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RESUMEN EJECUTIVO  

La enseñanza de la matemática está orientada a brindar al estudiante las 

herramientas necesarias para que sea capaz de resolver problemas que se le 

presenten en su vida diaria, de ahí que el problema detectado es un bajo desarrollo 

del razonamiento lógico matemático de los estudiantes del Subnivel Básica 

Elemental de la Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores de la provincia 

de Sucumbíos y cuyo objetivo principal del presente trabajo es el de implementar 

juegos educativos en línea para desarrollar el razonamiento lógico matemático, bajo 

un enfoque cuantitativo de tipo positivista a través de uso de instrumentos 

estadísticos que aportaron en la medición de las variables y la realidad del contexto, 

además se hizo uso de la investigación exploratoria, descriptiva, bibliográfica y 

documental mediante la revisión de la bibliografía consultada, la población 

investigada estuvo conformada por 8 docentes y 90 estudiantes de la institución 

antes mencionada y cuyos resultados evidenciaron en los estudiantes el bajo 

desarrollo de los diferentes tipos de pensamiento como el lógico matemático, 

analítico, crítico y reflexivo y la escasa aplicación de recursos tecnológicos durante 

el proceso de enseñanza aprendizaje por parte de los docentes, esto ha orientado la 

implementación de una guía con juegos didácticos en línea ñJuego y Aprendoò, para 

mejorar el razonamiento lógico matemático de forma lúdica y didáctica, las 

actividades están diseñadas de forma que pueden ser incluidas dentro del plan de 

clase despertando así el interés y la motivación de los estudiantes, a la vez que se 

refuerza las competencias digitales del docente, la aplicación permitió mejorar el 

razonamiento lógico matemático de los estudiantes mediante el seguimiento de 

parte de los docentes con el uso de una lista de cotejo que evidenció la pertinencia 

del producto, el mismo que fue avalado por la máxima autoridad de la institución. 

  

 

DESCRIPTORES: Didáctica de la matemática, juegos didácticos en línea, 
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ABSTRACT 

Teaching Mathematics focuses on providing students all the skills to solve problems 

that arise in their daily lives. Thus the problem identified is the lack of mathematic 

logical reasoning in elementary students at the "Unión Nacional de Educadores" 

School in Sucumbios Province. This research aims to implement online learning 

games to improve mathematic logical reasoning. Also, it has a positivist 

quantitative approach that uses statistical instruments that measure the variables and 

the context reality, as well as exploratory, descriptive, bibliographic, and 

documentary research through a literature review. The participants were eight 

teachers and 90 students of the institution whose results showed the lack of 

development of different types of thinking like logical, mathematical, analytical, 

critical, and reflective thinking and the limited use of technological resources 

during the teaching and learning process by teachers. Therefore, the implementation 

of a guide with didactic online games "Play and Learn" to develop mathematical 

logical reasoning in a playful and didactic way, the activities are designed to be 

included in the lesson plan. Thus, awakening students' interest and motivation while 

reinforcing the teacher's digital competencies. This application allowed enhancing 

mathematical logical reasoning of students through monitoring by teachers using a 

checklist to prove the relevance of the product. Also, it was endorsed by the 

authorities at the institution. 
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INTRODUCCIÓ N 

 

Importancia y actualidad  

 

El presente trabajo de investigación titulado: ñJuegos Educativos en línea para 

desarrollar el razonamiento l·gico matem§ticoò responde a las Innovaciones 

pedagógicas de la sociedad en red como línea de investigación, la misma que 

describe el trabajo de los docentes para alcanzar el desarrollo de los niños de 

educación básica subnivel elemental con el uso de la tecnología. La investigación 

surge debido a la dificultad existente al incorporar herramientas digitales para 

desarrollar el razonamiento lógico matemático, cabe mencionar que tanto docentes 

como estudiantes deben incursionar en el campo tecnológico y abandonar ciertos 

recursos tradicionalistas que no causan el efecto deseado, tal como lo mencionan 

Salto León & Erazo Álvarez (2021), ñla tecnolog²a nos permite interactuar y ser 

seres activos ante la sociedadò (pág. 161) 

 

Así también, las herramientas digitales despiertan el interés y la motivación al 

permitir que tanto docentes como estudiantes interactúen en actividades escolares, 

se debe recordar que, ñel ser humano debe estar preparado para desenvolverse en 

una nueva era de una sociedad digitalò (Salto León & Erazo Álvarez, 2021, pág. 

162), y de ahí la importancia de incorporar estas herramientas en el campo 

educativo para alcanzar los objetivos planteados en la malla curricular y facilitar el 

proceso enseñanza ï aprendizaje.  

 

El desarrollo de las matemáticas se apoya en la resolución de problemas y en 

edades tempranas el aprendizaje debe ser lúdico para que el niño se sienta atraído 

hacia ellas y de esta forma potenciar su imaginación y creatividad, es así que, las 

tecnologías utilizadas adecuadamente crean espacios donde el aprendizaje se vuelve 

dinámico e interactivo debido a que se puede visualizar los conceptos teóricos al 

mismo tiempo que se puede alterar o cambiar las variables que intervienen al 

momento de resolver problemas, como se puede notar, las tecnologías facilitan el 

aprendizaje. (Orihuela Laquita, 2018, pág. 10) 
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La introducción de la tecnología en el proceso de enseñanza - aprendizaje 

constituye un pilar fundamental en el ámbito educativo, es así que, La Organización 

de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Tecnología (UNESCO) 

expresa que: 

 

El marco de competencias de los docentes en materia de TIC de la UNESCO 

(ICT ï CFT, por sus siglas en inglés) trata de ayudar a los países para que 

desarrollen normativas integrales nacionales sobre competencias en materia 

de TIC para los docentes y las incorporen a los planes generales para el uso 

de las TIC en la educación. El ICT ï CFT de la UNESCO, empleado en 

países de todo el mundo, destaca la función que puede desempeñar la 

tecnología en apoyo a los seis grandes aspectos prioritarios de la labor 

pedagógica y en las tres etapas sucesivas de adquisición de conocimientos. 

(UNESCO, 2019, pág. 1) 

 

Por su parte, La Constitución de la República del Ecuador (2008), en la sección 

segunda, Comunicación e información, en el Art. 16, literal 2. ñEl acceso universal 

a las tecnolog²as de informaci·n y comunicaci·nò (pág. 25), adicionalmente en el 

Título VII, Régimen del Buen Vivir, sección primera, Educación, Art. 347, literal 

8. ñIncorporar las tecnolog²as de la informaci·n y la comunicaci·n en el proceso 

educativo y propiciar el enlace de la enseñanza con las actividades productivas o 

socialesò (pág. 161), es decir, el acceso a la información y la comunicación en el 

ámbito educativo es un derecho universal. 

 

De igual forma, el Código de la Niñez y Adolescencia (2003), en el Capítulo III, 

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

 

Los niños, niñas y adolescentes tienen derecho a una educación de calidad, 

este derecho demanda de un sistema educativo que: 4. Garantice que los 

niños, niñas y adolescentes cuenten con docentes, materiales didácticos, 

laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de un 
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ambiente favorable para el aprendizaje. (Código de la Niñez y 

Adolescencia, 2003, pág. 7) 

 

Así también, La Ley Orgánica Reformatoria de la Ley Orgánica de Educación 

Intercultural (2021), en el Art. 2.4. Principios de la gestión 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 información y sus tecnologías, la 

comunicación y el conocimiento para alcanzar niveles de desarrollo 

personal y colectivo. (Ley Orgánica Reformatoria de la Ley Orgánica de 

Educación Intercultural, 2021, pág. 12) 

 

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

garantías se aclara: 

 

Garantizar la disponibilidad, accesibilidad, aceptabilidad y asequibilidad de 

las tecnologías de la información, la alfabetización digital desde una 

perspectiva intercultural, el uso de la comunicación en el proceso educativo 

como derechos fundamentales y propiciar el vínculo de la enseñanza con las 

actividades productivas o sociales. (Ley Orgánica Reformatoria de la Ley 

Orgánica de Educación Intercultural, 2021, págs. 16-17) 

 

Finalmente, en el Art. 7. Derechos, en el literal u, ñAcceder y disponer de 

conectividad, tecnologías de la información, redes y medios digitales, 

alfabetización digital, capacitación en el uso de las plataformas digitales y uso de 

la comunicaci·n en el proceso educativoò (Ley Orgánica Reformatoria de la Ley 

Orgánica de Educación Intercultural, 2021, pág. 20) 

 

Las nuevas reformas educativas señalan a la tecnología como parte fundamental 

del desarrollo educativo, docentes y estudiantes deben adquirir competencias que 

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

 

En la actualidad el uso de la tecnología se ha apoderado de todos los ámbitos, 

los niños desde edades tempranas cuentan con un dispositivo tecnológico, pudiendo 

ser este un celular, tablet o computador, es así que los estudiantes se sienten atraídos 

por los juegos en línea, mismos que les permiten interactuar y desarrollar su 

imaginación y creatividad, además, los juegos educativos en línea permiten al 

docente desarrollar en los estudiantes su imaginación y creatividad, de ahí la 

necesidad de introducir en las clases dichos juegos, involucrando así las tecnologías 

en el ámbito educativo. 

 

Bajo este contexto, los docentes de Educación General Básica subnivel Básica 

Elemental de la Unidad Educativa ñUni·n Nacional de Educadoresò de la provincia 

de Sucumbíos, tienen la responsabilidad de actualizar sus conocimientos para 

motivar y estimular el desarrollo del razonamiento lógico de los estudiantes, 

recordar que las clases presenciales no se limitan a la pizarra o los textos y 

cuadernos, actualmente existen más de un recurso digital que puede ser aplicado 

dentro de las aulas. 

 

Es por eso que, luego de dar inicio al año lectivo se ha observado que los 

estudiantes presentan un escaso desarrollo del razonamiento lógico matemático, el 

uso de los dispositivos tecnológicos disponibles en casa se limita a las redes 

sociales, por otra parte la interacción de los padres de familia con el docente es nula, 

y el conocimiento de juegos educativos en línea es escasa, razón por la cual se ha 

elaborado el árbol de problemas (Gráfico 1), el cual resume las causas y los efectos 

del problema planteado. 
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Gráfico 1. Árbol de problemas 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 



   

 

 
 

Debido a la relevancia en el campo educativo se analizará el tema bajo 

diferentes contextos. 

 

La UNESCO como organismo internacional, promueve el fortalecimiento de la 

ense¶anza de las matem§ticas debido a lo esencial para ñhacer frente a desaf²os que 

se plantean en ámbitos como la inteligencia artificial, el cambio climático, la 

energía y el desarrollo sostenible, y para mejorar la calidad de vida en el mundo 

desarrollado y en el mundo en desarrolloò (UNESCO, 2019, pág. 1), de ahí que las 

matemáticas ocupan un lugar relevante en los programas escolares, la mayor parte 

de los países presentan dentro de sus currículos de educación unidades completas 

para su desarrollo, siendo la metodología utilizada dentro del aula la que determina 

la calidad y el desarrollo de educación de cada país. 

 

Otro de los organismos internacionales, La Organización para la Cooperación y 

el Desarrollo Económico OCDE, cuya misi·n es ñdise¶ar mejores pol²ticas para 

una vida mejorò (OCDE, 2022, pág. 1), en el proyecto ñMarco de evaluaci·n y 

análisis de PISA para el desarrollo, Lectura, Matem§ticas y Cienciasò aplicado en 

el 2017, demuestra el compromiso de los pa²ses miembros para ñmedir los 

resultados de los sistemas educativos en lo que respecta al rendimiento del 

alumnado, dentro de un marco común y acordado a nivel internacionalò (Marco de 

Evaluación y de Análisis de PISA para el Desarrollo: Lectura, matemáticas y 

ciencias, 2017, pág. 3) 

 

De acuerdo con la revista BBC, News Mundo, en las pruebas realizadas en 2018 

por la OCDE los municipios de Pekin y Shangái provincias de China, seguidos de 

Singapur se colocaron en los primeros puestos a nivel mundial en educación, no así 

la situación de América Latina, además, de acuerdo con las declaraciones de 

Gabriela Ramos directora de la OCDE, quien expres· que ñlos resultados son 

realmente preocupantes, pues sin las competencias básicas, muchos niños y jóvenes 

van a quedar al margen de la econom²a globalò. (Paul, 2019, pág. 1), así también, 

el filósofo colombiano Francisco Cajiao, expresó para la misma revista que: 
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Los sistemas educativos en América Latina se han quedado estancados, hay 

una especie de pereza burocrática y social para enfrentar cambios 

estructurales, y hay u hecho irrebatible y es que ha habido un cambio 

cultural muy fuerte, los hábitos de conocimiento y sus fuentes de acceso a 

la información son muy diferentes y los sistemas educativos nuestros siguen 

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

pág. 3) 

  

De acuerdo con los resultados obtenidos en las pruebas antes mencionadas para 

la asignatura de matemáticas, los países de América Latina participantes no 

alcanzan el promedio de 489 establecido por la OCDE, es así que, Uruguay obtiene 

el puntaje más alto con un promedio de 418, seguido de Chile, México, Costa Rica, 

Perú, Colombia, Brasil, Argentina, Panamá y República Dominicana con el puntaje 

más bajo de 325. (Paul, 2019, pág. 3) 

 

El estudio de las matemáticas ha obligado a países en desarrollo a modificar sus 

currículos de educación para potenciar la asignatura debido a la relevancia que parte 

de la resolución de problemas en contextos significativos, es así que, en la 

investigación realizada en la Universidad Peruana Unión por Tapia & Murillo 

(2020), detallan el método Singapur: sus alcances para el aprendizaje de las 

matemáticas, en donde uno de los grandes retos fue implementar estrategias que 

permitan desprenderse del modelo tradicional y mejorar la enseñanza de las 

matemáticas: 

