: ¥/ / Universidad :
: f Nacional :
deLoja
F—-

Universidad Nacional de Loja

Facultad de la Educacion, el Arte y la Comunicacion

Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales

Uso de juegos Web para apoyar la enseflanza de las operaciones
aritméticas basicas en el subnivel elemental de la Unidad Educativa
Particular Ateneo durante el afo lectivo 2023-2024

Trabajo de Integracion Curricular,
previo a la obtencién del titulo de

Licenciado en Pedagogia de Ia
Informatica.

AUTOR:

Lester Michael Aucapifia Guerrero.

DIRECTOR:

Lcdo. Johnny Héctor Sanchez Landin. MBA.

. Loja - Ecuador :

2024

Educamos para Transformar




Certificacion

e Sistema de Informacion Acadéemico
u ﬁﬁ' Administrativo v Financiero - SIAAF
| ————

CERTIFICADO DE CULMINACION Y APROBACION DEL TRABAJO
DE INTEGRACION CURRICULAR

o, Samchar Landin jolney Hecter, Srecion del abajo de integracin Cumiculas denominadoe Use de jusgos Wab para apoyar la
afisahancs di bis opbr sciomes bisicas en ol subnivel elemental de la Unidad Educativa Paritular Alemes, parenecients al
wstudiarta LESTER MICHAEL AUCAPNA GUERRERD, con Cddula 4 idantidad H* 1150602637,

Cartifice:
O uggo da haber difigids o Trabajpe da integracida Curfcalar, Rabiondo realizads dna vk echautbva pans praveser y

wlimifgd fualguss fema de plages, garantizasds la debida Penoctisd acaddmica, o Sfruonirg cofrhads, aprecbhado v StE an
condi s Daia Ser preseado e B NSTanol ot Cor T pond e,

Es lo gua puedo camificar en honor & ka werdad, a fin de gue, de asi conseran paminests, alils sefion's docente de la asignalura da
integracidn Curriculer, proceda al regane del memo «n o Saemna de Gestidn Acaddsmico Ccomo Dae de ks requkiot de
A reditaciin da bs Unidaed da ivtegraciin Cumicular dal it ioneds ettudianie

Lioga, 28 da Febiero de 2024

DIRECTOR DE TRABAM DE INTEGRACION
CURRICULAR

1/1
Educonmos porg Transformar



Autoria

Yo, Lester Michael Aucapifia Guerrero, declaro ser autor del presente Trabajo de
Integracion Curricular y eximo expresamente a la Universidad Nacional de Loja y a sus
representantes juridicos de posibles reclamos y acciones legales, por el contenido del
mismo. Adicionalmente acepto y autorizo a la Universidad Nacional de Loja la
publicacion de mi Trabajo de Integracion Curricular en el Repositorio Digital

Institucional — Biblioteca Virtual.

Firma: {-W

Cédula de Identidad: 1150602637
Fecha: 24 de septiembre del 2024

Correo electrénico: lester.aucapina@unl.edu.ec

Teléfono: 0985707187


mailto:lester.aucapina@unl.edu.ec

Carta de autorizacion por parte del autor para la consulta, reproduccion
parcial o total, y/o publicacién electronica del texto completo, del Trabajo

de Integracion Curricular.

Yo, Lester Michael Aucapifia Guerrero declaro ser autor del Trabajo de
Integracion Curricular denominado: Uso de juegos Web para apoyar la
ensefianza de las operaciones aritméticas basicas en el subnivel elemental de
la Unidad Educativa Particular Ateneo durante el afio lectivo 2023-2024,
como requisito para optar el titulo de Licenciado en Pedagogia de la
Informética; autorizo al sistema Bibliotecario de la Universidad Nacional de
Loja para que con fines academicos muestre la produccion intelectual de la
Universidad, a traves de la visibilidad de su contenido de la siguiente manera en

el Repositorio Institucional.

Los usuarios pueden consultar el contenido de este trabajo en el Repositorio
Institucional, en las redes de informacion del pais y del exterior, con las cuales

tenga convenio la Universidad.

La Universidad Nacional de Loja, no se responsabiliza por el plagio o copia del

Trabajo de Integracion Curricular que realice un tercero.

Para constancia de esta autorizacion, suscribo, en la ciudad de Loja, a los

veinticuatro dias del mes de septiembre del dos mil veinticuatro.

Firma: . {‘W

Autor: Lester Michael Aucapifia Guerrero
Cédula de Identidad: 1150602637

Direccion: El Rosal

Correo institucional: lester.aucapina@unl.edu.ec
Teléfono: 0985707187

DATOS COMPLEMENTARIOS:

Director del Trabajo de Integracion Curricular: Lcdo. Johnny Héctor Sanchez
Landin. MBA.



Dedicatoria
Este Trabajo de Integracion Curricular estd dedicado a:

Agradezco a Dios por ser la luz que guia cada paso en mi vida y por brindarme la fortaleza
necesaria para emprender este importante camino académico este versiculo 'Dios es mi
roca, en el confiaré' - Salmo 18:2."" Quiero expresar mi mas sincero agradecimiento a
mis padres, quienes han sido mi columna vertebral y una fuente inagotable de aliento.
Su amor, paciencia y dedicacion han sido cimientos esenciales a lo largo de todo el
proceso de investigacion y redaccion de mi trabajo de investigacién. Reconozco que
este logro no solo me pertenece, sino que también es un testimonio de gratitud hacia

mi familia, quienes han sido un apoyo invaluable en cada paso de este viaje académico.

En especial, a mi madre, le dedico un agradecimiento profundo por acompariarme en
toda mi trayectoria estudiantil. Siempre estuvo brindandome animos en los momentos

de dificultad y celebrando con ella cada uno de mis logros.

Que este logro sea un reflejo genuino de la unidad y el carifio que compartimos como
familia, y un reconocimiento a la guia divina que ha iluminado cada paso de mi camino

a lo largo de esta significativa etapa educativa.

Lester Michael Aucapifia Guerrero



Agradecimiento

Primero que todo, deseo expresar mi mas profundo agradecimiento al ser
supremo, Dios, cuya mano poderosa me permitio alcanzar otra meta significativa
en mi vida. Ademas, quiero manifestar mi sincero agradecimiento a todo el
cuerpo docente de la Carrera de Pedagogia de la Informatica, con especial
reconocimiento a la Doctora Maria de los Angeles Coloma Andrade, su
orientacion y valiosos consejos han sido fundamentales para mi desarrollo como
profesional. Asimismo, agradezco a la Ingeniera Fanny Zufiiga por su paciencia

y orientacién durante la elaboracion del Trabajo de Integracion Curricular.

Lester Michael Aucapifia Guerrero

Vi



indice de contenidos

o] = o - R ST SPRPPRUPURRS I
(O1=] g 1) o= T [ ] o 1SS ii
F U] (o] T F ST U RO U P UROROPRURRRTRON iii
D =To [[or= 1 (0] o - NSRS PPOPOTSROR v
Y |- Vo [T [ 1 1= L (o SO S OPSUS Vi
INAICE B CONTENMITUOS ...ttt vii
INAICE B TADIAS ...ttt viii
TNAICE U8 FIGUIBS. .....veveeieeece ettt sttt sttt sttt viii
TNAICE B ANEXOS.......eeeeeieeeeeee ettt n ettt en et en s viii
(I 11 (0 [ S 1
P (1] | T PRSP 2
N 1511 - T SRS PTR 3
S INTFOAUCCION ...ttt e be e b e e be e e sae e sreenee s 4
Y - U o0 I (=0 [ TSRS 5
4.1 JULGOS DIGITAIES ......ceiiieiiiiiieee e 5
4. 1.1 TIPOS 08 JUEBJOS WED ...t 6
4.1.2 Funciones del Juego en el NIf0..........cccooveiiiii i 6
4.1.3 DESIIEZAS fISICAS ....vviiveeiiieiicieee ettt be e sbe e 7
4.1.4 Caracteristicas para seleccionar un juego para NifloS...........ccoceeerererereerenennns 7
4.2 Operaciones aritméticas béasicas en Curriculo de educaciéon Elemental ............. 8
ST\ [=1 (o e (o] (o]0 [ T- OSSOSO PR PRSPPI 10
5.1 ATEA 8 ESTUAIO. ...ttt 10
oI (0000 111 011 ] (o TSSO 10
B. RESUITATOS. ... .ottt be e be e e e e sae e e be e saneere e 12
7. DISCUSION ...ttt ettt ettt s b e e be s aaesbeebeeteesbeesbesaeesreesbesasesbeentens 24
8. CONCIUSIONES........eitieiecte ettt e st e et et e st e et e satesaeeseenneereenens 25
9. RECOMENUACIONES.......iiiiie ittt e e e te e e be e saeesbeesraeeree s 26
10. BIDHOGIafia......c.coiiieiee s 27
Y o 1 PRSPPI 29

