnologiay los juegos que son basicamente el centro del aprendizaje de los nifios

del Subnivel Basica Elemental a quierst 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 ygea en la escuela o en casa, por otra parte, esta plataforma no
necesita crear una cuenta o registrarse para acc@Elese necesita seguir los

siguientes pasos:

1. En el buscador de su preferencia digite/w.cokitoscom

2. Le aparece la siguiente pantalla:

¥
E

c-“gﬂ'kitos
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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, numeros, entre otras, de acuerdo a la necesidad

del docente se elige una categoria:

Elegimos Seleccionamos
colorear por el juego
nameros

: E Coloreor por NUME/KOS

m [2]2] m 2 [o|u n %[0 &
) o ;nm@ngf

-\V‘E;'

it

L
e8| 7N /)
£ 0} 1y [

. (O

Identificar y Descifra el Cédigo Mosaicos de Colorear Sumas Contar hasta 100 Colorear Sumas
Colorear Numeros para Colorear Dinosaurios: de Halloween y colorear hasta 10
del1al 10 para Multiplicaciones |
ninos

I\ = J

4. Al elegir un tipo de juegda plataforma brinda informacion concreta acerca
del juego en la parte derecha y en la parte izquierda bajo la imagen del juego
la opcién JUGAR adicionalmente muestra una lista de juegos que tienen

relacion con la categoria elegida:

-z
Informacion
del juego
Colorear Sumas de Halloween
Iniciar el INFORMACIGN DEL JUESO
. Juego online educativo de matematicas para colorear por rdmeros, |
Juego Concretamente. debes colorear sumas y/o restas sencillas hasta 10 ¢
hasta 20 para recrear dibujos de Halloween. Pinta dibujos pixelados

concolores segunla leyenda de nimeros. tras resolver correctamente.
las sumas, aplicando el color correcto a cada pixel o casilla del

maosaico. Resuelve las sumas sencillas y colorea los pixeles para cregr
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 mosaicos
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

Etiquataco en .
s — Lista de
+ Juegos de HALLOWEEN & H
« Juegos de Matematicas Divertidos Juegos

« Juegos de Mosaicos

» Juegos de Pixeles

» Juegos de SUMAS

» Juegos de SUMAS Y RESTAS
« Juegos para Tablets

» Nimeros del 1al10

s Ndmeros del1al 20

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

instrucciones de cagaego:
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Escoge las Selecciona
sumas de el color
acuerdo al
color
Cuando se
complete
las sumas
verificamos

6. Al completar el juego, la plataforma brinda opciones para continuar jugando,
a medida que avance el nivel de dificulta tamlaiémenta:

Avanza al
siguiente
nivel

7. Otra de las opciones que tiene esta plataforma, ede lalternarla

iluminacion y compartir el juegpsea mediante link o convirtiéndolo en

cadigo QR

iFelicidades! vamos al siguiente juego...

Jugando a: Colorear Sumas de Halloween

v x <

Alternar la Expandir la Compartir

iluminacion pantalla el juego
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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 cafegartase
los estudiantes tengan la oportuniddaprendr, repasar y reforzar contenigos
adicionalmentg esta plataformdrinda 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 buscdor de su preferencia digiteww.juegosarcoiris.com

2. Aparece la siguiente pantalla:

Juegos

Categorias Opciones

Wil jueqesarceiris.com

08400 Por Google

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

Porcentajes | Actividades

+SUMAS +
- RESTAS-

= CALCULO +

3. Al escoger una categoria, se despliega informacién 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
i N, practi i 4

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

=
s Tamaiios 0

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

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

Escoge la respuesta
correcta

Resuelve las sumas
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, Ipgegos 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. Ingresanal siguiente enlacérttps://www.mundoprimaria.com

2. Nos aparece la siguiente pantalla:

o

i

Niveles

Mundo Primaria, el mayor Portal Educativo gratuito

5
afios, Internet == ha comvertida en una herramienta impressindible. Con las THSs cada vez mis integradas en 12 sducacian, Mundo 1stGrade '

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

Munde Primaria, portal educative gratuito y de calidad
— I
3 5
ES - a
Cuentos Juegos Dibujos Fosmas Canclones

@ 4 ¥ o=

Trabalenguas Leyendas Chistes

:
;.