 

El método Singapur es una aplicación de pedagogía de matemáticas que se 

construye a base de la investigación. Es el resultado de un estudio 

internacional de los mejores métodos de enseñanza, Jerome Bruner, Zoltan 

Dienes y Richard Skemp son sus principales representantes. Este método no 

se orienta en la memorización, la enseñanza de procedimientos o la 

aplicación de fórmulas; antes bien, se basa sobre estrategias, las cuales 

ayuden a enseñar de una manera diferente. Dicho método busca docentes 

que trabajen en conjunto con sus estudiantes, lo principal es que escuchen 
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las   ideas   de   sus   estudiantes, a  fin de que, en  vez de llegar a  la 

memorización, se logre la resolución de cada problema. (Tapia & Murillo, 

2020, pág. 15) 

 

Chile se ha posicionado como uno de los países mejor posicionados en educación 

a relación con el resto de países de América Latina en las últimas décadas, y de 

acuerdo con los entendidos en la materia, se debe a que, los jóvenes son más 

exigentes, por su parte Colombia se ha esforzado para que los estudiantes obtengan 

mejores resultados, pero la estructura del sistema educativo en donde se deben 

cursan de 13 a 14 asignaturas a la semana, no permite que desarrollen las 

asignaturas básicas como las matemáticas de forma eficiente, de acuerdo con los 

expertos, los países con mejores resultados no ven más de 5 asignaturas lo que les 

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

 

Partiendo de los resultados obtenidos en el Programa para la Evaluación 

Internacional de Estudiantes (PISA) aplicadas en el 2018, resalta el área de 

matemáticas como una de las asignaturas con los resultados más bajos de la región, 

en donde:  

 

Ecuador cuenta con un alto porcentaje de estudiantes por debajo del nivel 

básico de competencia en lectura, matemáticas y ciencias; y, por el 

contrario, un pequeño porcentaje de estudiantes de alto rendimiento llegan 

a los niveles más altos de competencia en al menos una asignatura (22.6% 

vs el 66.7% de la OCDE). En lectura el 51% de los estudiantes no alcanzaron 

el nivel 2, la cifra se eleva al 57% en ciencias y a un alarmante 71% en 

matemáticas. En la gráfica 2.9 presenta la proporción de estudiantes que se 

encuentran por encima del nivel básico de cada asignatura en Ecuador, en 

comparación con el promedio de los países de la OCDE, de países de ALC 

y, algunos países como República Dominicana, Paraguay, Guatemala, 

Honduras, Perú, México, Colombia, Costa Rica, Chile y España. En 

particular, destaca que en Ecuador hay una elevada proporción de 

estudiantes que rinden por debajo del nivel básico en matemáticas (70.9%). 

(Ineval, 2018, pág. 41) 



   

 

9 
 

De acuerdo con los resultados el área de matemáticas Ecuador es una de las que 

presenta mayores falencias, de ahí la necesidad de implementar acciones que 

permitan desarrollar el razonamiento lógico matemático desde los grados inferiores. 

Por otra parte, cabe mencionar que el desarrollo de la asignatura de las matemáticas 

tiene su relevancia en el currículo presentado por el Ministerio de Educación del 

Ecuador, en donde claramente expresa que: 

 

La enseñanza de la matemática tiene como propósito fundamental 

desarrollar la capacidad de pensar, razonar, comunicar, aplicar y valorar las 

relaciones entre las ideas y los fenómenos reales. Este conocimiento y 

dominio de los procesos le dará la capacidad al estudiante para describir, 

estudiar, modificar y asumir el control de su ambiente físico e ideológico, 

mientras desarrolla su capacidad de pensamiento y de acción de una manera 

efectiva. (Currículo de Matemáticas, 2008, pág. 50) 

 

Las matemáticas no son solo el conocimiento de las operaciones básicas o 

resolución de problemas dentro del aula, la importancia de las matemáticas 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. 

 

Delimitación de la investigación 

 

Tema: Juegos educativos en línea para desarrollar el razonamiento lógico 

matemático. 

 

Hipótesis: ¿Los juegos didácticos en línea inciden de manera positiva en el 

razonamiento lógico matemático de los estudiantes del Subnivel Básica Elemental? 

 

Pregunta de investigación: ¿Es posible desarrollar el razonamiento lógico 

matemático con los juegos educativos en línea? 
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Problemática: La escasa aplicación de los juegos educativos en línea incide en el 

desarrollo del razonamiento lógico matemático de los estudiantes del Subnivel 

Básica Elemental. 

 

Población de estudio: 90 estudiantes, 8 docentes y 4 autoridades del subnivel 

Básica Elemental de la Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores. 

 

Lugar de estudio: Sucumbíos, Lago Agrio. 

 

Duración de la investigación: Primer y segundo parcial del año lectivo 2022 - 2023  

 

Objetivo general 

 

Implementar juegos educativos en línea para desarrollar el razonamiento lógico 

matemático de los estudiantes del Subnivel Básica Elemental. 

 

Objetivos específicos  
 

¶ Fundamentar teórica y metodológicamente como los juegos educativos en 

línea aportan en el desarrollo del razonamiento lógico matemático de los 

estudiantes del Subnivel Básica Elemental mediante la revisión de la 

literatura. 

 

¶ Diagnosticar el nivel del desarrollo del razonamiento lógico matemático de 

los estudiantes del Subnivel Básica Elemental mediante la aplicación de 

pruebas diagnósticas. 

 

¶ Aplicar la guía de los juegos educativos en línea para que se desarrolle el 

razonamiento lógico matemático en los estudiantes del Subnivel Básica 

Elemental. 

 

 



   

 

 
 

CAPÍTULO I  

 

MARCO TEÓRICO  

 

Antecedentes de la investigación (estado del arte) 

 

La presente investigación se basa en antecedentes y estudios que se ejecutaran 

como ejes conceptuales, por lo tanto, se puede partir de la investigación de Martínez 

& Muñoz (2021), aplicada a niños de entre seis y ocho años, de la comuna diez de 

la ciudad de Cali, quienes sostienen la importancia de implementar un enfoque 

mixto orientado en el reforzamiento en el área de matemáticas cuyo objetivo fue la 

intervención de softwares educativos con variedades de juegos como ñcokitosò 

juegos y Liveworksheets que se desempeñan de una manera didáctica y educativa 

para que el niño pueda jugar mientras aprende, además expresan que, para alcanzar 

un aprendizaje optimo en los niños se requiriere de la utilización de la tecnología 

logrando mayor autonomía en cada uno, recalca también, la importancia que tienen 

los docentes en el diseño de nuevas estrategias metodológicas para estimular el 

aprendizaje de las matemáticas de formas animadas creando en los niños 

expectativas de aprendizaje. (Martínez & Muñoz, 2021, pág. 15) 

 

Así también, en la investigación realizada por Suárez, Grecia (2019), 

desarrollada en la Unidad Educativa del Milenio de la ciudad de Guayaquil, con 

estudiantes de octavo año de educación general básica, plantean como objetivo el 

descubrir la influencia de los recursos educativos digitales para desarrollar el 

pensamiento lógico matemático, mediante la utilización del método bibliográfico y   

de   campo,  la   investigación   evidenció  la  inexistencia  de   recursos educativos



   

 

 
 

digitales dentro del proceso de enseñanza aprendizaje, recalcando al relación los 

problemas de aprendizaje y la falta de uso de las tecnologías en las clases de 

matemáticas, concluyendo que, se debe combinar varias herramientas entre ellas las 

tecnológicas, permitiendo de esta manera, que el estudiante alcance un 

razonamiento lógico matemático adecuado, finalmente recomienda que, se debe 

hacer uso de los recursos educativos digitales para mejorar el desarrollo del 

pensamiento de los estudiantes, así también, los docentes deben hacer uso de 

estrategias metodológicas lúdicas e interactivas para el beneficio de los estudiantes. 

(suárez, 2019, págs. 11-14) 

 

En cuanto al estudio realizado por Valladares, Byron (2022), manifiesta que en 

la implementación digital es satisfactoria si se sabe llevar a cabo en un entorno 

controlado lo cual manifiesta luego de haber realizado sus prácticas pre 

profesionales en la Unidad Educativa del Milenio Comunitaria Intercultural 

Bilingüe Guardiana de la Lengua y los Saberes ñMushuk Aylluò, cuyo objetivo se 

basó en la utilización de la aplicación de Minecraft Education para incrementar el 

pensamiento lógico-matemático de los estudiantes, esta aplicación se llevó a cabo 

en tres etapas; Diagnostico, Programación y Aplicación, esto gracias a la 

sistematización de experiencias y el uso de métodos de revisión documental, de 

campo y de observación, concluyendo que, se debe empezar a diversificar las 

estrategias metodológicas para así potenciar el pensamiento lógico matemático, 

además de desarrollar habilidades como el trabajo en equipo,  creatividad, 

resolución de problemas entre otros. (Valladares, 2022, págs. 102-103) 

 

Las investigaciones presentadas recalcan la importancia de incluir herramientas 

digitales dentro del proceso de enseñanza aprendizaje, de esta forma los estudiantes 

se adaptan y mejoran sus habilidades, aptitudes y destrezas, entre ellas el desarrollo 

del pensamiento lógico matemático y creatividad, además los docentes tienen la 

responsabilidad de actualizar de forma permanente sus conocimientos para llegar 

al estudiante con el conocimiento. 
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La presente investigación generará aportes significativos para el fortalecimiento 

del pensamiento lógico matemático a través de actividades lúdico didácticas en los 

estudiantes del sub nivel básico elemental, debido a la accesibilidad y practicidad 

de los juegos en línea se plantea la posibilidad de ser aplicados en otros niveles 

académicos así como también les permitirá resolver problemas de la vida diaria, 

aumentando su autoestima, ayudando a niños y niñas a creer en sí mismos y a 

fortalecer su pensamiento matemático. 

 

Teorías del objeto y campo de estudio 

 

Gráfico 2. Red de inclusión conceptual 

Elaborado por: Wilman Peña 

 

Constelación de ideas de la Variable Objeto 

 

 

Gráfico 3. Variable Objeto 

Elaborado por: Wilman Peña 
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Constelación de ideas de la Variable de Campo  

 

Gráfico 4. Variable Campo 

Elaborado por: Wilman Peña 

  

Pedagogía 

 

La pedagogía es la ciencia que se encarga del estudio de la educación, es así que, 

Touriñán (2021), señala que, la pedagogía en términos educativos sirve para 

ñtransformar la informaci·n en conocimiento y en este en educaci·nò (pág. 40), a 

la par de la construcción de los ámbitos de la educación desde las áreas de cultura, 

es así, que la pedagogía valora cada área como educación y la transforma en 

ñ§mbito de educaci·nò, adem§s sostiene que, se debe aceptar que un conocimiento 

especializado puede ñexplicar, interpretar y decidir la intervenci·n pedag·gica 

adecuadaò (pág. 41), y sostiene que: 

 

El principio de actividad permite afirmar en pedagogía que la actividad 

común externa (por ejemplo, jugar) activa la actividad común interna de 

pensar, sentir, querer, operar, proyectar y crear, pero eso no significa caer 

en el activismo: la actividad por la actividad no educa; pensar de cualquier 

manera no es educarse, pues educarse como mínimo, requiere que, al pensar, 

se mejore el hábito y el modo de pensar. (Touriñán, 2021, pág. 50) 
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Constructivismo 

 

De acuerdo con Tigse (2019), el constructivismo es una teoría que reconoce que 

el estudiante no adquiere el conocimiento de forma pasiva, si no, más bien de forma 

activa, además resalta la utilización de enfoques que reconocen la importancia de 

emplear modelos mentales presentes en los estudiantes para mejorar su 

comprensión y por ende su rendimiento (pág. 25), además realiza una clara 

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

 

El paradigma constructivista no es un libro de recetas, sino un conjunto 

articulado de principios desde donde es posible identificar problemas y 

articular soluciones. Es decir, los profesores, proporcionan a los estudiantes 

las estrategias necesarias para promover un aprendizaje significativo, 

interactivo y dinámico, despertando la curiosidad del estudiante por la 

investigación, mientras que la educación tradicional se enfoca en enseñar, 

memorizar e imponer contenidos dando como resultado, estudiantes 

pasivos. En este punto, es de especial interés el currículo oculto que genera 

ideologías de poder que no han permitido una transformación social del ser 

humano y del conocimiento; por lo que, en la actualidad, la finalidad del 

docente debe ser enfatizar los procesos de construcción del conocimiento, 

para promover la metacognición y un aprendizaje activo. (Tigse, 2019, pág. 

26) 

 

Como ya lo expresa el autor, el docente debe brindar las herramientas necesarias 

para despertar en el estudiante la curiosidad por investigar, recordando que el 

enfoque constructivista se base en el desarrollo de habilidades metacognitivas, 

cognitivas y socio afectivas, lo que brinda al alumno la capacidad de alcanzar su 

autonomía, preparándole para resolver desafíos a futuro mediante la indagación, la 

acción y la reflexión. 

 

Conectivismo 

  

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

tecnologías, indistintamente del medio elegido para este fin, de acuerdo con 
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S§nchez & Otros autores (2019), dentro del §mbito educativo, sostienen que ñla 

educación mediante la conexión a entornos virtuales ya no puede denominarse 

ñeducaci·n a distanciaò, sino que ha evolucionado a una modalidad 

cualitativamente diferente denominada aprendizaje electrónico o e-learningò (pág. 