Vii



indice de tablas:

Tabla 1. Matriz de Destrezas con Criterios de Desempefio del Subnivel de Elemental 12

Tabla 2. Temas y destrezas del segundo grado segun del guia del docente................... 12
Tabla 3. Temas y destrezas del tercero grado segun del guia del docente .................... 13
Tabla 4. Temas y destrezas del segundo, tercero y cuarto grado segun del guia del

(0 [oTT=] ] PSR 13
Tabla 5. Relacion de Juegos Web por cada grado ..........cccoevveiviiieiieceece e 14
Tabla 6. Datos sociodemograficos de la MUESEIa .........cccccvveeeeiiiiiecie e 18

indice de figuras:

Figura 1. Area de @StUTIO..........ccueveieeeieeeieceee ettt 10
Figura 2. El 1aboratorio del Ogro ... 19
Figura 3. EXplota globos .......c.ooiiiie e 19
Figura 4. Concurso de preguntas problemas de sumay resta ..........cccoceeereneienennnnnns 20
Figura 5. ConCurso de PregUNTAS .........ccveieerieiieieerieeeeseeste st e steesaeerresteeste e e sreesreenee e 20
Figura 6. Carrera de suma y resta hasta 100...........cccooereiiiininininieee e 21
Figura 7. Juega el bingo resolviendo SUMAS...........cccccveieeieciie s 21
Figura 8. Sumas y restas del pensamiento matematico ............ccoceveereirininenieiineenns 22
Figura 9. Tablas de MUItIPHCAr..........ccccoiiieiiic e 22
Figura 10. DiVISION DASICA........cceieiiiiiiiiiee e 23

Indice de anexos:

Anexo 1. Oficio para la apertura de la Unidad Educativa Particular Ateneo................. 29
Anexo 2. Solicitud de estructura, coherencia y pertinencia del Trabajo de Integracion
@101 011 ] - T SRS 30
Anexo 3. Oficio de aprobacidn y designacién de director del Trabajo de Integracién
@101 011 ] - T SRS 31
ANEXO0 4. Prueba de CONBIENCIA .........ceeiveeieiiccicce et 32
Anexo 5. Instrumento de recoleccion de datos...........coevererereieiieceeee e 38
Anexo 6. Certificado de traduccion del RESUMEN ..........ccccviiieiieieiieceece e 42

viii



1. Titulo
Uso de juegos Web para apoyar la ensefianza de las operaciones aritméticas basicas
en el subnivel elemental de la Unidad Educativa Particular Ateneo durante el afio
lectivo 2023-2024.



2. Resumen

La incorporacion de juegos web en la educacidn es una estrategia innovadora que busca
potenciar el aprendizaje mediante la interactividad, por tal motivo la presente investigacion
busca analizar el uso de juegos web de las operaciones aritméticas basicas por los docentes en
el subnivel elemental de educacion general basica en la Unidad Educativa Particular Ateneo
durante el afio lectivo 2023 — 2024; la metodologia aplicada se baso en el enfoque cuantitativo,
con método deductivo, alcance exploratorio — descriptivo, cuyo instrumento de investigacion
fue estructurado y adaptado del Curriculo Ministerio de Educacion General Basica Elemental,
aplicado mediante la técnica de la encuesta a una muestra constituida por diez docentes de
Educacion General Bésica; en donde se caracterizaron nueve juegos web de las operaciones
aritméticas basicas para el subnivel elemental de educacion general bésica, tomando la
informacion del Portal Web de Recursos Educativos Digitales del Ministerio de Educacién del
Ecuador, tomando en cuenta los temas y las destrezas con criterio de despefio del subnivel
elemental de educacion general basica; asimismo, se diagnosticé el uso de los juegos web de
las operaciones aritméticas basicas por los docentes del subnivel elemental de educacion
general bésica en la Unidad Educativa Particular Ateneo, donde para el segundo grado se
encuentra la temdtica sumas y restas titulado con el nombre “El juego del Ogro” mientas en el
tercer grado se encuentra la tematica Tablas de multiplicar designado “Tablas de multiplicar”
en el cuarto grado se aborda la tematica Nocion de la division nombrado “Division basica”;
finalmente se logré analizar el uso de juegos web de las operaciones aritméticas basicas por los
docentes, siendo el més utilizado “La carrera de sumas y restas” para tercer grado y el menos

utilizado es “Concurso de preguntas” que corresponde al segundo grado.

Palabras claves: Juegos Web, Ensefianza, Operaciones Aritméticas, Subnivel

Elemental.



Abstract

The incorporation of web games in education is an innovative strategy that seeks to
enhance learning through interactivity, therefore this research seeks to analyze the use of web
games of basic arithmetic operations by teachers in the elementary sub-level of general basic
education in the Ateneo Private Educative Unit during the academic year 2023 — 2024. The
methodology applied was based on the quantitative approach, with deductive method,
exploratory - descriptive scope, whose research instrument was structured and adapted from
the Curriculum of the Ministry regarding Elementary General Basic Education, applied through
the survey technique to a sample of ten teachers of General Basic Education, where nine web
games of basic arithmetic operations for the elementary sub-level of general basic education
were characterized, taking the information from the Web Portal of Digital Educational
Resources of the Ministry of Education of Ecuador taking into account the topics and skills
with performance criteria of the elementary sub-level of general basic education. In the same
way, the use of web games of basic arithmetic operations by teachers of the elementary sublevel
of general basic education in the Ateneo Private Educational Unit was diagnosed, where for
the second grade there is the topic of addition and subtraction titled "The Ogre Game" while in
the third grade there is the topic of multiplication tables called "Multiplication Tables" in the
fourth grade the topic of the notion of division called "Basic Division" is approached. Finally,
it was possible to analyze the use of web games of basic arithmetic operations by teachers, the
most used being "The addition and subtraction race" for third grade and the least used is "Quiz

contest™ which corresponds to second grade.

Keywords: Web games, Teaching, Arithmetic Operations, Elementary Sublevel.



3. Introduccioén

Desde edades tempranas, el aprendizaje de las habilidades matematicas puede
potenciarse de manera efectiva a través de juegos web interactivos. Es asi como existen
referentes nacionales e internacionales que apoya el uso de juegos web para la ensefianza de
operaciones basicas, donde el juego representa una de las técnicas de aprendizaje destinadas
para el desarrollo de competencias, que contribuyen a la creacion de nuevos entornos
educativos, ante principios como la exploracion y el aprendizaje mediante las practicas,
buscando contribuir al rol docente y ampliando el valor del juego en sus diferentes clases. En
este contexto, se habla sobre la relacion juego-aprendizaje y se menciona que para algunos
estos son aliados, brindan la oportunidad de un mejor aprendizaje (Vera, 2018). Bajo este
angulo, el estudio de Giselle (2018) quien destaca el rol significativo de los videojuegos en el
desarrollo de habilidades motrices y cognitivas, considera que a través de la creacion de
desafios que exigen la resolucién de situaciones cotidianas, sin la inquietante presion de ser

penalizados resulta una fuente de motivacion para los estudiantes.