a3

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

Buscador

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

4. En el buscador ponemos el juego con la teméticangoesitamos

£{Qué estds buscando?

juegos de longitudes|

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

pantalla:
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https://www.mundoprimaria.com/

Resultado de la busqueda para: juegos de
longitudes Pusicida,

(D, %
S m

= Potencias cuadradas v cabicas

R ¢ D
+ Teoremna de Pltdgoras £ 3rd Grade
+ Poligonos - Clasificaclén y prop! SCogemos

x ’ g 4th Grade

ol nivel P Sthorade |
6th Grade

Escogemos
el juego

Primero se escoge el nivel y luego el jueglependiendo del nivel

seleccionado, aparecen una serie de giego

(BT H ]
i

0015 km 1500 MR oy co e 7 tiin | =
LS T
- ’ "

o) 2040 g |
B e e

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

tema de juego, brindando informacién util para el docente:

Escogemos el tema Seeccions parar i comterio
gue deseamogener TR
mayor informacion

Cada pregunta conduce a la explicacion con ejemplasilitad 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

Veames la nea recta entre Torrején de Ardozy Las Rosas de Madrid (ambas en Madrid,

- )
A Cobena
Monte @ 4 Daganzo de
™ P50 \ Alcobendas - Tiba.

Alcalade H

A amod
n de Ardoz estd marcado con la letra A, mientras que Las Razas de Madrid estd
rnarcada con la letra B.

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

ejecutar el juego

Compartir en
Classroom

BN oo en oo

Copiar el link

Primaria - Matemtioas - Primera -

Arrastra los piecitos

a la linea para saber

cuantos pies mide la
alfombra

Indicaciones del
juego

Elobjetomide: | [pies. & Coloca laespuesta

WORDWALL

Esta plataforma ofreagn sin nimero dactividades interactivas e imprimibles,
el docente puede hacer uso delataforma 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 trabaj@a 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

2. Esta opcion de la plataforma permite@der a los juegos existentes:

L . . . Inicio de sesién y/ registro por
Lleva a la pagina principal, indic i yireg P
. 2 rimera vez
las opciones de creacion v paad P
EEWordwall  cree mejores iecoiones ceforma mas ripida Inicio  Caracteristicas  Planes de precios Iniciar sesién Regiswarse | @ Espafiol ~

Comi Il'Li,dj d b JuegO Ejemplos de nuestra comunidad ¢No puede
Desli haci bai encontrarla?
esliza hacia abajo ;Cree su
para ver tOdOS los 10000+ rasuftados para juego Propla
. vi 1
Juegos ;Esta buscandc la pagina de perfil de HJLegn? aCt|VIdad'
i o E@ 0
O 0 o r
-
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

Informacion de la plataforma

/

3. Seleccionamos el juego y aparece la siguiente pasctaildas 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 presentaciahfesentes:

Cambiar plantilla

INTERACTIVOS

DE

o nocke [

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 canalb 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 apareda tabla de calificaciones

SE ACABG EL TIEMPD

Puntuacidn

8

ESTAS EN LA TABLA DE PQSICIONES

Tabla de clasificacidén

Mostrar respuestas

Volver a empezar

GENIALLY

Esta es otra plataformafrece 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 opcidn que permite crear nuestros
propios juegos didacticos, esto permite akehte crear sus propios juegos
basandose esu propia realidad y solventando sesesidads dentro del aula, para

acceder y crear seguiremos los siguientes pasos

1. EscribimosGeniallyen el buscadoy seleccionamos:
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https://app.genial.ly/

Genially

2. Para ingresar tenemos qugistramogie manera gratuita

3. Ingresa

Iniciar sesion

Nos registramos

v

\grea tu cuenta, jgratis!

= Registrate con tu email

4. Selecciona la cuenta

e



@

Selecciona una cuenta

para ir a Genially

1,

e -,
7
®  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 opcion educacion:

Personaliza tu experiencia

;Para qué vas a usar Genially?

Educacion Corporativo

Si eres docente o estudiante en un centro,
de cualquier etapa educativa y entorno de
aprendizaje.

CONTINUAR

Siformas parte de una empresa o proyecto
y te dedicas al marketing, formacidn,
disefo... lo que sea.

6. Completdos campos requeridos con tu informacion 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. Unavez llenos los camposqueridos, 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
wregentacion £, infografias) juegos... ;Qué vas a crear?