122), así también, Cueva, García & Martínez (2020), consideran que: 

 

Las Tics son herramientas que facilitan el acceso al conocimiento ubicuo y 

optimizan los procesos de adquisición de la información, estas tecnologías 

modificaron las relaciones humanas, sus ambientes amenos y acogedores 

invitan a su uso, despiertan el interés y la motivación, las conexiones que se 

establecen en las diferentes redes y nodos acortan las barreras del tiempo y 

espacio. (Cueva, García, & Martínez, 2019, pág. 211) 

 

Las tecnologías ya son consideradas parte del proceso de enseñanza aprendizaje, 

debido a que su uso ayuda a obtener mejores resultados, pero, lo que no se debe 

olvidar es que, el rol protagónico siempre va a ser el estudiante y las tecnologías 

son solo el medio que facilita el acceso al conocimiento. 

 

Didáctica  

  

De acuerdo con Espinoza (2021), sostiene que la es un elemento fundamental 

para el ejercicio docente ya que le permite hacer uso de diferentes materiales lo que 

evita prácticas rutinarias e improvisación (pág. 52), así también recalca que: 

 

La didáctica se dedica al estudio de la enseñanza, permite identificar las 

dificultades, así como las alternativas que se pueden aplicar cuando el 

docente ayuda a aprender al estudiante (Brailovsky, 2020). La tarea de 

educar es un proceso complejo debido a los vertiginosos cambios a los que 

se enfrenta la sociedad constantemente, en tal sentido la didáctica apoya al  

docente en su actuación, pues le ayuda a reconocer los mejores recursos, 

estrategias para la enseñanza, motivo por el cual debe establecer todas las 

cualidades de su grupo de estudiantes. (Espinoza, 2021, págs. 52-53) 
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Didáctica de la matemática 

 

La didáctica de la matemática, disciplina relacionada con la enseñanza de la 

matemática, y de acuerdo con Godino, Juan (2021), enfatiza el componente de 

disciplina científica, es decir, descriptivo, explicativo y predictivo, además 

considera ñreconocer que la did§ctica de la matem§tica también tiene un carácter 

tecnológico ï prescriptivoò (pág. 2), es decir se debe ñdesarrollar teor²as de dise¶o 

educativoò, aclarando que: 

 

Una teoría de diseño educativo, es una teoría que ofrece una guía 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, 

físicos y espirituales. (Godino, 2021, pág. 2) 

 

De acuerdo con lo mencionado por el autor este diseño debe estar dirigidos a la 

práctica describiendo que métodos educativos y en que situaciones deberían 

utilizarse. 

 

Proceso de enseñanza aprendizaje 

 

Tal como lo mencionan Addine & García (2022), la práctica educativa está 

envuelta en una serie de dudas más que en posibilidades de solución, el docente se 

cuestiona el cómo aprenden los estudiantes y cómo hacer para que el proceso de 

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

 

Este proceso ha sido históricamente caracterizado de formas diferentes, que 

van desde la identificación como proceso de enseñanza, con un marcado 

énfasis en el papel central del maestro como transmisor de conocimientos, 

hasta las concepciones más actuales en las que se concibe el proceso de 

enseñanza aprendizaje como un todo integrado en el cual se pone de relieve 

el papel protagónico del educando. (Addine & García, 2020, pág. 158) 

 



   

 

18 
 

El proceso de enseñanza aprendizaje requiere la interacción entre docente y 

estudiantes, e invita a los docentes a realizarse la siguiente pregunta ¿para qué 

enseñar?, en base a esto, se debe tener claro cuál es el rol del docente y cuál es el 

rol del estudiante.  

 

ERCA Ciclo de Aprendizaje 

 

De acuerdo con la revista digital Didáctica de la Informática (2021), el ciclo de 

aprendizaje o ERCA por sus siglas Experiencia, Reflexión, Conceptualización y 

Aplicación ñEs una t®cnica de interaprendizaje a las teorías cognoscitivas del 

aprendizaje, que parte de una experiencia concreta para generar nuevas experiencias 

concretas, favoreciendo los procesos reflexivos, conceptuales y procedimentales en 

el estudianteò  (wordpress, 2021, pág. 1): 

 

 

 

Gráfico 5. ERCA Ciclo de aprendizaje 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: (wordpress, 2021, pág. 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 interactúan 
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entre iguales, en la sociedad y el mundo que les rodea, esto debido al uso 

permanente de dispositivos tecnológicos, estamos en la era de la revolución digital, 

dentro del ámbito educativo, tal como lo demuestra López, Cuoso & Simarro 

(2020), las clases de matemáticas han encontrado nuevas formas de resolver 

problemas, ecuaciones, entre otros, y afirma que: 

 

Si bien existe una gran cantidad de herramientas específicas para la 

enseñanza de las matemáticas (desde Apps para aprender álgebra de tipo 

DragonBox a repositorios digitales con cientos de mini - juegos didácticos 

matemáticos tipo HoodaMath) también otras herramientas más comunes 

son vistas por el profesorado como una oportunidad. Por ejemplo, el uso de 

hojas de cálculo en las clases de matemáticas permite nuevas maneras de 

plantear la resolución de problemas mediante representación de datos, el uso 

de funciones lógicas, análisis estadísticos o representación de funciones 

matemáticas, y una gran variedad de apps de uso convencional pueden ser 

usadas para la enseñanza y aprendizaje de las matemáticas. (López, Couso, 

& Simarro, 2020, pág. 5) 

 

Como se puede observar, las herramientas digitales son una oportunidad para 

que el docente las use dentro del aula y llegue al estudiante con el conocimiento, 

existe un abanico de programas y apps que pueden ser usados, el reto está en saber 

cuáles son las más adecuadas y las que mejor se acoplen a las necesidades propias 

de cada grupo, el profesor deberá indagar y seleccionar aquellas que cumplan con 

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

 

Juegos didácticos en línea 

 

Los juegos didácticos en línea permiten desarrollar la imaginación y creatividad, 

esto gracias a la atención y concentración que el niño les presta a dichos juegos, el 

docente debe aprovechar y verlos como un recurso, de acuerdo con el artículo 

publicado por la revista El Mundo, en la sección Sapos y Princesas (2022), donde 

expresan que: 
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El juego es una de las partes más importantes para el adecuado desarrollo, 

tanto físico como emocional, de los niños. Fomenta su creatividad, les 

relaja, mejora su autoestima, y aprenden a relacionarse con otros niños, 

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

Mar²a Montessori: ñel juego es el trabajo de los ni¶osò. Una excelente forma 

de acercar el juego a los niños es a través de los juegos online. Ya sea con 

fines educativos o por el mero hecho de pasar un rato divertido, lo cierto es 

que existen infinidad de opciones para que los niños se mantengan 

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

 

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

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

 

Tabla 1. Juegos educativos online 

Plataforma Edad Descripción 

Árbol ABC De 3 a a10 años 

Es un portal de educación infantil y primaria que 

aborda el aprendizaje a través de juegos 

educativos. Se basa en la teoría de las 

inteligencias múltiples, pudiendo encontrar 

juegos de aprendizaje para matemáticas, lengua 

e inglés. 

Cokitos De 3 a 12 años 

Ofrece juegos interactivos online y educativos de 

manera totalmente gratuita, está clasificado por 

niveles educativos desde los 3 a los 12 años, 

contiene juegos para aprender, repasar 

contenidos, mejorar competencias digitales y 

reforzar el aprendizaje desde casa. 

Vedo que De 3 a 12 años 

Es una página de juegos infantiles online 

educativos, contiene juegos educativos 

organizados por edades y niveles educativos con 

distintos niveles de dificultad, además se puede 

encontrar juegos para aprender mecanografía. 

Clan TV De 3 a 12 años 

Esta plataforma infantil permite disfrutar de 

episodios de series y dibujos animados, además 

de una selección de juegos online para su 

entretenimiento, está filtrado por edades y 

dividido en tres categorías: preescolar, infantil y 

junior. 

Minijuegos  Mayores de 3 años 

Esta plataforma ofrece una gran variedad de 

juegos gratis sin necesidad de descargar ningún 

juego, incluye juegos de acción, juegos de 

carreras, juegos de aventuras y juegos de mesa. 
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Pipo club De 0 a 12 años 

Dispone de juegos educativos infantiles para 

aprender matemáticas, inglés, conocimiento del 

medio y lengua, incluye además canciones, 

juegos infantiles, adivinanzas, dibujos para 

colorear, sopa de letras y un test de velocidad de 

lectura. 

Pocoyo De 0 a 4 años 

Son juegos dirigidos a estimular la creatividad y 

dar rienda suelta a la imaginación. Dispone de 

juegos para colorear, saltar, de habilidad y de 

pesca, todos interactivos. 

Mundo Primaria  De 3 a 12 años 

Contiene una fuente de juegos y recursos 

didácticos, está clasificado por temáticas y edad, 

basado en los currículos de cada curso, además 

ofrece otra serie de juegos orientados a estimular 

y desarrollar los diferentes procesos cognitivos. 

País de los juegos Mayores de 3 años 

Su objetivo es crear el mejor parque infantil en 

línea, para jugar solo o con amigos, su acceso es 

instantáneo y sin descargas. 

Wordwall 
Niños menores de 12 

años 

Es una plataforma para crear actividades 

interactivas e imprimibles. 

Juegos.com Mayores de 3 años 

Aquí se encuentra una de las colecciones de 

juegos gratis más grande del mundo, hay juegos 

de todo tipo y permite jugar solo, entre amigos o 

familia. 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: (Sapos y Princesas, 2022) 

 

Diseño Instruccional 

 

El Diseño Instruccional (DI) nace tras la aparición de la Tecnología Educativa 

como alternativa para solucionar de manera práctica problemas dentro del contexto 

educativo, posteriormente la psicología educativa y el enfoque de sistemas aportan 

de manera significativa al mejoramiento de este diseño, es así que, se conoce al 

Dise¶o Instruccional como el ñproceso que permite la organizaci·n met·dica de los 

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

aprendizaje estudiantilò. (López & D ӢSilva, 2020, pág. 7) 

   

De la misma forma, Luna, Ayala, & Rosas (2021), ven el diseño instruccional 

como ñuna serie de estrategias instrucciones y actividades de aprendizajeò que a su 

vez debe ñconsiderar el curr²culo: (contenidos, objetivos de aprendizaje), el enfoque 

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

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

creando ambientes que faciliten el proceso de enseñanza aprendizaje. 

 

Gráfico 6. Diseño Instruccional 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: (Luna, Ayala, & Rosas, 2021) 

 

ADDIE Modelo del Diseño Instruccional 

 

Entendiendo al Modelo de Diseño Instruccional como una propuesta con visión 

integradora, al momento de elegir un diseño se debe tener en cuenta a quien va 

dirigido, las estrategias y actividades didácticas, definir qué resultados se quieren  

obtener, así como la determinación de los recursos, cada una de estas fases cumple 

una función primordial para la elección del modelo. (Luna, Ayala, & Rosas, 2021, 

pág. 48) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 7. Proceso del Diseño Instruccional 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: (Luna, Ayala, & Rosas, 2021)  
 

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

Modelo Centro del diseño Características 

Diseño Ssemántico 

Dick y Carey, 2004 

El sujeto Considera las características de los 

participantes y determina su ruta 

de aprendizaje 

5E 

Bybee, 2006 

Juegos y gamificación Habla de la motivación para lograr 

los objetivos planteados. 

ADDIE 

Morrison, 2010 

Aula invertida Proeso sistemático que debe 

demostrar con claridad lo que debe 

realizar elestudiante. 

9 Eventos 

Instruccionales de 

Gagné 

Gagné, Briggs, Wager, 

1974 

Aprendizaje activo Logra la participación de los 

implicados en la consecusión de 

sus resultados, vinculando 

conocimiento previos con los 

actuales. 
Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: (Luna, Ayala, & Rosas, 2021) 

 

De acuerdo a los Modelos de Desarrollo Instruccional revisados, el modelo que 

mejor se ajusta a las necesidades del presente proyecto por sus características de 

diseño es el ADDIE, cuyas siglas significan Análisis, Diseño, Desarrollo, 

Implementación, Evaluación, es decir, ñprioriza la evaluaci·n inicial, procesual y 

final en todo momentoò (Morales, 2022, pág. 82)     

 

Problemas de lógica y de razón  

 

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

ñcomo la mente procesa las acciones e ideas, actividades creativas e intelectuales 

para trasladarlas a alguna forma de conocimientoò (Jaramillo & Puga, 2018, pág. 

33), es decir, los problemas de lógica proponen una solución directa, no así los 

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

imaginativa para su resolución. 

 

Pensamiento y pensamiento divergente 
 

Partiendo de la idea de lo que es el pensamiento, Jaramillo & Puga (2018), 

sostienen que ñel penamiento es fundamental para el desarrollo cognoscitivo de los 

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

imagen se detalla los atributos del pensamiento. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 8. El pensamiento y sus atributos 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: (Jaramillo & Puga, 2018) 

 

El pensamiento divergente o llamado también pensamiento creativo, ha sido 

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

 

La fluidez debe ser entendida como la cantidad de ideas que surgen en 

relación con una situación o problema, la originalidad suele definirse en 

términos de infrecuencia estadística de las ideas y la flexibilidad como la 

que conduce a diversas ideas que utilizan variedad de categorías 

conceptuales. (Chávez & Rojas, 2020, pág. 96) 

 

Pensamiento lógico matemático 

 

El desarrollo del pensamiento lógico matemático aporta grandes beneficios 

como el comprender conceptos y establecer relaciones basadas en la lógica, 

ñImplica la habilidad de trabajar y pensar en t®rminos de n¼meros y la capacidad 

de emplear el razonamiento lógico; este tipo de pensamiento va mucho más allá de 

las capacidades num®ricasò. (Comina, 2022, pág. 46) 

 

Es así como los juegos en línea son un aporte significativo en el desarrollo del 

razonamiento lógico matemático, pues es la fusión del juego y las tecnologías, el 
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juego despierta y desarrolla habilidades innatas del estudiante y las tecnologías 

aportan el interés y el gusto del estudiante por aprender mientas juega. 