Por otro lado, segln la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2021) en América Latina, a pesar de que los estudiantes
necesitan mas de una década de educacion formal para completar la secundaria, se presta escasa
atencion a la adquisicion de habilidades fundamentales en matematicas. Esto conlleva a
debilidades en el proceso educativo, incluso en el &mbito de los juegos en la etapa preescolar,
que podrian fortalecer la comprension de conceptos académicos entre los nifios y estimular su
motivacion por aprender; en virtud de ello surge la interrogante ;Los docentes de la Unidad
Educativa Particular Ateneo usan los juegos web de las operaciones aritméticas basicas en el
proceso de ensefianza aprendizaje del subnivel elemental de educacién general basica durante
el afo lectivo 2023-2024?. Por ende, este trabajo investigativo tiene como objetivos
especificos: Caracterizar los juegos web de las operaciones aritméticas basicas para el subnivel
elemental de educacion general basica, seguidamente diagnosticar el uso de los juegos web de
las operaciones aritméticas basicas por los docentes del subnivel elemental de educacién
general basica en la Unidad Educativa Particular Ateneo. El alcance que brinda este estudio es
dar a conocer el uso de juegos Web para apoyar la ensefianza de las operaciones aritméticas
bésicas en el subnivel elemental de la Unidad Educativa Particular Ateneo durante el afio
lectivo 2023-2024. Permitiendo dar a conocer a los docentes los diversos juegos en la web para

apoyar la ensefianza de las operaciones basicas.



4. Marco teorico
4.1 Juegos Digitales

Los juegos educativos desempefian un papel crucial en el desarrollo mental de los nifios,
abarcando aspectos cognitivos, afectivos y comunicativos, dichos juegos tienen el poder de
transformar la evolucion mental del nifio, llevandolo hacia la zona de desarrollo préximo
(Fernandez, 2023). De acuerdo con Tripero (2017), el juego resulta fundamental para elevar el
nivel de desarrollo potencial de los nifios, ya sea guiados por un mediador o interactuando con
otros nifios mas competentes. Este enfoque contribuye a cultivar una mayor atencion y
comprension de manera ladica y divertida.

Muchos maestros han incluido el juego en el horario de educacién infantil a traves de
los rincones de juego, de manera empirica, dado que son espacios delimitados del aula en los
que se llevan a cabo diversas actividades ludicas de manera individual o en grupos reducidos.
El juego y trabajo por rincones cumple con los principios metodoldgicos de la ley, ya que se
respeta los distintos ritmos de aprendizaje, impulsa los intereses y cubre las necesidades del

alumnado, favoreciendo el desarrollo integral del nifio (Sanchez et al., 2020).

A lo largo de la historia, Lopez (2018) sefiala que los juegos han desempefiado un papel
crucial en el aprendizaje y la socializacion, siendo elementos fundamentales en el desarrollo
evolutivo de los nifios. Estas actividades ludicas no solo les permiten expresar su
reconocimiento del entorno fisico y social, sino que también han perdurado a lo largo de
diversas épocas y culturas. En muchos casos, los juegos se han transformado en rituales
iniciaticos o précticas de entrenamiento, proporcionando a los nifios una plataforma para

comprender y adoptar los valores fundamentales de la sociedad.

Los juegos digitales en educaciéon se destacan como una herramienta pedagdgica
innovadora que utiliza la tecnologia para mejorar el proceso de aprendizaje. Estos juegos
incorporan elementos interactivos y ludicos para involucrar a los estudiantes de manera activa
y participativa. En este escenario, los juegos digitales se convierten en una herramienta esencial
gracias a las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), de acuerdo a Barrios
(2020), facilitan la ensefianza y el aprendizaje de operaciones aritméticas basicas. Empleando
las palabras de Pizarro (como se citdé en Chicaiza y Lechon, 2022), la informética en la
educacion, especialmente en el ambito de la educacion Matematica, se posiciona como un
recurso; que se encuentran disponibles en la web para fomentar el desarrollo de habilidades,

creatividad e imaginacién entre los estudiantes.



4.1.1 Tipos de Juegos web

Nombre Caracteristica Enlace

= Segun Artmann (2020), este portal educativo se

=¥ 5 enfoca en nifios de 3 a 10 afios, priorizando el https://acortar.link/7yAjdr
Arbol ABC

aprendizaje mediante juegos educativos.

cgkitos

Segun Gonzalez (2023), una plataforma en linea
ofrece juegos interactivos en formato flash
disefiados para audiencias de todas las edades, con
la meta de fusionar entretenimiento y educacion
para optimizar el proceso de aprendizaje.

https://www.cokitos.com/tren-de-

la-tabla-del-3/play/

Segln James (2023), un recurso educativo enfocado
en nifios de 3 a 12 afios organiza sus materiales de
forma estructurada, clasificandolos por niveles
escolares, areas tematicas y edades de los usuarios.

https://www.mundoprimaria.com
/juegos-educativos/juegos-
matematicas/juegos-multiplicar

& Wordwall

Segin Wordwall (s.f.), la plataforma en linea esta
disefiada para usuarios de todas las edades, con
énfasis en nifos y nifias. Esta herramienta posibilita
a los educadores la creacion de actividades
educativas interactivas.

https://wordwall.net/es/resource/
5621521/matem%c3%alticas/res
tas-con-reserva
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De acuerdo con Poki (s.f.), "Matematicas" es un
juego educativo disefiado para ensefiar y reforzar
conceptos matematicos de manera divertida y
entretenida, apto para todas las edades.

https://poki.com/es/g/arithmetica

La plataforma de juegos espafiola, mencionada por
Orejas (s.f.), es gratuita y disefiada para todas las
edades. Facilita la conversion rapida de materiales
curriculares en juegos interactivos sin requerir
habilidades de programacion, destacando su
enfoque particular en la ensefianza de matematicas.

https://www.cerebriti.com/juegos
-de-matematicas/tabla-de-

multiplicar

Segun la plataforma de juegos (s.f.) enfatiza la vital
importancia de la actividad ludica para todas las
edades, presentandola como un medio interactivo
con un propdsito intrinseco. Esta experiencia se
caracteriza por su espontaneidad, motivacion y
libertad, ofreciendo un espacio enriquecedor que
fusiona la diversion con el aprendizaje.

https://www.juegos.com/juego/de

safio-matematico

Nota. Artmann (2020); Gonzalez (2023); James (2023); Wordwall (s.f.); Orejas (s.f.); Juegos (s.f.).

4.1.2 Funciones del Juego en el nifio

En la actualidad el juego es considerado como una actividad en la que la principal

funcidn es la distraccion y diversion, en la que se fortalece la competencia, la interaccién social,
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el trabajo cooperativo y no como una herramienta en la que su principal funcion es el
aprendizaje por gozo, es asi como Quifiones (2018) destaca las siguientes funciones del juego:

Funcién educativa. Por medio del juego se logra estimular al nifio en lo intelectual, ya
que le permite realizar juicios sobre lo que sabe a través de la resolucién de problemas, esto le
va a permitir estar atento en las actividades durante un prolongado tiempo. También le permite

el desarrollo de su imaginacion, inteligencia, creatividad.

Funcion fisica. El juego le permitird al nifio el desarrollo de habilidades motrices
ayudandolo en el control de su cuerpo y coordinacion de movimientos al tratar de lograr y

ejecutarlos como se debe.

Funcion emocional. El juego permite al nifio expresar emociones que quizas con las
palabras le son dificil de expresar, ayudandolo en su confianza e independencia ya que se le

permite tomar decisiones y ejecutar reglas sin que nadie lo reprima o imponga.

Funcion social. Por medio del juego el nifio se hace consciente de su medio que lo

rodea, aprendiendo a compartir y cooperar con otros.