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 sinnumero de
plantillas para trabajar, al seleccionar gamificacibn 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

= b a
+ A ) ‘ Y
universiao. ™ B gl P g i T Wiz
- o JHiz PSUM?
— : woel ‘il @ cubos 30% i : Loke T
" = @ > = o F
TEST UNIVERSIDAD QUIZ AYUDANTES PAPA NOEL QUIZ CUBOS 3D QUIZ JUGUETES QUIZ HISTORIA QUIZ CUANTO SABES
L/
Ve Ve [— :
e \ o f Jalstuyulel
\ uaderno =9
(S — \ —1 - =
N \ - "-
QUIZARTE QUIZ HAND-DRAWN QUIZLIBRETA QUIZVIBRANT QUIZ CUENTO QUIZROBGTICA
1 - cgal “ fees
<492 e 2
i
& WA NN

Quizcusos QUIZ MATEMATICAS QuIZ ACADEMICO QUIZ MATEMATICAS COOL QuIZMUSICAL QUIZ PREHISTORIA

11.Seleccionamos la plantilla que més nos guste:

12.Y empezamos edita, 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 informacion, nos vamos a la parte superior y damos

un click en listo:

14. Automéaticamente nos aparece la siguiente pantalla donde pregunta si desea
que la publicacién sea publica o privas@recomienda seleccionar publica

para compartir con todos los estudiantes:

@© PUBLICO EN LAWEB 8 PRivaDO

® AL O

UTILIZABLE PROTEGER CON CONTRASENA

Publico

MOSTRAR EN MI PERFIL SOCIAL

TITULO

Publico

DESCRIPCION

CANCELAR
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15.Con los juegos realizados presionar@spcion 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,
adelantargntre otros, todo depende del deseo por parte del docente por crear sus

propios juegos.

PLANESDE CLASE

Las actividades propuestas dentro del plarcldse estan estructuradas con
estrategias basadas edl disefio ADDIE (Andlisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion, Evaluacipnpara detallados juegos didacticos en linepe
permitiran mejorar el desarrollo del razonamiento légico mateméatico de los
estudianteslel Subnivel Basica Elementd¢ la Unidad Educativa Unién Nacional
de Educadores

83



UNIDAD EDUCATIVA
AUNI ¢N NACI ONAL DE EDUCA
Sucumbios, Parroquia Santadiia, km 15

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 objetls un conjunto y subconjuntg
mediante el uso del juego enlintkeBBusca | a concorda
Cokitos
Destreza con criterio| M.2.1.1. Representar graficamente conjuntos y subconju
de desempefo: discriminando las propiedades o atributos de los objetos.

PLANIFICACION

Situacion inicial
1 Saludo y bienvenida
1 Indicar el tema y objetivo de la actividad

Analisis
9 Activa los conocimientos previos
I Observa el siguiente videbttps://www.youtube.com/watch?v=Rz8kf3ChRiY

1 ¢Recuerdan que es un conjunto?
1 ¢Cbémo formamos un conjunto?
1 Se aplica la lluia de ideas

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

1 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

1 Se utiliza la plataforma Cokitos con el jue@aisca la coincidencia
Dobble de Halloween: busca la coincidencia v s
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https://www.youtube.com/watch?v=Rz8kf3ChRiY
https://www.cokitos.com/dobble-de-halloween-busca-la-coincidencia/play/

1 En este juegel estudiantembserva y selecciona el objeto que se repite en log
conjuntos
1 A medida que el juego avanzanglel de dificulta ambién:

10/ 12:16

Tabla de clasificacién

91 Alfinalizar el juego se puede volver a empezar y mejorar el puntaje o explor
otros juegos similares

Implementacion
1 Parasabersi el conocimiento ha sido adquirido, sealizard las actividade
propuestas eal 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

1 Para evaluassi los nifios logran reconocédentificar lascaracteristicagle un
conjunto, realizaran el siguiente juego en Geniatlyial

x| @ @ox + v - & x

e — e c+ 0@ :

QUIZ 1/ /)

TRIVIAL

RECONOZCA LAS CARACTERISTICAS QUE
TIENE LOS ELEMENTOS DEL CONJUNTO

EMPEZAR

85


https://view.genial.ly/63b5e2f4007b600012a306fb/interactive-content-quiz-trivial

1 El ninodebe seleccionar el elemento que no corresponde

Indicador para la | [.M.2.1.1. Discrimina propiedades de los objetos y obti
evaluacion delcriterio | subconjuntos de un conjunto universo. (S.2.)