 

Resolución de problemas 

 

Díaz & Careaga (2021), analizando la forma utilizada para la resolución de 

problemas en los últimos años, encuentran que, se ha construido una base crítica 

relacionada a los procesos de enseñanza donde el estudiante debe desarrollar una 

habilidad para enfrentar una situación nueva y proponer una solución utilizando 

solamente los contenidos revisados dentro del aula, (pág. 131) ante esto, los autores 

expresan que: 

 

La resolución de problemas matemáticos, necesita nuevas visiones 

paradigmáticas para orientar sus métodos y su forma de enseñar y de 

aprender. Se requiere superar la tendencia a la abstracción pura, buscando  

su aplicabilidad en la vida y en los contextos reales en los que se vive. (Díaz 

& Careaga, 2021, pág. 132)  

 

La resolución de problemas no se limita al aula de clases, de acuerdo con lo que 

expresan los autores, se necesita relacionar al estudiante con su entorno para 

facilitar la resolución de problemas. 

 

Pensamiento analítico 

 

De acuerdo con la revista Pedagogía de los medios, el pensamiento analítico se 

caracteriza por ser ordenado, razón por la cual es utilizado en casi todas las áreas 

del conocimiento: 

 

Tiene una secuencia a seguir, va de lo generala lo particular, lo que significa 

que toma un problema grande y lo desmenuza en particularidades para 

entenderlo y siempre está enfocado a encontrar una respuesta, lo que 

significa que es resolutivo. (Pensamiento Analítico, pág. 1) 
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Pensamiento creativo.  

 

El pensamiento creativo se destaca por la forma de pensar original, misma que 

se sale de los estereotipos, llegando a dar soluciones genuinas, pero más allá de la 

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

 

El pensamiento creativo puede definirse como la capacidad de tomar 

caminos alternativos a nivel cognitivo. Poner en marcha el pensamiento 

creativo implica potenciar lo que los expertos denominan pensamiento 

lateral o divergente, es decir, abandonar las ideas preconcebidas, el 

pensamiento creativo destaca por su carácter rompedor y original, esta 

faceta nos permite innovar, huyendo de la lógica, para afrontar retos de 

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

 

Pensamiento crítico y reflexivo 

 

El pensamiento crítico, conocido tambi®n como juicio cr²tico, ñes la habilidad 

de analizar y reflexionar sobre los hechos de forma objetiva para poder crearse un 

juicio o una opini·n certeraò (Rodríguez, 2020, pág. 2), como lo expresa el autor, 

este tipo de pensamiento no se desarrolla con el nacimiento, se debe practicarlo para 

poder usarlo, afirmando que ñla capacidad de pensar de forma cr²tica aporta gran 

cantidad de beneficios, como resolver  problemas sistemáticamente, extender las 

conexiones lógicas entre ideas y adquirir valores y creencias basados en la 

realidadò. (Rodríguez, 2020, pág. 2) 

 
Gráfico 9. Pensamiento crítico 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: (Rodríguez, 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 

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

mencionar que los organizadores gráficos, sean estos mapas mentales o 

conceptuales ayudan al estudiante a desarrollar este tipo de pensamiento. 

 

Razonamiento lógico matemático 

 

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

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

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

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

 

El pensamiento lógico matemático es fundamental para comprender 

conceptos abstractos, razonamiento y comprensión de relaciones. Todas 

estas habilidades van mucho más allá de las matemáticas entendidas como 

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

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

con ello al éxito personal. (Cresencio, 2018) 

 

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

los siguientes: 

 

Tabla 3. Tipos de razonamiento 

Razonamiento Características 

Lógico inductivo 

Permite la construcción de conocimientos científicos y sociales, 

en matemática se lo utiliza para generar nuevos conocimientos 

partiendo de casos concretos y particulares. 

Lógico deductivo 
Va de lo general a lo particular, consiste en extraer conclusiones 

particulares a partir de una premisa o hipótesis general. 

Analítico 

Permite separar el problema en partes para poder resolver cada 

una identificando sus categorías, esto facilitará la resolución de 

problemas, puesto que siempre se recurre al análisis para 

incorporar un conocimiento. 

Creativo 

Permite romper paradigmas e ir más allá de lo común, 

estableciendo nuevas formas de solucionar problemas 

matemáticos. 

Intuitivo  

Se produce cuando no se utiliza el análisis, puede darse a través 

de la práctica por la facilidad al momento de reconocer una 

operación. 



   

 

28 
 

Sistémico 
Es muy útil a la hora de resolver problemas porque permite seguir 

operaciones matemáticas de forma ordenada. 

Crítico  

Permite ir más allá del modelo establecido, debido que, al 

momento de criticar un modelo será capaz de crear otro, 

facilitando la realización de evaluaciones. 

Interrogativo  

Las preguntas y cuestionamientos son formas de construir un 

conocimiento significativo, debido a que, al cuestionarse buscará 

nuevas formas de conocimiento. 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: (Cruz, 2021, pág. 27) 

  



   

 

29 
 

CAPÍTULO I I  

 

DISEÑO METODOL ÓGICO 

 

Enfoque y diseño de la investigación  

 

El paradigma así como los tipos de investigación se refieren a la forma como se 

aborda el estudio, además, la metodología debe estar en correspondencia con el 

paradigma elegido, para el presente estudio el paradigma responde al enfoque 

cuantitativo debido a que puede ser aplicado a todas las ciencias parte de 

conocimientos fundamentales que permiten acercarse a la realidad, tal como lo 

describe Finol &Vera (2020), ñbusca las causas de los fen·menos sociales mediante 

la cuantificación y medición de variables, cuyo rigor científico viene dado por la 

validez y confiabilidad de los instrumentos que se aplicanò, de tipo positivista 

porque ñasegura el alcance de la verdad como vía de razonamiento, operando desde 

la lógica deductiva, pero tambi®n la inductivaò. (pág. 7) 

 

El paradigma cuantitativo positivista sigue una secuencia lineal, sistemática, 

se plantea un problema, revisión de la literatura, teorías formales, 

formulación de hipótesis, se define una metódica con su respectivo diseño, 

población, muestra, técnicas e instrumentos de recolección de datos, 

instrumentos que deben cumplir con un proceso técnico de validez y 

confiabilidad, se analizan los resultados mediante el uso de estadística 

descriptiva, inferencial entre otros aspectos, basados en el método 

hipotético-deductivo e inductivo. (Finol & Vera, 2020, pág. 7) 

 



   

 

 
 

Los tipos de la presente investigación son de tipo exploratoria debido a que se 

realiza cuando el objetivo consiste en examinar un tema poco estudiado, de tipo 

descriptiva cuando se reseñan características, elementos o propiedades del objeto 

de estudio, explicativa pues, pretende establecer las causas de los fenómenos, 

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

 

Así también, para el proceso de recolección de datos se utilizó la investigación 

bibliográfica documental lo que permitió recolectar información relevante para el 

marco teórico como también para el sustento de las variables de estudio, la 

información recolectada partió del lugar de los hechos. 

 

Población y muestra  

 

La población o universo de acuerdo con Mucha & otros Autores (2021), ñes el 

grupo respecto del cual se desea generalizar los resultados, el investigador debe 

considerar que la población sea relativamente homogénea respecto a las variables 

de su inter®sò (pág. 45), por su parte la muestra se refiere a la cantidad de la 

poblaci·n, lo que hace necesario ñestimar la proporci·n poblacionalò, en donde ñla 

estimación del parámetro para población infinita (grande) y población finita 

(peque¶a)ò, en donde ñse considera poblaci·n  grande cuando cumple con la 

condici·n de que n > 0.05 Nò. (pág. 46) 

 

La técnica de recolección de la muestra a utilizar hace referencia al muestreo no 

probabilístico o al azar, en donde: ñLas t®cnicas de muestreo no probabil²stico 

dependen de la iniciativa del sujeto que investiga, el investigador debe tomar la 

decisi·n personal para integrar los sujetos en la muestraò. (Mucha, Chamorro, 

Oseda, & Alania, 2021, pág. 47) 

 

La población objeto de estudio está conformada por autoridades, docentes y 

estudiantes del Subnivel Básica Elemental de la Unidad Educativa Unión Nacional 

de Educadores. 
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Tabla 4. Población y muestra 

N° Población Muestra 

1 Autoridades 4 

2 Docentes del subnivel básica elemental 8 

3 Estudiantes de segundo año de EGB 28 

4 Estudiantes de tercer año de EGB 30 

5 Estudiantes de cuarto año de EGB 32 

Total 102 
Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

Proceso de recolección de datos  

 

Para la recolección de datos, se solicitó la autorización de la autoridad y el 

consentimiento de los docentes de la Instituci·n ñUnidad Educativa Uni·n Nacional 

de Educadores (Anexo 1 y 2), para lo cual se hará uso de los siguientes 

instrumentos: 

 

Lista de cotejo  

 

De acuerdo con Morales, Hershberger, & Acosta (2021), ñla lista de cotejo es un 

instrumento de evaluación estructurado y dicotómico que registra la presencia o 

ausencia de un rasgo, conducta o secuencia de acciones. Por lo tanto, es un 

instrumento de verificaci·n del desempe¶oò.  (Morales, Hershberger, & Acosta, 

2020, pág. 49) 

 

Para los estudiantes se utilizó los resultados obtenidos en las listas de cotejo a 

los estudiantes de Educación General Básica correspondientes al primer parcial, 

dentro de los criterios de evaluación, se analizaron los indicadores establecidos 

dentro del currículo para el Subnivel Básica Elemental, la escala cualitativa 

responde a los siguientes criterios: a) DA Domina los aprendizajes, b) AA Alcanza 

los aprendizajes, c) PA Próximo a alcanzar y, d) NA No alcanza los aprendizajes, 

estos resultados permitieron identificar las falencias presentadas en el desarrollo del 

razonamiento lógico matemático. (Anexo 3) 
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Encuesta 

 

La encuesta entendida como ñentrevista por cuestionarioò permite ñuna mejor 

forma de tabular y estudiar las opiniones recibidas de los encuestados, para su 

conversión, inferencial mente, por el investigador, en información útil a considerar 

en la investigación. (Feria, Matilla, & Mantecón, 2020, pág. 73), para una mejor 

comprensión y aplicación, la encuesta fue realizada en la plataforma Google Forms 

(Anexo 4).  

   

Validación por juicio de expertos 

 

La validación de los expertos cumple la función de verificar que los instrumentos 

estén acordes al tema de estudio, para considerar posibles expertos se debe tener en 

cuenta que deben ñcontar con experiencia significativa en el §rea, grado acad®mico 

mínimo de maestr²a, experiencia en el dise¶o y/o validaci·n de un instrumentoò, 

los expertos aportan con criterio cr²tico sobre los ñ²tems, indicadores y 

descriptoresò, (Hernández & Juárez, 2020, pág. 5) 

 

En el caso de los docentes, se procedió con la validación y confiabilidad de los 

instrumentos, la validación de los instrumentos fue analizada por expertos, mismos 

que calificaron de forma cualitativa los siguientes criterios: a) Pertinencia de los 

ítems en relación con  los objetivos de la investigación, b) Los ítems se encuentran 

distribuidos de forma lógica y secuencial, c) Claridad en la redacción, d) 

Formulación adecuada, e) Las preguntas no incide en las respuestas, f) Permite la 

validación de las variables. (Anexos 5 y 6) 

 

Coeficiente de alfa de Cronbach 

 

El Coeficiente de alfa de Cronbach es ñuna f·rmula general para estimar la 

fiabilidad de un instrumento en el que la respuesta a los ítems es dicotómica o tiene 

m§s de dos valoresò, es decir, ñexpresa consistencia interna a partir de la 

covariación entre los ítems del cuestionario o test, de manera que cuanto mayor es 

la covariaci·n, mayor puntuaci·n alfaò. (Rodríguez & Reguant, 2019, pág. 6)   
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Donde 

  Coeficiente de alfa de Cronbach 

K = El número de ítems 

Si
2 = Sumatoria de varianzas de los ítems 

St
2 = Varianza de la suma de los ítems 

 

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

evidenciando que la escala es muy confiable. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 10. Alfa de Cronbach 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Docentes Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

 



   

 

 
 

Operacionalización de las variables 

 

Operacionalización de la variable objeto: Juegos didácticos en línea 

 

Tabla 5. Operacionalización de la variable objeto 

VARIABLE  DIMENSIÓN  INDICADOR  ÍTEMS  
TÉCNICA  

INSTRUMENTO  

 

 

Juegos didácticos en 

línea 

 

Los juegos didácticos 

en línea son aquellas 

actividades que 

fomentan y estimulan 

el aprendizaje de 

forma remota, a través 

del uso de las 

tecnologías. 

Grado de 

conocimiento de 

los juegos 

Tipos 

¿Considera usted que como docente conoce y es capaz 

de utilizar de manera adecuada los juegos didácticos 

en línea durante las clases con los estudiantes del 

Subnivel Básica Elemental? 

Técnica: 

 

Encuesta 

 

Instrumento: 

 

Cuestionario  

Ventajas 

¿Considera usted que los juegos didácticos en línea 

representan una alternativa para que los estudiantes 

del Subnivel Básica Elemental mejoren su desarrollo 

del razonamiento lógico matemático? 

Desventajas 

¿Considera usted que los juegos didácticos en línea 

son adecuados para ser usados por los estudiantes del 

Subnivel Básica Elemental? 