4.1.3 Destrezas fisicas

Las destrezas fisicas, se explican desde la posicion de Vergara (2018), respecto a que
la implementacion de juegos educativos online de operaciones aritméticas basicas difiere en la
percepcion del mundo entre nifios y adultos, destacando la importancia de considerar las
habilidades motrices que los estudiantes pueden desarrollar mediante la interaccion con estos
juegos, haciendo uso de la realidad aumentada y virtual, asi como los diferentes sensores de
movimiento que se pueden adaptar. Mientras tanto, Ortiz (2018) afiade a la discusién sobre
aprendizaje desde la perspectiva cognitiva, subrayando que los esquemas, definidos como
acciones mentales (razonamiento y software) y fisicas (dinamicas fisicas y hardware), son
elementos clave que influyen en la comprension. Estos esquemas no solo constituyen
categorias de conocimiento, sino que también desempefian un papel esencial en la

interpretacion y comprension del mundo.

4.1.4 Caracteristicas para seleccionar un juego para nifios

La dimension ludica de los juegos, es esencial en el ambito educativo trasciende las
practicas convencionales de memorizacion y repeticion. Enfatiza la necesidad de que los
docentes incorporen enfoques de aprendizaje que capaciten a los estudiantes para afrontar

desafios y resolver conflictos. En este contexto, Pérez (2008) argumenta que la caracteristica



crucial reside en la cuidadosa seleccidn de juegos en linea para nifios, que se erige como una
herramienta invaluable que impulsa un desarrollo integral, preparando a los estudiantes para
enfrentar con determinacién y sabiduria los desafios cotidianos.

Los educadores en Matemaéticas, respaldan por investigaciones tedricas la valiosa
integracion del juego en el proceso de aprendizaje, ampliando asi su aplicacion en la ensefianza.
Desde el punto de vista de Espina (2018) enfatizo6 la importancia de los juegos educativos al
describir estrategias implementadas por docentes para el conocimiento matematico en nifios.
Resaltando que estos juegos ofrecen a los estudiantes un amplio abanico de posibilidades,
permitiéndoles adoptar actitudes positivas hacia el trabajo y perseverar ante soluciones a

problemas de la vida cotidiana.

4.2 Operaciones aritméticas béasicas en Curriculo de educacion Elemental

Conforme al Ministerio de Educacion (2019), resulta esencial que los docentes
promuevan habilidades de razonamiento entre los estudiantes, centrandose en la resolucion de
problemas que incluyan operaciones aritméticas basicas. Estas habilidades no solo les permiten
abordar desafios especificos, sino también comprender conceptos numericos y aplicar las

matematicas de manera efectiva en situaciones de la vida cotidiana.

En este subnivel, como indica el Ministerio de Educacion los estudiantes identifican
situaciones y problemas en su entorno, los abordan aplicando las operaciones basicas (suma,
resta, multiplicaciéon y division) con nimeros de hasta cuatro cifras, en un contexto real o
hipotético vinculado a su entorno. De esta manera, ademas de realizar los calculos numéricos
necesarios, desarrollan la capacidad de reconocer las relaciones existentes entre la sumay la

resta, asi como entre la multiplicacion y la division.

De acuerdo con las directrices del Ministerio de Educacién, los estudiantes emplean
estrategias de calculo, tanto mental (descomposicidn en unidades, decenas y centenas) como
escrito (valor posicional, algoritmos de multiplicacion y division), en el contexto de nimeros
de hasta tres cifras. Ademas, desarrollan la capacidad de realizar estimaciones en calculos y

medidas para abordar problemas simples, evaluando la validez de los resultados obtenidos.

Suma: En los juegos web educativos, los estudiantes practican la suma resolviendo
ejercicios con numeros enteros, fracciones o decimales. Los juegos pueden incluir
representaciones visuales, contadores interactivos y problemas de suma contextualizados para

mejorar la comprension y fluidez en esta operacion (Ministerio de Educacién, 2019).



Resta: La resta es una operacion que permite encontrar la diferencia entre dos
cantidades. A traves de juegos web educativos, los estudiantes adquieren habilidades en la
sustraccion al resolver problemas que involucran nimeros reales y situaciones practicas
(Ministerio de Educacién, 2019).

Multiplicacion: La multiplicacion es una operacion que se ensefia mediante juegos
web educativos para ayudar a los estudiantes a entender la idea de agregar una cantidad varias

veces (Ministerio de Educacion, 2019).

Divisién: Ladivision es una operacién que se aborda en los juegos web permite ensefiar
a los estudiantes como repartir una cantidad en partes iguales o encontrar cuantas veces cabe
una cantidad en otra. Estos juegos proporcionan situaciones de division que permiten a los
estudiantes practicar y mejorar sus habilidades para resolver problemas de manera efectiva
(Ministerio de Educacion, 2019).



) 5. Metodologia
5.1 Area de estudio

La presente investigacion se realizo en la Unidad Educativa Particular, Ateneo durante
el afio lectivo 2023-2024, esta institucion educativa es de sostenimiento particular se encuentra
ubicada en la zona urbana, Parroquia El Sagrario, Barrio Consacola perteneciente al canton y
provincia de Loja. Se encuentra en las calles C, Diamantina y Georgetown como se observa en
la Figura 1. Perteneciente a la Zona 7 del Distrito de Educacion, su codigo AMIE 11H00002,
circuito 05_11, distrito 11D01 Loja, perteneciente al Régimen Sierra. Tipo de educacién que
ofrece es regular, los niveles educativos son: (Inicial, Educacion General Basica y Bachillerato
General Unificado), funcionan en jornada matutina, modalidad presencial.

Figura 1
Area de estudio.

Unidad Ed'ur;atlvaj
Particular Ateneo

Nota: En la figura se muestra la ciudad de Loja en la que estan ubicada la Unidad Educativa Particular
Ateneo. Fuente: Google Maps (2023).

5.2 Procedimiento

La metodologia de la presente investigacion, tuvo como base el método deductivo,
siendo de enfoque cuantitativo, con un disefio de investigacion transversal y tipo de
investigacion descriptiva exploratoria, en coherencia al articulo 216 del Reglamento de
Régimen Académico de la Universidad Nacional de Loja (2021).
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En el inicio del proceso de investigacion, se llevo a cabo la elaboracion del oficio
dirigido a la “Unidad Educativa Particular Ateneo” para la respectiva apertura y recoleccion
de datos Anexo 1 simultaneamente, se presento el oficio para la aprobacion del proyecto y la
designacion del director Anexo 2 y Anexo 3 posteriormente, se procedio a la validacion del
instrumento Anexo 4y a la aplicacion del mismo a los docentes, utilizando la escala de Likert,

como se detalla en el Anexo 5.

La poblacion objet6 de estudio se conformo por los docentes de la Unidad Educativa
Particular Ateneo, durante el periodo academico 2023-2024, y la muestra seleccionada
comprende especificamente a 12 docentes del subnivel Elemental de dicha institucion, en el
marco del Convenio de Cooperacion Interinstitucional establecido entre la Universidad

Nacional de Lojay la Coordinacion Zonal 7.

Para cumplir con el primer objetivo especifico, se caracterizd los juegos web de las
operaciones aritméticas basicas para el subnivel elemental de educacion general béasica, para
lo cual se procedio a realizar la fundamentacion tedrica a través de una revision bibliogréfica
en bases de datos académicos-cientificas, repositorios de instituciones de educacion superior
de posgrado.