Recursos
1 Teléfono, computador, o Tablet
1 Texto del estudiante
9 Cuaderno de trabajo
1 Lapiz, colores
1 Borrador

Elaborado por: Wilman Pefia

UNIDAD EDUCATIVA
AUNI ¢N NACI ONAL DE EDUCA
Sucumbios, Parroquia Santa Cecilia, km 15

€ E ]

Cel.: 062354095

escuela_une2013@hotmal.com INDOAMERICA
ACTIVIDAD N° 2
DATOS INFORMATIVOS
DOCENTE ASIGNATURA GRADO QUIMESTRE PARCIAL
Lic. Pefia Wilman Matematicas Segundo Primero Primero
Tema Patrones y series
Objetivo: l dentificar patrones y s e rDomisoesneld
plataforma Cokitos

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

PLANIFICACION

Situacidn inicial
I Saludo y bienvenida
1 Indicar el tema y objetivo de la actividad

Andlisis
9 Activa los conocimientos previos
1 Observa el siguiente videduega con patrones y secuencias légicas

1 ¢Quién sabe que esaisecuencia
1 ¢Cdbdmo diferenciamos un objeto dgo?
1 Se aplica la lluvia de ideas

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

1 Observar detenidamente las imagenes debtext
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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?

1 Se utiliza la plataforma Cokitos con el jue@ecuencias de Dominé para nifios

———————
Choose yourigame
A M.

1 Escoge la imagen que correspongara escel nifio tiene escogeun par de
imagenesla primeraimagen debe coincidir con la que termina la primera parte
segunda imagen debe coincidir con el primer dibujo de la segunda mitad

Implementacion
1 Parasabersi el conocimiento ha sido adquirido, sealizara las actividade

propuestas en el texto
[

1. Descubro el patrén y completo la secuencia.
p

w4 (@J

<
J N

/T\
22
184k & 4t S

J

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

En un museo se haré una exposicién de cuadros, pero el autor no recuerda
el patrén con el que debe terminar la obra, 41 puedes ayudarlo?

™= ) )

CI®iICIEIE
2 %) 1) L L
+ Obaarvo o muestray colore o imdganas iguoles ol madelo.

&M

| =R & R . &n
rﬁ}‘ @v T Qarf ® ’E;')\ = Qarf ®
(R A &’ )
By T @ By

Evaluacion

1 Para evaluasi los nifios logramdentificar el patréon de una secuenaializaran e
siguiente juego efeniallyEl juego de los dragones

ev(

Indicador para la | 1.M.2.1.2. Propongatrones y construye series de obijetos, figur
evaluacidn del criterio | secuencias numéricas. (1.1.)
Recursos
1 Teléfono, computador, o Tablet
1 Texto del estudiante
I Cuaderno de trabajo
1 Lapiz, colores
1 Borrador
Elaborado por: Wilman Pefia

UNIDAD EDUCATIVA
AUNI SNCI ONAL DE EDUCADOR
Sucumbios, Parroquia Santa Cecilia, km 15
Cel.: 062354095
escuela_une2013@hotmal.com

ACTIVIDAD N° 3

[ S ]

—— UNIVERSIDAD —
INDOAMERICA

DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE ASIGNATURA GRADO QUIMESTRE PARCIAL
Lic. PefiaWilman Matematicas Segundo Primero Primero
Tema Semirrecta numérica
Objetivo: Ubicar los nimeros en la semirreatadiante el uso de plataforma Arco Iris
coneljuegoi Vamos oal tren
Destreza con criterio| M.2.1.12. Representar, escribir y leer los nimeros naturales del 0
de desempefio: en forma concreta, grafica (en la semirrecta numérica) y simbdélica

PLANIFICACION
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https://view.genial.ly/63b4920f8318110019afc961/interactive-content-dragones
mailto:escuela_une2013@hotmal.com

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

Analisis
1 Activa los conocimientos previos
1 Observa el siguiente videbliimeros naturales en la semirrecta numeérica

Disefo

1 ¢ Quién sabe gues una semirrectauméric®
1 ¢A qué se parece Eemirrectanuméric®
M ¢ Como se ubican los nimeros en la semirmataéric®
1 Se aplica la lluvia de ideas
Desarrollo

La semirrecta numérica es una linea donde se ubican niimeros en forma ascendente y se|
comparar la posicién de los nimeros
1 Obsevar detenidamente las imagenes del texto

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

1 Se utiliza la pIataformArco Irls con eI Juego'.\/amos al tren
1 Presiona en la palabra jugar

Ayldanos a completar el tren
con el nimeroque falta.