Aplicación de 

los juegos en 

línea para el 

desarrollo del 

razonamiento 

lógico 

matemático 

Motivación 

¿Considera usted que los juegos didácticos en línea 

pueden motivar el aprendizaje de los estudiantes del 

Subnivel Básica Elemental? 

Interacción 

¿Considera usted que la interacción entre los 

estudiantes y docentes del Subnivel Básica Elemental 

durante la aplicación de los juegos didácticos en línea 

propician el desarrollo del razonamiento lógico 

matemático? 
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Contenidos 

¿Considera usted que los juegos didácticos en línea 

aportan con conocimientos a los estudiantes del 

Subnivel Básica Elemental? 

Uso de los 

juegos en línea 

para el 

desarrollo del 

razonamiento 

lógico 

matemático 

Factibilidad 

¿Considera usted factible incorporar los juegos 

didácticos en línea dentro del proceso de enseñanza 

aprendizaje de los estudiantes del Subnivel Básica 

Elemental? 

Uso 

¿Considera usted que los docentes del Subnivel Básica 

Elemental mejorarían sus competencias docentes y 

digitales si contaran con una guía de juegos didácticos 

en línea para mejorar el desarrollo del razonamiento 

lógico matemático? 
Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

Operacionalización de la variable de campo: Razonamiento lógico matemático 

 
Tabla 6.  Operacionalización de la variable de campo 

VARIABLE  DIMENSIÓN  INDICADOR  ÍTEMS  
TECNICA  

INSTRUMENTO  

 

Razonamiento lógico 

matemático 

 

 

El razonamiento 

lógico matemático es 

Desarrollo del 

razonamiento 

lógico matemático 

en relación con los 

juegos educativos 

en línea. 

Factores ¿Considera usted que el factor social ha sido 

determinante dentro del desarrollo del 

razonamiento lógico matemático de los 

estudiantes del Subnivel Básica Elemental? 

Técnica: 

 

Encuesta 

 

Instrumento: 

 

Cuestionario 

¿Considera usted que el factor tecnológico en 

relación con el uso y acceso a la tecnología ha 

sido determinante dentro del desarrollo del 
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la capacidad que tiene 

la persona para 

resolver un problema 

matemático partiendo 

del entendimiento de 

qué son los números y 

cómo realizar 

operaciones con ellos, 

este proceso conlleva 

el desarrollo de una 

serie de procesos 

mentales.  

razonamiento lógico matemático de los 

estudiantes del Subnivel Básica Elemental? 

Resolución de 

problemas 

¿Considera usted que los estudiantes del 

Subnivel Básica Elemental están en la 

capacidad de resolver problemas de 

razonamiento? 

Pensamiento 

divergente 

Pensamiento 

analítico 

¿Considera usted que los estudiantes del 

Subnivel Básica Elemental pueden resolver 

problemas de razonamiento haciendo uso del 

pensamiento analítico? 

Pensamiento crítico 

reflexivo 

¿Considera usted que los estudiantes del 

Subnivel Básica Elemental pueden resolver 

problemas de razonamiento haciendo uso del 

pensamiento crítico reflexivo? 

Razonamiento 

lógico matemático 

Razonamiento 

abstracto 

¿Considera usted que los estudiantes del 

Subnivel Básica Elemental están en la 

capacidad de hacer uso del razonamiento 

abstracto? 

Razonamiento 

deductivo 

¿Considera usted que los estudiantes del 

Subnivel Básica Elemental están en la 

capacidad de hacer uso del razonamiento 

deductivo? 

Razonamiento 

inductivo 

¿Considera usted que los estudiantes del 

Subnivel Básica Elemental están en la 

capacidad de hacer uso del razonamiento 

inductivo? 
Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores  



   

 

 
 

Análisis e interpretación de resultados 

 

Para entender la importancia del análisis e interpretación de resultados, se partirá 

de los conceptos básicos: 

 

Analizar. - El análisis consiste básicamente en dar respuesta a los objetivos 

o hipótesis planteados a partir de las mediciones efectuadas y los datos 

resultantes. 

Interpretar. - Su misión es buscar un significado al resultado del análisis 

mediante su relación con todo aquello que conocemos sobre el problema, de 

manera que aportamos una significación sociológica a los hallazgos 

encontrados en el análisis, confirmando, modificando o realizando nuevos 

aportes a la teoría previa sobre ese problema. (Martínez M. , 2019, pág. 5) 

 

De igual forma, Sagaró & Zamora (2020), el análisis e interpretación permite 

encontrar la forma de explicar ñlas relaciones entre las variables de un problema; 

esto tradicionalmente se ha basado en relaciones probabilísticas simétricas entre las 

variables, lo cual es de utilidad, ya que una mayor probabilidad implica mayor 

verosimilitud del efecto, pero no siempre certezaò. (pág. 293), es decir, el análisis 

e interpretación de resultados permite comparar datos, para el efecto de la presente 

investigación, se realizará el análisis del diagnóstico inicial en relación con los 

registros obtenidos posteriores a la aplicación del producto presentado. 

 

EVALUACION DIAGNÓSTICA APLICADA A LOS ESTUDIANTES 

DEL SUBNIVEL BÁSICA ELEMENTAL  DE LA UNIDAD EDUCATIVA 

ñUNION NACIONAL DE EDUCADORESò  

 

Las evaluaciones diagnósticas aplicadas a los estudiantes de Educación General 

Básica, subnivel Elemental de la Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

se realizó durante el primer parcial mediante la aplicación de juegos que permitieron 

obtener información relevante para el presente estudio, los datos obtenidos se 

detallan a continuación. 
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Evaluación diagnóstica 

 

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

subconjuntos de un conjunto universo. 

 

Gráfico 11. Nivel de conocimiento ï Indicador 1 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 
 

Los estudiantes logran discriminar las propiedades de los objetos obteniendo 

subconjuntos de un conjunto universo, a pesar de que el porcentaje que domina es 

bajo, un gran número de estudiantes se encuentran dentro del proceso de 

adquisición y en porcentajes bajos se notan estudiantes que aún tiene dificultades. 

 

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

y secuencias numéricas. 

 

Gráfico 12. Nivel de conocimiento ï Indicador 2 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 
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Los estudiantes presentan dificultad al momento de proponer patrones o 

construir series, el porcentaje que logra dominar es bajo, en relación a la cantidad 

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

 

Indicador 3.- I.M.2.2.1. Completa secuencias numéricas ascendentes o 

descendentes con números naturales de dos cifras, utilizando material concreto y la 

representación en la semirrecta numérica. 

 

 

Gráfico 13. Nivel de conocimiento ï Indicador 3 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

Los estudiantes demuestran mayor habilidad para completar secuencias 

numéricas gracias al material concreto, lo que indica la importancia de contar con 

los materiales necesarios para el aprendizaje. 

 

Indicador 4.- I.M.2.2.3. Opera utilizando la adición y sustracción con números 

naturales de dos cifras en el contexto de un problema matemático del entorno. 
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Gráfico 14. Nivel de conocimiento ï Indicador 4 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 
 

Gran porcentaje de los estudiantes presentan dificultad al momento de resolver 

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

 

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

actividades cotidianas. 

 

 

Gráfico 15. Nivel de conocimiento ï Indicador 5 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

Los estudiantes pueden describir actividades y rutinas, pero presentan dificultad 

al momento de asociarlas en las líneas de tiempo, pueden identificar lo realizado en 

el día, pero se confunden con el ayer, hoy y mañana.  
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Indicador 6.- I.M.2.4.5. Resuelve situaciones problémicas sencillas que 

requieran de la estimación y comparación. 
 

 

Gráfico 16. Nivel de conocimiento ï Indicador 6 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

Los estudiantes presentan dificultad al momento de resolver situaciones sencillas 

con el uso de medidas no convencionales, la medición es uno de los problemas más 

frecuentes entre los estudiantes. 

 

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

entorno inmediato explica conclusiones y asume compromisos. 

 

 

Gráfico 17. Nivel de conocimiento ï Indicador 7 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

Los estudiantes presentan dificultad para representar e interpretar situaciones de 

su entorno, evidencian gran timidez lo que impide que expresen conclusiones o 

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

realización de combinaciones simples de hasta dos elementos. 

 

 

Gráfico 18. Nivel de conocimiento ï Indicador 8 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

Los estudiantes demuestran mayor habilidad para realizar combinaciones, pero 

presentan dificultad para resolver situaciones cotidianas que empleen el 

razonamiento lógico matemático. 

 

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

lúdicas. 
 

 
Gráfico 19. Nivel de conocimiento ï Indicador 8 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

Gran parte de los estudiantes presentan dificultad al momento de elegir 

respuestas aleatorias, de ahí la necesidad de desarrollar su pensamiento divergente. 
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CUESTIONARIO APLICADO A DOCENTES DEL SUBNIVEL BÁSICA 

ELEMENTAL  DE LA UNIDAD EDUCATIVA ñUNION NACIONAL DE 

EDUCADORESò  

La encuesta aplicada a los docentes de Educación General Básica, subnivel 

Elemental de la Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores se realizó de 

forma digital mediante la plataforma Google Forms, la misma recolectó tanto datos 

personales como información relevante para el presente estudio, los datos obtenidos 

se detallan a continuación. 

 Datos generales 

a) Autoidentificación  

Tabla 7. Género del docente 

Variabl e Frecuencia  Porcentaje 

Hombre 5 62.50% 

Mujer 3 37.50% 

Total 8 100% 
Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

 

Gráfico 20. Género del docente 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

La encuesta aplicada a los docentes de Educación General Básica, subnivel 

Elemental de la Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores en relación al 

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

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

b) Años de experiencia del docente 

Tabla 8. Años de experiencia del docente 

Variable Frecuencia  Porcentaje 

De 1 a 5 años  1 12.50% 

De 6 a 10 años 3 37.50% 

De 11 a 15 años 2 25.00% 

De 16 a 20 años 1 12.50% 

Más de 21 años 1 12.50% 

Total 8 100% 
Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

 
 

Gráfico 21. Años de experiencia del docente 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

De acuerdo con los resultados, el 37.50% de los docentes se encuentra en el 

rango de 6 a 10 años de experiencia, seguido de un 25.00% del rango de 11 a 15 

años de experiencia, y, en iguales condiciones se encuentran los rangos entre 1 a 5 

años y una experiencia superior a los 16 años, representados por el 12.50%, esto 

significa que, la mayor parte de docentes son relativamente jóvenes y se encuentran 

en pleno proceso de adquisición de experiencia dentro del quehacer educativo. 
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Pregunta 1.- ¿Considera usted que el factor social ha sido determinante dentro 

del desarrollo del razonamiento lógico matemático de los estudiantes del Subnivel 

Básica Elemental? 

 

Tabla 9. Pregunta 1 ï Docentes 

Variable Frecuencia Porcentaje 

Siempre 0 0.00% 

Casi siempre 3 37.50% 

A veces 4 50.00% 

Nunca 1 12.50% 

Total  8 100% 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 
 

 
 

Gráfico 22. Pregunta 1 ï Docentes 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

El 50.00% de los docentes si consideran que a veces el factor social ha sido 

determinante dentro del desarrollo del razonamiento lógico matemático, seguido 

del 37.50% expresan que casi siempre, no así el 12.50% menciona que nunca, en 

resumen, los docentes si ven al factor social como determinante dentro del 

desarrollo del razonamiento lógico matemático de los estudiantes, por lo que se le 

debe prestar mayor atención al medio en el que se desenvuelven los estudiantes del 

nivel básica media.  
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Pregunta 2.- ¿Considera usted que el factor tecnológico en relación con el uso 

y acceso a la tecnología ha sido determinante dentro del desarrollo del razonamiento 

lógico matemático del Subnivel Básica Elemental? 

 

Tabla 10. Pregunta 2 ï Docentes 

Variable Frecuencia Porcentaje 

Siempre 1 12.50% 

Casi siempre 2 25.00% 

A veces 5 62.50% 

Nunca 0 0.00% 

Total  8 100% 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 
 

 
 

Gráfico 23. Pregunta 2 ï Docentes 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

El 62.50% de los docentes si consideran que a veces el factor tecnológico ha sido 

determinante dentro del desarrollo del razonamiento lógico matemático, así 

también el 25.00% sostienen que casi siempre, y el 12.50% expresa que siempre, 

frente a un 0.00% que opinan que nuca, es decir, los docentes si ven al factor 

tecnológico como determinante dentro del desarrollo del razonamiento lógico 

matemático de los estudiantes del nivel básica media. Al estar en plena era digital, 

se evidencia que en algunos sectores la tecnología no se encuentra disponible, 

teniendo que aprender de la misma forma como lo han hecho las generaciones 

anteriores, creando una brecha entre quienes si tienen acceso a las tecnologías.  
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Pregunta 3.- ¿Considera usted que los estudiantes del Subnivel Básica 

Elemental están en la capacidad de resolver problemas de razonamiento? 

 

Tabla 11. Pregunta 3 ï Docentes 

Variable Frecuencia Porcentaje 

Siempre 1 12.50% 

Casi siempre 1 12.50% 

A veces 6 75.00% 

Nunca 0 0.00% 

Total  8 100% 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 
 

 
Gráfico 24. Pregunta 3 ï Docentes 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

El 75.00% de los docentes si consideran que solo a veces los estudiantes logran 

crear esquemas previos a la resolución de problemas de razonamiento, así también 

el 12.50% sostienen que casi siempre y siempre, no así el 0.00% que opinan que 

nunca, entendiendo a los esquemas como la capacidad de organizar ideas y 

pensamientos, los docentes indican que aún no han desarrollado la capacidad de 

crear esquemas, lo que dificulta la resolución de problemas de razonamiento, esta 

problemática se observa en la mayoría de los estudiantes de educación general 

básica elemental, resaltando la importancia de crear alternativas para que los 

estudiantes adquieran esta habilidad. 
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Pregunta 4.- ¿Considera usted que los estudiantes del Subnivel Básica 

Elemental pueden resolver problemas de razonamiento haciendo uso del 

pensamiento analítico? 