Partiendo de la informacion obtenida en el primer objetivo, se elaboré un instrumento
en base a la informacion obtenida del portal web del Ministerio Nacional de Educacion del
Ecuador referente a los juegos web, el cual fue aplicado mediante la técnica de la encuesta, con
la finalidad de diagnosticar el uso de los juegos web de las operaciones aritméticas basicas por
los docentes del subnivel elemental de educacidn general basica. Concluido este proceso se
estructuro los datos en un documento de Excel y estudiados, prosiguiendo con su presentacion
y andlisis; todo esto permitié diagnosticar el uso de los juegos web de las operaciones
aritméticas béasicas por los docentes del subnivel elemental de educacion general basica en la

Unidad Educativa Particular Ateneo, cumpliendo asi con el segundo objetivo especifico.
5.3. Procesamiento y analisis de datos

Una vez completada esta fase, se procedio a analizar y estructurar los datos mediante el
software de hojas de calculo Microsoft Excel y los lineamientos de la estadistica descriptiva,
lo que permitid obtener con precision los valores estadisticos necesarios para el estudio. Este
analisis tenia como objetivo diagnosticar el uso de los juegos web de operaciones aritméticas

bésicas por parte de los docentes del subnivel elemental de educacion general basica.
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6. Resultados

Se ha considerado como punto de partida el curriculo, centrandose en la matriz de
destrezas y criterios de desempefio del subnivel elemental. Esta matriz proporciona una vision
detallada de los objetivos y habilidades especificas en relacion a cada grado como se observa
en la Tabla 1. Utilizando esta informacion como guia para la busqueda correspondiente en

cuanto a los juegos web que sean adecuados para ensefiar las operaciones basicas.

Tabla 1
Matriz de Destrezas con Criterios de Desempefio del Subnivel de Elemental del Area de
Matemética.

M.2.1.12. Representar, escribir y leer los niUmeros naturales del 0 al 9 999
en forma concreta, grafica (en la semirrecta numérica) y simbolica.
Matriz de M.2.1.13. Contar cantidades del 0 al 9 999 para verificar estimaciones (en
destrezas grupos de dos, tres, cinco y diez).
M.2.1.22. Aplicar estrategias de descomposicién en decenas, centenas y
miles en célculos de suma y resta.
Nota. Datos tomados del Curriculo del Ministerio de Educacion General basica Elemental (2019).

Asimismo, en la Tabla 2, 3y 4 se presenta un desglose detallado que incluye el grado,
los temas relacionados y las correspondientes destrezas asociadas a las cuatro operaciones

bésicas fundamentales.

Tabla 2
Temas y destrezas del segundo grado segun del guia del docente

Grado Tema Destreza
Adicién en subconjuntos.
Nocién de adicion de forma
vertical sin reagrupacion.
Nocién de adicion de forma
horizontal sin agrupacion.
Resolucion de problemas con  Resolver problemas que requieren el uso de adiciones sin
adicidn sin reagrupacion reagrupacion con los nimeros de hasta dos cifras.
Resolver problemas que requieren el uso de adiciones y
sustracciones sin reagrupacion con los nimeros de hasta
dos cifras.

Nota. Datos tomados del Curriculo Ministerio de Educacién General basica Elemental (2019).

Relacionar la nocion de adicion con agregar objetos a un
conjunto.

Segundo

Resolucion de problemas con
sumas y restas
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Tabla 3

Temas y destrezas del tercero grado segun del guia del docente

Grado Tema Destreza
Centenas, decenas y Agrupar objetos en centenas, decenas y unidades con
unidades material concreto y con representacion simbolica.
Adiciones Realizar adiciones y sustracciones con los nimeros 9 999
esy con material concreto, mentalmente, graficamente y de
sustracciones hasta 999 L
manera numeérica.
. ... Aplicar las propiedades conmutativa y asociativa de la
Propiedades de la adicion L : .
P adicion en estrategias de calculo mental.
Definicion de la resta Aplicar las reglas en estrategia de calculo mental.
. Realizar adiciones y sustracciones con los nimeros 9 999
Sustracciones con ) e
. con material concreto, mentalmente, graficamente y de
desagrupacién hasta 999 L
Tercero manera numeérica.

Adicion y sustraccion

con reagrupacion .
grup de tres cifras.

Formular y resolver problemas de adiccion y sustraccion con
reagrupacion a partir de situaciones cotidianas hasta nimeros

Nocién de multiplicacion

Relacionar la nocion de multiplicacion con patrones de
sumandos iguales 0 con sustancias de “tantas veces tanto”

Multiplicacion por 3y 4
Multiplicacion por 5,6 y

7 Relacionar la nocidn de multiplicacion con patrones de

Multiplicacion por 8,9,y

sumandos iguales o con situaciones de “tantas veces tanto”

10
Nota. Datos tomados del Curriculo Ministerio de Educacion General basica Elemental (2019).
Tabla 4
Temas y destrezas del segundo, tercero y cuarto grado segun del guia del docente
Grado Tema Destreza
Aplicar estrategias de descomposicion en
Adiciones y sustracciones decenas, centenas y miles en célculos de
suma y resta.
Resolver y plantear, de forma individual o
grupal problemas que requieren el uso de
Resolucidn de problemas de adiccion y sustraccion suma y restas con nimeros hasta de cuatro
cifras e interpretar la solucion del contexto
del problema.
- . - Realizar adiciones y sustracciones con los
Adiciones y sustracciones graficamente. . )
numeros hasta 9 999 material concreto,
- . - mentalmente, gréficamente y de manera
Cuarto Adiciones y sustracciones numéricamente.

numérica.

Patrones numéricos con la suma y la resta.

Describir y reproducir patrones numéricos
crecientes con la suma y la multiplicacion.

Multiplicaciones

Realizar multiplicaciones en funcion del
modelo grupal y lineal.

Tablas de multiplicar

Memorizar paulatinamente las
combinaciones multiplicativas (tablas de
multiplicar) con la manipulacion vy
visualizacion de material concreto.

Reglas de multiplicar

Aplicar las reglas de multiplicacion por 10,
100 y 1000 en numeros de hasta dos cifras.
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Patrones numéricos con la multiplicacion

Describir y reproducir patrones numéricos
crecientes con la suma y la multiplicacion.

Propiedades de la multiplicacion

Aplicar las propiedades conmutativa Yy
asociativa de la multiplicacion en el célculo
escrito, mental y en la resolucion de
problemas.

Nocion de la divisién

Relacionar la nocion de division con
patrones de resta iguales o reparto de
cantidades en tantos iguales.

Problemas con la multiplicacion y divisién

Resolver problemas relacionados con la
multiplicacion y division utilizando varias
estrategias e interpretar la solucién dentro
del contexto del problema.

Multiplicacion y division

Reconocer la relacion entre division vy
multiplicacion como operaciones inversas.

Productos y cocientes exactos

Calcular productos y cocientes exactos
mentalmente utilizando varias estrategias.

Nota. Datos tomados del Curriculo Ministerio de Educacién General basica Elemental

(2019).

Tabla b

Relacion de Juegos Web por cada grado

Grado Tematica

Juego Web

Descripcion

2do Sumas y Restas

slaVORATORIOS
Nep

"El Laboratorio del
Ogro™ es un juego
web de sumas vy
restas con tematica
cientifica. Incorpora
férmulas
matematicas basicas,
donde la dindmica
consiste en agregar
uno para operaciones
de suma y quitar uno
para operaciones de
resta.