I Jugar

I Ins‘rruccionesr

1 Selecciona el nimero que debe ir entrerlGmeros que van apareciendo en
vagones

HOBAEHABAHHE

1 En este juego el tren avanza varias veceforzando los numeros anterior
posterior.

Implementacién
1 Parasabersi el conocimiento ha sido adquirido, sealizard las actividade
propuestas en &bxto
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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?

| n s " n "
I [ 1 | I I
A A

f i f f
AaA A) 15; [éx A; Agx 1@\ 19) B 9

Juan llega hasta el nimero

Evaluacion
1 Para evaluasi los nifios lograrcompletar la semirrecta numérjcaealizaran e
siguiente juego en Geniallya bomba

1 El nifio debe seleccionar elimero que complete la serie en la semirrecta,
equivoca, explota y tiene que volver a intentar

iNO!

¢VOLVER A INTENTARLO?

Indicador para la | 1.M.2.2.1. Completa secuencias numéricas ascendentes o descel
evaluacion del criterio | con nimeros naturales de dos cifras, utilizando material concret
representacion en la semirrecta numérica.

Recursos
1 Teléfono, computador, o Tablet
1 Textodel estudiante
9 Cuaderno de trabajo
1 Lapiz, colores
1 Borrador

Elaborado por: Wilman Pefa

UNIDAD EDUCATIVA
AUNI ¢N NACI ONAL DE EDUCA
Sucumbios, Parroquia Santa Cecilia, km 15 4
Cel.: 062354095 S uvERinA—
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 Adicién y sustraccién
Obijetivo: Relaciona la adicion con agregar y sustraccidon con quitar mediante el us

plataformaCo ki t os con el juego AEI pat
Destreza con criterio| 1.M.2.2.3. Opera utilizando la adicién gustraccion con namerg
de desempefio: naturales de dos cifras en el contexto de un problema matemati
entorno. (1.2, 1.4.)

PLANIFICACION

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

Andlisis
1 Activa los conocimientos previos
1 Observa el siguiente videédicion y sustraccion

Disefio
1
1 ¢Qué animales estan en el arbol
1 ¢Cuantos pajaros hay de caador?
1 ¢Quantos pajaros hay en tal
1 ¢Cuantos pajaros quedarian si se fuera uno volando?
1 Se aplica la lluvia de ideas
Desarrollo

La adiciéon o sumas la operacién matematica que al combinar o afiadir dos 0 mas niim

obtiene una cantidatdayory su signo es el,#a sustraccion o resta es la operacion contrarig

suma, es decir le restequitaa la cantidad iniciay su signo es el
1 Observar detenidamente las imagenes del texto

Observo los conjuntos de pdjaros y sus subconjuntos.

$EE GEE- 6 EEEEE D
)
’

Andlizo la relacién de adicién y sustraccién en subconjuntos.

FRE > RXXX W
1+2=3 J+1=4

Observo el ejercicio propuesto y analizo su desarrollo.

AAARAALLL

Los objetos no siempre aumentan, en ocasiones disminuyen.
1 Se utiliza la plataform&okitoscon el juegoEl pato matematico
9 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

;

1 Seobserva la suma en la parte superior, el nifio debe buscar el nUmero que ¢
la suma, para esto debe saltar hasta llegamaérai

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

1 Conseguida la llave debe correr hacia la puerta antes que se le acabe el tiem
1 A mediad que avanzéambién aumentel nivel de dificultady disminuye el limite
de tiempo que tiene el pato para llegar a la puerta

1 Sise acaba el tiempo, el juego se reinicia en el nivel que se quedo, pudiendo
el juego las veces que sea necesario hasta avanzar al siguieinte nive

Implementacion
1 Parasabersi el conocimiento ha sido adquirido, sealizara las actividade
propuestas en el texto
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