 

Tabla 12. Pregunta 4 ï Docentes 

Variable Frecuencia Porcentaje 

Siempre 1 12.50% 

Casi siempre 3 37.50% 

A veces 2 25.00% 

Nunca 2 25.00% 

Total  8 100% 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

 
Gráfico 25. Pregunta 4 ï Docentes 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

El 37.50% de los docentes consideran que casi siempre los estudiantes logran 

establecer el pensamiento analítico mediante las relaciones lógicas entre dos o más 

elementos previos a la resolución de problemas, seguidos de un 25.00% que 

sostienen que a veces y nunca, y tan solo el 12.50% expresan que siempre, estos 

resultados reflejan que la mayor parte de los estudiantes aún no logran establecer 

dichas relaciones, estas relaciones conllevan al desarrollo del pensamiento lógico 

matemático, este pensamiento es el responsable de que el niño sea capaz de analizar, 

interpretar y explicar un problema matemático.. 
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Pregunta 5.- ¿Considera usted que los estudiantes del Subnivel Básica 

Elemental pueden resolver problemas de razonamiento haciendo uso del 

pensamiento crítico reflexivo? 

 

Tabla 13. Pregunta 5 ï 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 Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

 
Gráfico 26. Pregunta 5 ï Docentes 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

El 75.00% de los docentes consideran que solo a veces los estudiantes son 

capaces usar el pensamiento crítico reflexivo para entender los números y 

comprender como se resuelven las operaciones sean estas de suma o resta, seguidos 

de un 25.00% que sostienen que casi siempre, y con un 0.00% expresan que siempre 

y nunca, estos resultados indican que los estudiantes no siempre pueden entender al 

número como tal, si el niño no adquiere la habilidad de establecer conceptos 

básicos, con dificultad realizará operaciones sencillas como son las de suma y resta, 

pero tendrán problemas al momento de combinar las operaciones y resolver 

ejercicios de razonamiento matemático.   

0

10

20

30

40

50

60

70

80

Siempre Casi siempre A veces Nunca

0 2
6

00,00

25,00

75,00

0,00

Pregunta 5 - Docentes

Frecuencia Porcentaje



   

 

50 
 

Pregunta 6.- ¿Considera usted que los estudiantes del Subnivel Básica 

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

 

Tabla 14. Pregunta 6 ï Docentes 

Variable Frecuencia Porcentaje 

Siempre 1 12.50% 

Casi siempre 4 50.00% 

A veces 3 37.50% 

Nunca 0 0.00% 

Total  8 100% 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

 
Gráfico 27. Pregunta 6 ï Docentes 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

El 50.00% de los docentes consideran que casi siempre los estudiantes logran 

establecer el pensamiento abstracto a través del planteamiento de escenarios a 

través de la observación e imaginación, seguidos de un 37.50% que sostienen que 

a veces y solo el 12.50% considera que casi siempre, y con un 0.00% expresan que 

nunca, estos resultados reflejan que para los estudiantes el plantear un escenario a 

partir de la observación es una tarea que puede ser planteada desde dos escenarios, 

o bien es difícil o simplemente el niño no se siente atraído hacia el conocimiento, 

el desarrollo de la imaginación en edades tempranas es una de habilidades más 

desarrolladas, su conocimiento parte del desarrollo de la  imaginación y creatividad.  
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Pregunta 7.- ¿Considera usted que los estudiantes del Subnivel Básica 

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

 

Tabla 15. Pregunta 7 ï Docentes 

Variable Frecuencia Porcentaje 

Siempre 3 37.50% 

Casi siempre 3 37.50% 

A veces 1 12.50% 

Nunca 1 12.50% 

Total  8 100% 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

 

 
Gráfico 28. Pregunta 7 ï Docentes 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

El 37.50% de los docentes consideran que siempre y casi siempre los estudiantes 

hacen uso del razonamiento deductivo para conocer el resultado a partir de la 

comprensión del ejercicio, seguidos de un 12.50% que considera que solo a veces 

y nunca, estos resultados indican que los estudiantes con la introducción adecuada 

de datos son capaces de predecir un resultado, esto indica que, si los niños no son 

motivados de manera adecuada y constante pierden el interés por el aprendizaje, el 

desarrollo de la habilidad de predecir resultados permitirá al estudiante desarrollar 

ejercicios con mayor grado de dificultad. 
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Pregunta 8.- ¿Considera usted que los estudiantes del Subnivel Básica 

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

 

Tabla 16. Pregunta 8 ï Docentes 

Variable Frecuencia Porcentaje 

Siempre 1 12.50% 

Casi siempre 5 62.50% 

A veces 1 12.50% 

Nunca 1 12.50% 

Total  8 100% 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

 

 
Gráfico 29. Pregunta 8 ï Docentes 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

El 62.50% de los docentes consideran que casi siempre los estudiantes están en 

la capacidad de usar el razonamiento inductivo mediante la búsqueda de similitudes 

y diferencias para obtener un resultado y, en iguales condiciones de un 12.50% 

consideran siempre, a veces y nunca, estos resultados indican que los estudiantes 

están en la capacidad de identificar similitudes y diferencias, esta habilidad debe 

ser potenciada para que el niño logre resolver ejercicios de razonamiento con mayor 

dificultad, eliminando el bloqueo que el niño siente al realizar ejercicios más 

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 didácticos en línea durante las clases con los 

estudiantes del Subnivel Básica Elemental? 

 

Tabla 17. Pregunta 9 ï Docentes 

Variable Frecuencia Porcentaje 

Siempre 3 37.50% 

Casi siempre 4 50.00% 

A veces 1 12.50% 

Nunca 0 0.00% 

Total  8 100% 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

 
Gráfico 30. Pregunta 9 ï Docentes 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

El 50.00% de los docentes consideran que casi siempre son capaces de usar de 

manera adecuada los juegos didácticos en línea durante las clases, seguidos de 

37.50% que expresan que siempre, frente a un 12.50% que sostienen que solo a 

veces y el 0.00% nunca, estos resultados indican que un gran porcentaje de  

docentes están en la capacidad de desarrollar juegos en línea durante sus clases, esto 

indica que es posible aplicar este tipo de actividades con los estudiantes, debiendo 

fomentar la aplicación para que porcentaje que aun presenta dificultad logre 

desarrollar estos recursos durante las clases. 
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Pregunta 10.- ¿Considera usted que los juegos didácticos en línea representan 

una alternativa para que los estudiantes del Subnivel Básica Elemental mejoren su 

desarrollo del razonamiento lógico matemático? 

 

Tabla 18. Pregunta 10 ï Docentes 

Variable Frecuencia Porcentaje 

Siempre 3 37.50% 

Casi siempre 2 25.00% 

A veces 2 25.00% 

Nunca 1 12.50% 

Total  8 100% 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

 
Gráfico 31. Pregunta 10 ï Docentes 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

El 37.50% de los docentes consideran que siempre, los juegos didácticos en línea 

representan una alternativa para mejorar el desarrollo del razonamiento lógico 

matemático, seguido de 25.00% que expresan que casi siempre y a veces, frente a 

un 12.50% que sostienen que nunca, estos resultados indican que un gran porcentaje 

de docentes consideran que los juegos en línea si permiten desarrollar el 

razonamiento lógico matemático, el juego al ser el lenguaje natural del niño, 

permite desarrollar una serie de habilidades y destrezas necesarias no solo para su 

período académico sino también para su vida, siendo el deber del docente el 

incorporar las tecnologías y los juegos a su quehacer educativo. 
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Pregunta 11.- ¿Considera usted que los juegos didácticos en línea son 

adecuados para ser usados por los estudiantes del Subnivel Básica Elemental? 

 

Tabla 19. Pregunta 11 ï Docentes 

Variable Frecuencia Porcentaje 

Siempre 1 12.50% 

Casi siempre 0 0.00% 

A veces 6 75.00% 

Nunca 1 12.50% 

Total  8 100% 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 
 

 
Gráfico 32. Pregunta 11 ï Docentes 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

El 75.00% de los docentes consideran que solo a veces los juegos educativos en 

línea son adecuados y pueden ser utilizados por los estudiantes, seguido de 12.50% 

que expresan que siempre y nunca, y un 0.00% sostienen que siempre, estos 

resultados indican que el desconocimiento hacia los juegos didácticos en línea es 

bastante alto, pese a tener acceso internet y/o contar con un dispositivo inteligente, 

tanto familias como estudiantes desconocen de este tipo de recursos o los 

consideran de uso exclusivo de personas con posibilidades económicas, el 

cualquiera de los casos, el docente debe guiar a las familias en el uso responsable 

de estos dispositivos e indicar los beneficios de usarlos adecuadamente. 
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Pregunta 12.- ¿Considera usted que los juegos didácticos en línea pueden 

motivar el aprendizaje de los estudiantes del Subnivel Básica Elemental? 

 

Tabla 20. Pregunta 12 ï Docentes 

Variable Frecuencia Porcentaje 

Siempre 3 37.50% 

Casi siempre 2 25.00% 

A veces 2 25.00% 

Nunca 1 12.50% 

Total  8 100% 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 
 

 
 

Gráfico 33. Pregunta 12 ï Docentes 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

El 37.50% de los docentes consideran que siempre, los estudiantes se sienten 

motivados y atraídos hacia los juegos didácticos en línea, seguido de un 25.00% 

que expresan que casi siempre y a veces, frente a un 12.50% que sostienen que 

nunca, estos resultados refuerzan la idea que parte de que, al encontrarnos en plena 

era digital, las clases no deben ser limitadas al salón de clases, la vida diaria gira en 

torno a las tecnologías, los estudiantes se encuentran rodeados de información y 

dispositivos, y es ahí docente debe aprovechar esa curiosidad del niño e incursionar 

con recursos tecnológicos para mejorar del no solo el desarrollo del razonamiento 

lógico matemático, sino su desarrollo en general.  
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Pregunta 13.- ¿Considera usted que la interacción entre los estudiantes y 

docentes del Subnivel Básica Elemental durante la aplicación de los juegos 

didácticos en línea propician el desarrollo del razonamiento lógico matemático? 

 

Tabla 21. Pregunta 13 ï Docentes 

Variable Frecuencia Porcentaje 

Siempre 3 37.50% 

Casi siempre 2 25.00% 

A veces 2 25.00% 

Nunca 1 12.50% 

Total  8 100% 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

 
Gráfico 34. Pregunta 13 ï Docentes 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

El 37.50% de los docentes consideran que siempre, la interacción entre 

estudiantes y docentes durante la aplicación de los juegos didácticos en línea 

propician el desarrollo del razonamiento lógico matemático, seguido de un 25.00% 

que expresan que casi siempre y a veces, frente a un 12.50% que sostienen que 

nunca, estos resultados indican que los docentes si logran interactuar con sus 

estudiantes a la vez que se obtienen resultados favorables, la combinación de 

metodologías alternativas cono el juego y las tecnologías permiten un desarrollo 

adecuado de los estudiantes. 
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Pregunta 14.- ¿Considera usted que los juegos didácticos en línea aportan con 

conocimientos a los estudiantes del Subnivel Básica Elemental? 

 

Tabla 22. Pregunta 14 ï Docentes 

Variable Frecuencia Porcentaje 

Siempre 1 12.50% 

Casi siempre 5 62.50% 

A veces 1 12.50% 

Nunca 1 12.50% 

Total  8 100% 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 
 

 
 

Gráfico 35. Pregunta 14 ï Docentes 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

El 62.50% de los docentes consideran que casi siempre, los juegos didácticos en 

línea aportan con nuevos conocimientos a los estudiantes, seguido de un 12.50% 

que expresan que siempre, a veces y nunca, estos resultados indican que los juegos 

didácticos en línea son una alternativa viable para que los estudiantes potencien sus 

habilidades, a mayor contacto con este tipo de juegos mayor desarrollo cognitivo 

de los estudiantes, recordando que, la exposición debe ser acorde al nivel y edad 

del estudiante, sin exceder el límite establecido para no crear adicciones. 
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Pregunta 15.- ¿Considera usted factible incorporar los juegos didácticos en 

línea dentro del proceso de enseñanza aprendizaje de los estudiantes del Subnivel 

Básica Elemental? 

 

Tabla 23. Pregunta 15 ï Docentes 

Variable Frecuencia Porcentaje 

Siempre 5 62.50% 

Casi siempre 2 12.50% 

A veces 0 0.00% 

Nunca 1 12.50% 

Total  8 100% 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

 
Gráfico 36. Pregunta 15 ï Docentes 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

El 62.50% de los docentes consideran que siempre, es factible que los 

estudiantes incorporen los juegos didácticos en línea para mejorar el desarrollo del 

razonamiento lógico matemático, 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 didácticos en línea son una alternativa factible 

para que los estudiantes desarrollen su razonamiento lógico matemático, además, 

de acuerdo a los resultados de las preguntas anteriores, tanto docentes como 

estudiantes ven en los juegos en línea una herramienta pedagógica capaz de 

adaptarse dentro y fuera del aula.  
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Pregunta 16.- ¿Considera usted que los docentes del Subnivel Básica Elemental 

mejorarían sus competencias docentes y digitales si contaran con una guía de juegos 

didácticos en línea para mejorar el desarrollo del razonamiento lógico matemático? 