Resolucion de
problemas con
adicion sin
reagrupacion

2do

Juega al  bingo
resolviendo sumas,
puedes elegir entre
dos niveles de
dificultad: sumas de
1a10ysumasde 10
a20

14



Tabla 6 Continua

Relacion de Juegos Web por cada grado

Resolucién de
problemas con
adicion sin
reagrupacion

Concurso de preguntas

PROBLEMAS DE

SUMAY RESTA

"Concurso de
Preguntas Problemas
de Suma y Resta" es
un juego web en el
que los participantes
deben responder

2do preguntas de opcion
S e, § g _mt]ltiple ~ Que
animales tengo en toral? involucran cifras de
EE dos digitos.
1de?
Adicién en ) "Explotaglobos™ es
subconjuntos. v un  juego  web
Nocion de adicion g B ) educativo que se
de forma vertical o centra en adiciones
2do sin reagrupacion. de dos cifras con
Nocion de adicion Lﬂﬁ‘;ﬁ reagrupacion
de forma
horizontal sin
agrupacion
"Concurso de
Preguntas" es un
juego web en el que
los participantes se
Centenas, decenas y enfrentan a
3cer

unidades

preguntas de opcion
multiple que abordan
conceptos de
centenas, decenas y
unidades.
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Tabla 7 Continua

Relacion de Juegos Web por cada grado

La Carrera de Sumas

EEEEE | Restas hasta 100 es

D eon un juego en linea que

= = ofrece _ una
competencia

HR i compsradsras acelerada en desafios

BEID  Computadoras matematicos.  Los

participantes deben
aplicar habilidades
precisas y
estratégicas para
realizar sumas Yy
restas, con el
objetivo de avanzar
rapidamente y
asegurar la victoria
en esta trepidante
carrera numérica.

Adicion y
3cer sustraccion con
reagrupacion

El estudiante

participara en

Multiplicacion por 3 diversas actividades

y4 disefiadas para

Multiplicacion por aprender, repasar y

56y7 : i disfrutar  jugando

3cer Multiplicacién por con las tablas de
8,9,y10 multiplicar.
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Tabla 8 Continua

Relacion de Juegos Web por cada grado

“Sumas y Restas de

Wl Pensamiento
Resolucion de cautivador juego en

problemas de linea que desafia a
4o adiccion y los estudiantes a
sustraccion poner a prueba su

comprension de la
resta y suma.

Estas actividades de

Divisién bdsica division bésica
proporcionan a los
estudiantes una

Wf experiencia
A, =/ enriquecedora para
5 ) desarrollar
sz\'/‘:g gr? la ] habilidades de
4to : manera atractiva y
Multiplicacion de la 6O participativa. .. El
division. i enfoque se dirige a
— Icaptar la atenmo_rl de
A, = 0s nifios,

centrandose en
guiarlos hacia la
practica  mediante
juegos educativos de
matematicas

Tras examinar detenidamente las destrezas y criterios de desempefio de cada grado en
el curriculo, se procedido a asignar un juego web especifico a cada uno. Esta seleccién se basa
en la adecuacion de los juegos para abordar de manera efectiva los objetivos de aprendizaje

establecidos en cada nivel educativo.

Para dar cumplimiento con el segundo objetivo especifico sobre diagnosticar el uso de
los juegos web de las operaciones aritméticas basicas por los docentes del subnivel elemental
de educacion general basica en la Unidad Educativa Particular Ateneo, se procede con la

descripcion de la muestra, como se refleja en la Tabla 6, a continuacion:
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Tabla 9

Datos sociodemograficos de la muestra

Sexo Masculino Femenino
80% 20%
20 - 35 36 - 50 51 0 mas
Edad L00% o o
Nivel de estudio Licenciatura  Maestria Doctorado
90% 10% 0%
Afio de experiencia 0-10 11-20 21 o mas
90% 10% 0%

En cuanto los datos sociodemograficos el 80% de la muestra es de sexo masculino y un
20% femenino, el 100% de los docentes se encuentran en un rango entre 20-35 afos, con titulo
de tercer nivel el 90% y un 10% estudios de cuarto nivel, cuentan con afos de experiencia el
90% entre 0-10 y un 10% entre 11-20. La muestra en su mayoria es de género masculino, entre
la edad de 20-35 afios, con instruccion de estudio de tercer nivel y teniendo en su mayoria afios

de experiencia entre 0-10 afios.

Asimismo, se procede a realizar un diagndstico sobre el uso de los juegos web de las
operaciones aritméticas basicas por los docentes del subnivel elemental de educacion general
béasica en la Unidad Educativa Particular Ateneo; en donde las siguientes figuras muestran la

frecuencia de uso de los juegos web, de acuerdo a la escala de frecuencia de Likert.
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Figura 2
El laboratorio del Ogro

60%

50% 50%

50%

40%

30%

20%

10%

0%
0%

H Siempre M Ocasionalmente Nunca
La figura 2, representa el juego de sumas y restas con temaética cientifica que
incorpora formulas matematicas basicas, consiste en agregar uno para operaciones de suma
y quitar uno para operaciones de resta, se destaca que el 50% de los docentes siempre ha
utilizado, mientras tanto el 50% la ha empleado ocasionalmente y otros 0% nunca han
utilizado. Como resultado los docentes hacen uso del juego web “El laboratorio del Ogro”

de manera parcial.

Figura 3
Explota globos

60%

50% 50%

50%

40%

30%

20%

10%

0%
0%

M Siempre M Ocasionalmente Nunca

Como se observa en la Figura 3 del juego web “Explota globos”, el cual consiste en
adiciones de dos cifras con reagrupacion, a medida que se resuelva de manera correcta las

operaciones matematicas los globos revientan, asegurando que los globos caigan en el vagon
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correspondiente a su adicién. Se evidencia que el 50% de los docentes siempre han utilizado,

el 50% lo hace de manera ocasional y el 0% del restante nunca han utilizado.

Figura 4
Concurso de preguntas problemas de suma y resta

60%

50% 50%

50%

40%

30%

20%

10%
0%

0%

H Siempre M Ocasionalmente Nunca

En el caso de “Concurso de preguntas, problemas de suma y resta”, los
participantes deben responder preguntas de opcion mdltiple que involucran cifras de dos
digitos. Se observa en la Figura 4, que el 50% de los docentes siempre han utilizado el juego
web mientras el 50% lo usan de manera ocasionalmente y el 0% nunca han usado en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Figura 5

Concurso de preguntas

70%
60%
50%
40% 30%
30%
20%
10%

0%

60%

10%

M Siempre M Ocasionalmente Nunca

En cuanto a “Concurso de preguntas” l0s participantes se enfrentan a preguntas de
opcion multiple que abordan conceptos de centenas, decenas y unidades. ElI 30% de los
docentes utilizan siempre, el 60% lo hace de manera ocasional, el 10% restante nunca han

utilizado.
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Figura 6
Carrera de suma y resta hasta 100
80%

70%
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70%
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H Siempre M Ocasionalmente Nunca

En cuanto a la Figura 6, sobre “Carrera de suma y resta hasta 100”, los
participantes se sumergen en desafios matematicos, aplicando habilidades precisas y
estratégicas para realizar sumas y restas, el objetivo es avanzar rapidamente y asegurar la
victoria. El 30% de los docentes utilizan siempre, el 70% lo hace de manera ocasional el 0%
restante nunca han utilizado. Por ende, se deduce que mas de la mitad utilizan de manera

ocasional.

Figura 7

Juega el bingo resolviendo sumas
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H Siempre M Ocasionalmente Nunca

Continuando con el juego web “Juega el bingo resolviendo sumas”, como su
nombre lo indica, consiste en resolver sumas y permite elegir entre dos niveles de dificultad:
sumas de 1 a 10 y sumas de 10 a 20. Cabe resaltar que el 50% de los docentes siempre la
aplican, mientras el 40% sobrante la utiliza ocasionalmente, el 10% nunca han usado. De
acuerdo a los datos permite interpretar que lo docentes hacen uso siempre del juego web.
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Figura 8

Sumas y restas del pensamiento matematico
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"Sumas y restas del pensamiento matematica"

H Siempre M Ocasionalmente Nunca

En cuanto “Sumas y restas del pensamiento matematico”, es un cautivador juego
en linea que desafia a los estudiantes a poner a prueba su comprension de la resta y suma. El
40% que siempre la utiliza, el 60% lo usa de manera ocasional y un 0% no lo emplea. Se

deduce de los porcentajes que ocasionalmente hacen uso los docentes.

Figura 9
Tablas de multiplicar
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En relacién con las “Tablas de multiplicar”, el estudiante participara en diversas
actividades disefiadas para aprender, repasar y disfrutar jugando con las tablas de multiplicar.
El 40% de los docentes siempre la utiliza, mientras el 60% lo hace ocasionalmente el 0%
nunca la utilizan. Considerando que se analiza los porcentajes se puede evidenciar que los
docentes ocupan ocasionalmente este juego web para el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Figura 10
Division basica
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Finalmente, en lo que respecta al juego web “Division Basica”, estas actividades
proporcionan a los estudiantes una experiencia enriquecedora para desarrollar habilidades de
manera atractiva y participativa, el enfoque se dirige a captar la atencion de los nifios,
centrandose en guiarlos hacia la préactica mediante juegos educativos de matemaéticas. Se
evidencia que el 30% de los docentes siempre la utilizan, el 70% lo emplea ocasionalmente
y el 0% restante indica que nunca la usan. Los resultados resaltan el uso ocasional del juego

web por parte de los docentes.
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7. Discusion

En la presente investigacion sobre el uso de juegos Web para apoyar la ensefianza de
las operaciones aritméticas basicas en el subnivel elemental de la Unidad Educativa Particular
Ateneo durante el afio lectivo 2023 — 2024, se destaca que la metodologia utilizada fue oportuna
para dar respuesta a la pregunta general ;Los docentes de la Unidad Educativa Particular
Ateneo usan los juegos web de las operaciones aritméticas basicas en el proceso de ensefianza
aprendizaje del subnivel elemental de educacion general basica durante el afio lectivo 2023-
20247, la cual estd compuesta por dos interrogantes especificas que se dan respuesta mediante

revision bibliogréfica y obtencion de resultados estadisticos.

Respondiendo a la primera pregunta especifica de investigacion ¢Qué caracteristicas
poseen los juegos web que se utilizan para ensefiar las operaciones aritméticas basicas para el
subnivel elemental de educacion general basica?, donde se ha tomado en consideracion las
Destrezas con Criterios de Desempefio del Subnivel Elemental del Ministerio de Educacion;
continuamente con los Temas y destrezas del segundo, tercero y cuarto grado segun la guia del
docente, facilitando la busqueda de juegos web apropiados para el apoyo de ensefianza en el
area de Matematicas.

En respuesta a la segunda pregunta especifica ¢Qué juegos de la web de operaciones
aritméticas basicas utilizan los docentes de la Unidad Educativa Particular Ateneo para el
subnivel elemental de educacion general basica?, se observé que la mayoria de los docentes
siempre han utilizado los juegos web “El laboratorio del logro”, “Explota globos”, “Concurso
de preguntas, problemas de suma y resta” y “Juega el bingo resolviendo sumas™’; en cuanto a
“Concurso de preguntas”, “Carrera de suma y resta hasta 1007, “Sumas y restas del
pensamiento matematico”, “Tablas de multiplicar”, “Division Basica” lo hacen de manera

ocasional los docentes.

Justificando con Vera (2018), quien afirma que el uso de juegos web mejoran el
aprendizaje de las operaciones basicas, dado que son entretenidos y motivadores para los
estudiantes, permitiendo enriquecer su conocimiento de manera dindmica ante las tendencias
educativas actuales, proporcionando un apoyo significativo para los docentes al centrarse en
el proceso de aprendizaje, ademas, la evidencia sugiere que los juegos web interactivos son
eficaces para fortalecer las habilidades matematicas, consolidando asi la importancia de

incorporar juegos web en el entorno educativo.

24



8. Conclusiones

Al concluir el Trabajo de Integracion Curricular, se han derivado las siguientes

conclusiones:

Se logré analizar el uso de juegos web de las operaciones aritméticas basicas por los
docentes en el subnivel elemental de educacion general bésica en la Unidad Educativa
Particular Ateneo durante el afio lectivo 2023 — 2024, siendo el mas utilizado “La carrera de
sumas y restas” para tercer grado y el menos utilizado es “Concurso de preguntas” que

corresponde al segundo grado.

Se caracterizaron nueve juegos web de las operaciones aritméticas basicas para el
subnivel elemental de educacion general bésica, tomando la informacion del Portal Web de
Recursos Educativos Digitales del Ministerio de Educacion del Ecuador, tomando en cuenta
los temas y las destrezas con criterio de despefio del subnivel elemental de educacion general

basica.

Se diagnosticé el uso de los juegos web de las operaciones aritméticas basicas por los
docentes del subnivel elemental de educacion general basica en la Unidad Educativa Particular
Ateneo, donde para el segundo grado se encuentra la tematica sumas y restas titulado con el
nombre “El juego del Ogro” mientas en el tercer grado se encuentra la temética Tablas de
multiplicar designado “Tablas de multiplicar” en el cuarto grado se aborda la temética Nocion

de la divisidon nombrado “Division basica”
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9. Recomendaciones

Se recomienda a las autoridades de la Unidad Educativa Particular Ateneo de la
parroquia El Sagrario del Canton Loja, gestionar con el Ministerio de Educacion del
Ecuador y con la Universidad Nacional de Loja especificamente con la carrera de
Pedagogia de la Informatica, capacitaciones centradas en el aprovechamiento de juegos
web para respaldar la ensefianza de las operaciones aritméticas bésicas, buscando una
integracion activa de las nuevas tecnologias, fortaleciendo y contribuyendo al éxito del

proceso de ensefianza-aprendizaje.
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11. Anexos

Anexo 1. Oficio para la apertura de la Unidad Educativa Particular Ateneo

/ Universidad) carrera de Carrera de P $
i Sx;«gcg};d! lnﬁormética Pedagogia de las Ciencias
- Educativa Experimentales

Of. No. UNL-FEAC-CPCEI-2023-268-OF

Loja, 06 de diciembre de 2023
PARA: Sefiora Economista
Miriam Guajala Macas
RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR
“ATENEO”

ASUNTO: Autorizacién para elaborar Proyecto de Investigacion
De mi consideracion:

Por medio de la presente me dirijo a Usted para expresarle un cordial saludo y a la vez
exponerle y solicitarle lo siguiente:

Uno de los objetivos de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Informatica sefialados en su Plan de Estudios es: Vincular al Estudiante con los futuros
escenarios de desempefio laboral en el medio educativo, asi como promover y potenciar
la integracion de recursos digitales en una red de contextos de aula o a lo interno de las
instituciones educativas.

Por ello, cimpleme solicitarle, comedidamente, se sirva autorizar al sefior Lester
Michael Aucapifia Guerrero, estudiante del octavo ciclo de la carrera pueda obtener en
la Institucién de su acertada direccion la informacién necesaria para elaborar el Proyecto
de Investigacion: Uso de juegos Web para apoyar la ensefianza de las operaciones
aritméticas basicas en el subnivel elemental de la Unidad Educativa Particular
Ateneo durante el afio lectivo 2023 — 2024.

Le agradezco de antemano su favorable atencion a la presente y hago propicia la ocasiéon
para reiterarle los sentimientos de consideracion distinguidos.

Atentamente,
(12 ot 90%3 55

gl

Milton Leondtdo Labanda Jaramillo, Ms.
DIRECTOR DE LAS CARRERAS INFORMATICA EDUCATIVA'Y
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES INFORMATICA

C.c. Archivo
MLLIJ/mamut

Ciudad Universitaria “Guillermo Falconi Espinosa” Casilla letra “S”
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Anexo 2. Solicitud de estructura, coherencia y pertinencia del Trabajo de Integracién Curricular

Loja, 28 de agosto de 2023

Ingeniero

Milton Labanda Jaramillo, Mg.Sc.

DIRECTOR DE LA CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES INFORMATICA - UNL

Ciudad.

De mi consideracion
Reciba un cordial saludo y los mejores deseos de bienestar y éxito en sus funciones.