 

Tabla 24. Pregunta 16 ï Docentes 

Variable Frecuencia Porcentaje 

Siempre 3 37.50% 

Casi siempre 3 37.50% 

A veces 1 12.50% 

Nunca 1 12.50% 

Total  8 100% 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

 
Gráfico 37. Pregunta 16 ï Docentes 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

El 37.50% de los docentes consideran que siempre y casi siempre, mejorarían 

sus competencias docentes y digitales si contaran con una guía de juegos didácticos 

en línea para mejorar el desarrollo del razonamiento lógico matemático, seguido de 

un 12.50% que expresan que a veces y nunca, una guía de juegos didácticos brinda 

al docente una herramienta que le permite aplicar una serie de juegos específicos 

para el desarrollo del razonamiento lógico matemático, las tecnologías ofrecen un 

extenso abanico de posibilidades, está en el docente escoger las más adecuadas para 

los niños del Subnivel Básica Elemental. 
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CAPITULO III  

 

PRODUCTO 

Nombre de la propuesta  

 

JUEGOS DIDÁCTICOS EN LÍNEA COMO ESTRATEGIA PARA EL 

DESARROLLO DEL RAZONAMIENTO LÓGICO MATEMÁTICO: 

JUEGO Y APRENDO 

 

Los juegos didácticos en línea como estrategia para el desarrollo del 

razonamiento lógico matemático tienen la finalidad de mejorar el pensamiento 

matemático en los estudiantes del Subnivel Básica Elemental, que, de acuerdo con 

los resultados observados en las pruebas diagnósticas, los estudiantes presentan un 

bajo rendimiento en el área de las matemáticas.  

 

Los juegos didácticos en línea como estrategia permitirán al docente despertar 

en los estudiantes el interés por aprender y mejorar sus habilidades matemáticas, 

cabe mencionar que los niños del Subnivel Básica Elemental se encuentran en 

proceso de transición, y su mayor motivación es el juego, por lo que, el aprendizaje 

debe girar en torno a los juegos, indistintamente si estos se tratan de juegos en línea, 

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

 

Definición del tipo de producto 

 

Los juegos didácticos en línea son una alternativa para llegar a los estudiantes, 

al encontrarnos en plena era digital, los estudiantes se sienten atraídos hacia las 

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



   

 

 
 

sus conocimientos, por su parte, la web ofrece una gran variedad de programas que 

permiten al docente elaborar sus propios juegos, y, esta oportunidad le da la 

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

 

La aplicación de los juegos didácticos en línea ayuda al estudiante aprender 

mientras juegan, dependiendo del juego, se puede desarrollar en el niño su memoria, 

atención, concentración, percepción, discriminación, entre otras, características 

necesarias para lograr un adecuado desarrollo del pensamiento lógico matemático, 

a su vez los docentes fortalecen el proceso de enseñanza aprendizaje, combinado 

diferentes técnicas dentro y fuera del aula, además de involucrar a las familias en el 

proceso. 

 

Los juegos didácticos en línea se fundamenta en el paradigma constructivista 

donde es posible partir de la identificación de problemas y el docente es capaz de 

proporcionar a los estudiantes estrategias necesarias para dar soluciones y promover 

el aprendizaje significativo, despertando la curiosidad en el estudiante por 

investigar, además, se basa en el conectivismo debido a que la evolución constante 

de las tecnologías exige al sistema educativo hacer uso de herramientas y 

plataformas virtuales, no es posible encontrarse en plena era digital y continuar con 

modelos tradicionalistas, aislando a docentes, estudiantes y padres de familia de la 

realidad. 

 

Explicación de cómo la propuesta contribuye a solucionar las deficiencias 

detectadas en las pruebas diagnósticas 

 

La enseñanza de la matemática y los juegos deben ser trabajados de manera 

conjunta, tal como lo menciona Comina (2022), los juegos ñson un conjunto de 

actividades agradables, cortas, divertidas, con reglas que permiten el 

favorecimiento de los valoresò (pág. 36), ya usado dentro del proceso de aprendizaje 

ñpermite adquirir un significado real que se transforma en un verdadero aprendizaje 

cuando se lo aplica en la soluci·n de alguna problem§ticaò (Comina, 2022, pág. 

37). 
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Para la realización de la guía de juegos didácticos en línea se hizo uso del modelo 

ADDIE, ya que de acuerdo con Jurado & Martos (2022), considera que el modelo 

ADDIE ñpermite el dise¶o de herramientas efectivas de aprendizaje en l²nea a partir 

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

contenidos y su organización, los objetivos, las metas y la evaluación de 

aprendizajeò (Jurado & Martos, 2022, pág. 150), dentro de las fases que comprende 

el este modelo se tiene: 

 

Tabla 25. Seguimiento de las Fases del Modelo ADDIE 
 

FASES DEL MODELO ADDIE  

FASES INSTRUMENTO  ACTIVIDADES  

ANÁLISIS   

Evaluación 

diagnóstica 

 

 

Encuesta a docentes 

¶ Se aplicó las evaluaciones diagnósticas a 90 

estudiantes evidenciando el bajo nivel de 

desarrollo del razonamiento lógico 

matemático. 

¶ La encuesta dirigida a los docentes 

evidenció la falta de conocimientos 

relacionados con los juegos didácticos en 

línea. 

DISEÑO 

Juegos didácticos 

en línea 
¶ Cokitos 

¶ Juegos Arco Iris 

¶ Mundo primaria 

¶ Wordwall 

¶ Genially 

DESARROLLO  

 

 

 

 

 

Planificación  

¶ Planificar y organizar las actividades 

previstas en una guía de juegos didácticos 

en línea. 

¶ Definición de los objetivos, recursos y 

tiempos de ejecución.  

¶ Selección de páginas web que ofertan 

juegos didácticos en línea para reforzar el 

desarrollo del razonamiento lógico 

matemático.  

¶ Elaboración de juegos didácticos de 

acuerdo a la necesidad detectada. 

IMPLEMENTACIÓN  

Socialización   

 

 

 

Aplicación  

¶ Socialización a los docentes de los juegos 

que pueden utilizar dentro del proceso de 

enseñanza aprendizaje para reforzar el 

razonamiento lógico matemático. 

¶ Aplicación de juegos didácticos en línea 

por parte de los estudiantes.  

EVALUACIÓN  

Lista de cotejo ¶ Seguimiento a los estudiantes para registrar 

los avances y verificar la eficacia del 

producto. 

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

Objetivos 
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General 

 

Generar una guía de juegos didácticos en línea como estrategia para mejorar del 

desarrollo del razonamiento lógico matemático en los estudiantes del Subnivel 

Básica Elemental de la Unidad Educativa ñUni·n Nacional de Educadoresò 

 

Específicos    

 

¶ Socializar los juegos didácticos en línea a los docentes para 

implementarlos como alternativa para mejorar del desarrollo del 

razonamiento lógico matemático en los estudiantes del Subnivel Básica 

Elemental. 

¶ Demostrar la eficiencia, eficacia y pertinencia de los juegos didácticos 

en línea mediante el seguimiento a los estudiantes. 

¶ Validar la propuesta de los juegos didácticos en línea por la máxima 

autoridad de la Unidad Educativa. 

 

Elementos que la conforman 

 

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

actividades que garanticen su eficacia en el desarrollo del razonamiento lógico 

matemático de los estudiantes de del Subnivel Básica Elemental, a continuación, se 

detallan las actividades: 

 

Tabla 26. Contenido de la guía didáctica 

N° TEMA  JUEGO PLATAFORMA  

1 Conjuntos y subconjuntos Busca la 

concordancia 

Cokitos  

2 Patrones y series Dominoes  Cokitos 

3 Semirrecta numérica Vamos al tren Arco Iris 

4 Adición y sustracción El pato matemático Cokitos 

5 Medidas de tiempo Rutinas Wordwall  
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6 Medidas no convencionales Comparación entre 

longitudes 

Mundoprimaria 

7 Estadística Gráfico de barras Cokitos  

8 Relación de correspondencia ¿Cuál tiene pareja? Cokitos 

9 Experiencias aleatorias  Lumeno Cokitos  

Elaborado por: Wilman Peña 

Fuente: Unidad Educativa Unión Nacional de Educadores 

 

 

  



   

 

66 
 

  

JUEGOS DIDÁCTICOS EN LÍNEA COMO ESTRATEGIA PARA EL 
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INTRODUCCIÓN  

 

La guía de juegos didácticos en línea es una propuesta que tiene el objetivo de 

brindar solución al problema planteado: La escasa aplicación de los juegos 

educativos en línea incide en el desarrollo del razonamiento lógico matemático de 

los estudiantes del Subnivel Básica Elemental, brindando a los docentes estrategias 

necesarias para mejorar la enseñanza de las matemáticas durante las clases, para 

este efecto se utilizarán las herramientas digitales Cokitos, Juego Arco Iris, Mundo 

primaria, Wordwall y Genially, complementando los planes de clase con la 

tecnología y los juegos que son básicamente el centro del aprendizaje de los niños 

del Subnivel Básica Elemental a quienes está dirigida. 

 

COKITOS  

    

Esta plataforma presenta juegos educativos online para niños de primaria, 

secundaria y adultos sin necesidad de descargar, la plataforma también cuenta con 

juegos interactivos mismos que brindan la oportunidad de aprender, repasar y 

reforzar contenidos ya sea en la escuela o en casa, por otra parte, esta plataforma no 

necesita crear una cuenta o registrarse para acceder, solo se necesita seguir los 

siguientes pasos: 

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

2. Le aparece la siguiente pantalla: 

 

http://www.cokitos.com/
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3. Al ingresar a la plataforma se despliega un sin número de opciones, sean 

estos juegos de paz, atención, números, entre otras, de acuerdo a la necesidad 

del docente se elige una categoría: 

 

 

 

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

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

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

relación con la categoría elegida: 

 

 

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

instrucciones de cada juego: 

 

Elegimos 

colorear por 

números  

Seleccionamos 

el juego   

Información 

del juego 

Lista de 

juegos 

Iniciar el 

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

a medida que avance el nivel de dificulta también aumenta: 

 

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

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

código QR: 

 

 

 

 

 

Selecciona 

el color 
Escoge las 

sumas de 

acuerdo al 

color 

Cuando se 

complete 

las sumas 

verificamos 

Avanza al 

siguiente 

nivel 

Alternar la 

iluminación 

Expandir la 

pantalla 

Compartir 

el juego 
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JUEGO ARCO IRIS 

 

Esta es otra plataforma que también presenta juegos educativos online para niños 

sin necesidad de descargar, la plataforma cuenta con juegos por categorías para que 

los estudiantes tengan la oportunidad de aprender, repasar y reforzar contenidos, 

adicionalmente, esta plataforma brinda información para el docente donde de 

acuerdo a la categoría seleccionada brinda conceptos y explicaciones claras y 

sencillas de la materia y lo que cada juego desarrolla: 

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

2. Aparece la siguiente pantalla: 

 

 

 

3. Al escoger una categoría, se despliega información sobre la misma: 

 

4. También ofrece la opción de mirar videos tutoriales: 

Opciones  Categorías  
Juegos   

http://www.juegosarcoiris.com/
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5. Una vez seleccionada la categoría, escogemos el juego que se ajuste a las 

necesidades del docente: 

 

 

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

 

 

Muestra los niveles  

 

Brinda las 

instrucciones  

 

Resuelve las sumas 

antes que llegue el 

caracol, para que 

puedas avanzar 

Escoge la respuesta 

correcta 
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MUNDO PRIMARIA  

  

Mundo primaria es una plataforma gratuita con juegos educativos para niños de 

todas las edades, los juegos están clasificador por edades y están diseñados para 

reforzar los aprendizajes de los estudiantes y apoyar al docente en las actividades 

escolares, para ingresar a la plataforma seguiremos los siguientes pasos: 

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

2. Nos aparece la siguiente pantalla: 

 

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

 

 

 

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

 

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

pantalla: 

Categorías  Niveles  

Buscador  

https://www.mundoprimaria.com/
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6. Primero se escoge el nivel y luego el juego, dependiendo del nivel 

seleccionado, aparecen una serie de juegos 

 

7. Debajo de los juegos, la plataforma ofrece información relacionada con el 

tema de juego, brindando información útil para el docente: 

 

8. Cada pregunta conduce a la explicación con ejemplos de utilidad para el 

docente: 

Escogemos 

el nivel  

Escogemos 

el juego 

Escogemos el tema 

que deseamos tener 

mayor información 
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9. Ya en el juego, la plataforma ofrece la oportunidad de compartir el juego, 

sea en una clase o copiando el link, además brinda la información para 

ejecutar el juego 

 

 

 

WORDWALL  

 

Esta plataforma ofrece un sin número de actividades interactivas e imprimibles, 

el docente puede hacer uso de la plataforma de forma gratuita de dos formas: la 

primera haciendo uso de los juegos ya establecidos y la segunda creando una cuenta 

y con las plantillas ya establecidas crear su propio contenido, la variedad es infinita, 

para el presente estudio se trabajará con los juegos ya establecidos, para lo cual 

seguiremos los siguientes pasos: 

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

cl/community/juego 

Compartir en 

Classroom 

Copiar el link 

Indicaciones del 

juego 

Arrastra los piecitos 

a la línea para saber 

cuantos pies mide la 

alfombra 

Coloca la respuesta 

https://wordwall.net/es-cl/community/juego
https://wordwall.net/es-cl/community/juego
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2. Esta opción de la plataforma permite acceder a los juegos existentes: 

 

 

 

 

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

generales del juego: 

 

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

de realizar el mismo juego en presentaciones diferentes: 

 

Desliza hacia abajo 

para ver todos los 

juegos 

Lleva a la página principal, indica 

las opciones de creación y pago 

Inicio de sesión y/ registro por 

primera vez 

Información de la plataforma 



   

 

76 
 

5. El docente puede cambiar de plantilla dependiendo del gusto de los 

estudiantes, a la vez que los estudiantes pueden escoger la plantilla que más 

les guste: 

 

6. Al finalizar el juego aparece la tabla de calificaciones 

 

 

 

 

GENIALLY  

 

Esta es otra plataforma ofrece gran variedad de opciones para los docentes, 

principalmente presentaciones en diapositivas, infografías, entre otras más 

opciones, pero en la que nos enfocaremos es en la opción que permite crear nuestros 

propios juegos didácticos, esto permite al docente crear sus propios juegos 

basándose en su propia realidad y solventando sus necesidades dentro del aula, para 

acceder y crear seguiremos los siguientes pasos: 

1. Escribimos Genially en el buscador y seleccionamos:  

https://app.genial.ly/
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2. Para ingresar tenemos que registramos de manera gratuita: 

 

3. Ingresa 

tu correo: 

 

4. Selecciona la cuenta 

Nos registramos 
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5. Selecciona la opción educación: 

 

 

6. Completa los campos requeridos con tu información personal: 
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7. Una vez llenos los campos requeridos, empezamos: 

 

 

8. Ya con la cuenta lista, empezamos a crear: 
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9. Seleccionamos la plantilla que se ajuste a nuestros intereses, para este caso 

los juegos: 

 

  

10. Sin importar la categoría que se elija, la plataforma ofrece un sinnúmero de 

plantillas para trabajar, al seleccionar gamificación nos aparece las 

siguientes opciones: 
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11. Seleccionamos la plantilla que más nos guste: 

 

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

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

un click en listo: 

 

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

que la publicación sea pública o privada, se recomienda seleccionar pública 

para compartir con todos los estudiantes: 

 

Público  

Público  
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15. Con los juegos realizados presionamos la opción compartir y nos aparece 

el link:  

 

La plataforma Genially también dispone de botones que nos permiten retroceder, 

adelantar, entre otros, todo depende del deseo por parte del docente por crear sus 

propios juegos.  

 

PLANES DE CLASE 

 

Las actividades propuestas dentro del plan de clase están estructuradas con 

estrategias basadas en el diseño ADDIE (Análisis, Diseño, Desarrollo, 

Implementación, Evaluación), para detallar los juegos didácticos en línea que 

permitirán mejorar el desarrollo del razonamiento lógico matemático de los 

estudiantes del Subnivel Básica Elemental de la Unidad Educativa Unión Nacional 

de Educadores. 
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UNIDAD EDUCATIVA  

ñUNIčN NACIONAL DE EDUCADORESò 

Sucumbíos, Parroquia Santa Cecilia, km 15 

Cel.: 062354095 

escuela_une2013@hotmal.com  

ACTIVIDAD N° 1  

DATOS INFORMATIVOS  

DOCENTE ASIGNATURA  GRADO QUIMESTRE  PARCIAL  

Lic. Peña Wilman Matemáticas Segundo Primero Primero 

Tema: Conjuntos y subconjuntos 

Objetivo: Identificar las características de los objetos de un conjunto y subconjuntos 

mediante el uso del juego en línea ñBusca la concordanciaò de la plataforma 

Cokitos. 

Destreza con criterio 

de desempeño: 

M.2.1.1. Representar gráficamente conjuntos y subconjuntos 

discriminando las propiedades o atributos de los objetos. 

PLANIFICACIÓN  

Situación inicial  

¶ Saludo y bienvenida 

¶ Indicar el tema y objetivo de la actividad 

Análisis    

¶ Activa los conocimientos previos  

¶ Observa el siguiente video: https://www.youtube.com/watch?v=Rz8kf3ChRiY    

Diseño    

¶ ¿Recuerdan que es un conjunto? 

¶ ¿Cómo formamos un conjunto? 

¶ Se aplica la lluvia de ideas 

Desarrollo    

El conjunto es la agrupación de elementos que tienen algo en común. 

¶ Observar la página del texto 

 
¶ Se utiliza la plataforma Cokitos con el juego: Busca la coincidencia 

 

mailto:escuela_une2013@hotmal.com
https://www.youtube.com/watch?v=Rz8kf3ChRiY
https://www.cokitos.com/dobble-de-halloween-busca-la-coincidencia/play/
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¶ En este juego el estudiante observa y selecciona el objeto que se repite en los dos 

conjuntos 

¶ A medida que el juego avanza el nivel de dificulta también: 

 
¶ Al finalizar el juego aparece una tabla de calificaciones, con el tiempo y el puntaje 

 
¶ Al finalizar el juego se puede volver a empezar y mejorar el puntaje o explorar con 

otros juegos similares 

Implementación    

¶ Para saber si el conocimiento ha sido adquirido, se realizará las actividades 

propuestas en el texto  

 
Evaluación   

¶ Para evaluar si los niños logran reconocer identificar las características de un 

conjunto, realizarán el siguiente juego en Genially Trivial 

 

https://view.genial.ly/63b5e2f4007b600012a306fb/interactive-content-quiz-trivial
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¶ El niño debe seleccionar el elemento que no corresponde 

 
Indicador para la 

evaluación del criterio  

I.M.2.1.1. Discrimina propiedades de los objetos y obtiene 

subconjuntos de un conjunto universo. (S.2.) 

Recursos: 

¶ Teléfono, computador, o Tablet 

¶ Texto del estudiante 

¶ Cuaderno de trabajo  

¶ Lápiz, colores 

¶ Borrador   

Elaborado por: Wilman Peña 

 

 

UNIDAD EDUCATIVA  

ñUNIčN NACIONAL DE EDUCADORESò 

Sucumbíos, Parroquia Santa Cecilia, km 15 

Cel.: 062354095 

escuela_une2013@hotmal.com  

ACTIVIDAD N° 2 

DATOS INFORMATIVOS  

DOCENTE ASIGNATURA  GRADO QUIMESTRE  PARCIAL  

Lic. Peña Wilman Matemáticas Segundo Primero Primero 

Tema: Patrones y series 

Objetivo: Identificar patrones y series mediante el uso del juego en l²nea ñDominoesò de la 

plataforma Cokitos.   

Destreza con criterio 

de desempeño: 

M.2.1.2. Describir y reproducir patrones de objetos y figuras basándose 

en sus atributos. 

PLANIFICACIÓN  

Situación inicial  

¶ Saludo y bienvenida 

¶ Indicar el tema y objetivo de la actividad 

Análisis  

¶ Activa los conocimientos previos  

¶ Observa el siguiente video: Juega con patrones y secuencias lógicas    

Diseño     

¶ ¿Quién sabe que es una secuencia? 

¶ ¿Cómo diferenciamos un objeto de otro? 

¶ Se aplica la lluvia de ideas 

Desarrollo    

La secuencia es un conjunto de elementos ordenados por un criterio o característica como: color, 

tamaño, forma, número, etc. 

¶ Observar detenidamente las imágenes del texto 

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
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¶ Se utiliza la plataforma Cokitos con el juego: Secuencias de Dominó para niños 

 
¶ Para ejecutar el juego el niño puede seleccionar el tema de su agrado 

 
¶ Escoge la imagen que corresponde, para eso el niño tiene escoger un par de 

imágenes, la primera imagen debe coincidir con la que termina la primera parte y la 

segunda imagen debe coincidir con el primer dibujo de la segunda mitad 

 
¶ Al finalizar el juego aparece la opción de iniciar otro juego 

 
Implementación    

¶ Para saber si el conocimiento ha sido adquirido, se realizará las actividades 

propuestas en el texto 

 

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

¶ Para evaluar si los niños logran identificar el patrón de una secuencia, realizarán el 

siguiente juego en Genially El juego de los dragones  

 
¶ El niño debe seleccionar el elemento que no corresponde 

 
Indicador para la 

evaluación del criterio 

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

secuencias numéricas. (I.1.) 

Recursos: 

¶ Teléfono, computador, o Tablet 

¶ Texto del estudiante 

¶ Cuaderno de trabajo  

¶ Lápiz, colores 

¶ Borrador   

Elaborado por: Wilman Peña 

 

UNIDAD EDUCATIVA  

ñUNIčN NACIONAL DE EDUCADORESò 

Sucumbíos, Parroquia Santa Cecilia, km 15 

Cel.: 062354095 

escuela_une2013@hotmal.com  

ACTIVIDAD N° 3 

DATOS INFORMATIVOS  

DOCENTE ASIGNATURA  GRADO QUIMESTRE  PARCIAL  

Lic. Peña Wilman Matemáticas Segundo Primero Primero 

Tema: Semirrecta  numérica 

Objetivo: Ubicar los números en la semirrecta mediante el uso de la plataforma Arco Iris 

con el juego ñVamos al trenò. 

Destreza con criterio 

de desempeño: 

M.2.1.12. Representar, escribir y leer los números naturales del 0 al 999 

en forma concreta, gráfica (en la semirrecta numérica) y simbólica.   

PLANIFICACIÓN  

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

¶ Saludo y bienvenida 

¶ Indicar el tema y objetivo de la actividad 

Análisis    

¶ Activa los conocimientos previos  

¶ Observa el siguiente video: Números naturales en la semirrecta numérica 

Diseño   

¶ ¿Quién sabe qué es una semirrecta numérica? 

¶ ¿A qué se parece la semirrecta numérica? 

¶ ¿Cómo se ubican los números en la semirrecta numérica? 

¶ Se aplica la lluvia de ideas 

Desarrollo    

La semirrecta numérica es una línea donde se ubican números en forma ascendente y se usan para 

comparar la posición de los números. 

¶ Observar detenidamente las imágenes del texto 

 
¶ Se utiliza la plataforma Arco Iris con el juego: Vamos al tren 

¶ Presiona en la palabra jugar 

 
¶ Selecciona el número que debe ir entre los números que van apareciendo en los 

vagones 

 

 
¶ En este juego el tren avanza varias veces, reforzando los números anterior y 

posterior. 

Implementación   

¶ Para saber si el conocimiento ha sido adquirido, se realizará las actividades 

propuestas en el texto 

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

¶ Para evaluar si los niños logran completar la semirrecta numérica, realizarán el 

siguiente juego en Genially La bomba 

 
¶ El niño debe seleccionar el número que complete la serie en la semirrecta, si se 

equivoca, explota y tiene que volver a intentar  

 
Indicador para la 

evaluación del criterio 

I.M.2.2.1. Completa secuencias numéricas ascendentes o descendentes 

con números naturales de dos cifras, utilizando material concreto y la 

representación en la semirrecta numérica. 

Recursos: 

¶ Teléfono, computador, o Tablet 

¶ Texto del estudiante 

¶ Cuaderno de trabajo  

¶ Lápiz, colores 

¶ Borrador   

Elaborado por: Wilman Peña 

 

UNIDAD EDUCATIVA  

ñUNIčN NACIONAL DE EDUCADORESò 

Sucumbíos, Parroquia Santa Cecilia, km 15 

Cel.: 062354095 

escuela_une2013@hotmal.com  

https://view.genial.ly/63b5fd728318110019b0ee90/interactive-content-quiz-bomba
mailto:escuela_une2013@hotmal.com
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ACTIVIDAD N° 4  

DATOS INFORMATIVOS  

DOCENTE ASIGNATURA  GRADO QUIMESTRE  PARCIAL  

Lic. Peña Wilman Matemáticas Tercero Primero Primero 

Tema: Adición y sustracción   

Objetivo: Relaciona la adición con agregar y sustracción con quitar mediante el uso de la 

plataforma Cokitos con el juego ñEl pato Matem§ticoò 

Destreza con criterio 

de desempeño: 

I.M.2.2.3. Opera utilizando la adición y sustracción con números 

naturales de dos cifras en el contexto de un problema matemático del 

entorno. (I.2., I.4.) 

PLANIFICACIÓN  

Situación inicial  

¶ Saludo y bienvenida 

¶ Indicar el tema y objetivo de la actividad 

Análisis    

¶ Activa los conocimientos previos  

¶ Observa el siguiente video: Adición y sustracción 

Diseño    

¶ Observo la siguiente imagen del texto 

 
¶ ¿Qué animales están en el árbol? 

¶ ¿Cuántos pájaros hay de cada color? 

¶ ¿Cuántos pájaros hay en total? 

¶ ¿Cuántos pájaros quedarían si se fuera uno volando? 

¶ Se aplica la lluvia de ideas 

Desarrollo    

La adición o suma es la operación matemática que al combinar o añadir dos o más números se 

obtiene una cantidad mayor y su signo es el +, la sustracción o resta es la operación contraria a la 

suma, es decir le resta o quita a la cantidad inicial y su signo es el -. 

¶ Observar detenidamente las imágenes del texto 

 

 
¶ Se utiliza la plataforma Cokitos con el juego: El pato matemático 

¶ Presiona en la palabra jugar 

https://www.youtube.com/watch?v=opq1cwf1xrs
https://www.cokitos.com/math-duck-el-pato-matematico/play/
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¶ Se observa la suma en la parte superior, el niño debe buscar el número que complete 

la suma, para esto debe saltar hasta llegar al número: 

 
¶ Una vez que encuentre el número correcto, aparece una llave, misma que debe 

conseguir para pasar de nivel 

 
¶ Conseguida la llave debe correr hacia la puerta antes que se le acabe el tiempo 

¶ A mediad que avanza, también aumenta el nivel de dificultad y disminuye el límite 

de tiempo que tiene el pato para llegar a la puerta 

 
¶ Si se acaba el tiempo, el juego se reinicia en el nivel que se quedó, pudiendo intentar 

el juego las veces que sea necesario hasta avanzar al siguiente nivel 

Implementación   

¶ Para saber si el conocimiento ha sido adquirido, se realizará las actividades 

propuestas en el texto 










































