Lester Michael Aucapifia Guerrero con cé¢dula de ciudadania nimero 1150602637, en
cumplimiento de los Arts. 212 y 225 del Reglamento de Régimen Académico de la
Universidad Nacional de Loja, me dirijo a su autoridad con la finalidad de presentar mi
Proyecto del Trabajo de Integracién Curricular titulado: Uso de juegos Web para apoyar
la ensefianza de las operaciones basicas en el subnivel elemental de la Unidad
Educativa Particular Ateneo , a su vez solicitar de la manera mas comedida, se designe
a un docente para que emita el informe de estructura, coherencia y pertinencia del
proyecto.

En espera de que la presente solicitud sea atendida favorablemente, le anticipo mi
agradecimiento.

Atentamente,

Lester Michael Aucapifia Guerrero
ESTUDIANTE DEL VII CICLO DE LA CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS
CIENCIAS EXPERIMENTALES INFORMATICA

Adjunto: Proyecto de Trabajo de Integracién Curricular
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Anexo 3. Oficio de aprobacién y designacion de director del Trabajo de Integracion Curricular

Universidad Carrerade
3‘ :C@jn:’ Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Informatica

Memorando Nro.: UNL-FEAC-CPCEI-FSZT- 2023-046
Fecha: 21/09/2023

De: Ing. Fanny Soraya Zudiga Tinizaray Mg.Sc.
Docente de la Carrera de Pedagogia de la Ciencias Experimentales Informatica

Para: Ing. Milton Leonardo Labanda Jaramillo Mg. Sc.
Director de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica

Asunto: Informe de Estructura, coherencia y pertinencia
De mi consideracion:

A través de este medio me permito dar contestacion al Memorando No.: UNL-FEAC-CPCEI-2023—
338-M, en que se pone en mi conocimiento el proyecto de Investigacion de Trabajo de Integracion
Curricular denominado: Uso de juegos Web para apoyar la ensefianza de las operaciones basicas en
el subnivel elemental de la Unidad Educativa Particular Ateneo., presentado por el aspirante Sefior
Lester Michael Aucapifia Guerrero, alumno de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales,
Titulacion Licenciada en Pedagogia de la Informatica.

Expongo que luego de revisar el proyecto de Investigacion de Trabajo de Integracion Curricular y en
virtud del Reglamento del Régimen Académico de nuestra Universidad, destaco los siguientes puntos:

v’ El proyecto se enmarca en el Art. 216, el trabajo de investigacion es exploratorio y/o descriptiva.

v' El proyecto ha sido remitido conforme al Art. 225.- para emitir el informe de estructura,
coherencia y pertinencia del proyecto.

v’ El proyecto cumple con el Art. 226, con la estructura del proyecto de investigacion.

Apartado Proyecto Trabajo de integracion curricular | Modificaciones Proyecto de Trabajo de
Integracion Curricular
Titulo Uso de juegos Web para apoyar la | Uso de juegos Web para apoyar la

ensenanzade las operaciones basicas en | ensefanza de las operaciones aritméticas
el subnivel elemental de la Unidad | bdsicas en el subnivel elemental de la Unidad
Educativa Particular Ateneo durante el afio
lectivo 2023 — 2024

Educativa Particular Ateneo.

Luego que el aspirante Sefor Lester Michael Aucapifia Guerrero, realizara las modificaciones sugeridas
en el Proyecto de Trabajo Integraciéon Curricular, Este cumple con los requisitos de estructura,
coherencia y pertinencia establecidos. Por tanto, se emite informe favorable.

Particular que pongo a su consideracion para los fines pertinentes, no sin antes reiterarle la
consideracion y estima mas distinguida.

Atentamente,
D5

ﬁ]hg any Soraya Zufiga Tinizaray. Mg. Sc.
DOCENTE CPCEI-UNL

Adj. Trabajo de Integracién curricular modificado

S st

Ciudad Universitaria “Guillermo Falconi Espinosa” Casilla letra “S”
Teléfono: 2547 — 252 Ext. 101: 2547-200
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Anexo 4. Prueba de coherencia

N\ Universidad
E Nacional
/ de Loja
T ———

Carrerade

Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Informatica

Validacién del instrumento

Nombre de la persona que valida: .\7 oty K. SAx @2 (.

1. Presentacion

(Marque con una X su valoracion)

Excelente Buena Regular | Malo
Claridad del planteamiento /
Adecuacion a los destinatarios /
Longitud del texto v/

Calidad de contenido (redaccién)

Modificaciones que haria a la presentacion

2. Instrucciones para el proceso de respuesta

(Marque con una X su valoracién)

Excelente Buena Regular | Malo
Claridad /
Adecuacién 4
Cantidad /
Calidad v/

Modificaciones que haria a las instrucciones

3. Preguntas del cuestionario

(Marque con una X su valoracién)

Excelente

Buena

Regular

Malo

Orden légico de presentacion

Claridad en la redaccién

Adecuacion de las opciones de respuesta

Cantidad de preguntas

Adecuacion de los destinatarios

Eficacia para proporcionar los datos requeridos

ANANANRNANE

Modificaciones que haria a las preguntas

Ciudad Universitaria “Guillermo Falconi Espinosa” Casilla letra “S”
Teléfono: 2547 — 252 Ext. 101: 2547-200
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Universidad Carrerade
ychlgjnaa Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Informatica

4. Valoracion general del cuestionario

(Marque con una X su valoracion)

Excelente Buena Regular | Malo
7

Validez de contenido del cuestionario
Percepcion general sobre el cuestionario

Observaciones y recomendaciones

Gracias por su valioso aporte a esta investigacion

Ciudad Universitaria “Guillermo Falconi Espinosa” Casilla letra “S”
Teléfono: 2547 — 252 Ext. 101: 2547-200
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Universidad
Nacional
de Loja

Carrera de
Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Informatica

Validacion del instrumento
Nombre de la persona que valida: % /é)'j

1. Presentacion

Lo (603 - oOf-{z- 2073,

(Marque con una X su valoracién)

Excelente Buena Regular | Malo
Claridad del planteamiento )a
Adecuacion a los destinatarios Y
Longitud del texto X
Calidad de contenido (redaccién)

Modificaciones que haria a la presentacion

2. Instrucciones para el proceso de respuesta

(Marque con una X su valoracién)

Excelente Buena Regular | Malo
Claridad X
Adecuacién Y
Cantidad : s % # »
Calidad ' V '

Modificaciones que haria a las instrucciones

3. Preguntas del cuestionario

(Marque con una X su valoracién)

Excelente Buena Regular | Malo
Orden ldgico de presentacion ¥
Claridad en la redaccion P
Adecuacion de las opciones de respuesta 0%
Cantidad de preguntas o
Adecuacion de los destinatarios 0
Eficacia para proporcionar los datos requeridos

Modificaciones que haria a las preguntas

Ciudad Universitaria “Guillermo Falconi Espinosa” Casilla letra “S”
Teléfono: 2547 — 252 Ext. 101: 2547-200



Universidad Carrerade
u e Pedagogfa de las Ciencias
——— Experimentales Informética

4. Valoracion general del cuestionario

(Marque con una X su valoracién)

Excelente Buena Regular | Malo

X

Validez de contenido del cuestionario
Percepcion general sobre el cuestionario

Observaciones y recomendaciones

1/ 2 /
Hypord v J ‘ o,
s o Homas

Gracias por su valioso aporte a esta investigacion

Ciudad Universitaria “Guillermo Falconi Espinosa” Casilla letra “S”
Teléfono: 2547 — 252 Ext. 101: 2547-200
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Uni\{ersidad Carrerade
M/? 'g'g?_‘gj”aa' Pedagogfa de las Ciencias
— Experimentales Informatica
O

Validacién del instrumento

Nombre de la persona que valida: T)’JGL@ é}@ﬂ,‘x\?\ E. O(/fZ/?;fl/é

1. Presentacion
(Marque con una X su valoracion)

Excelente Buena Regular | Malo

Claridad del planteamiento

Adecuacion a los destinatarios

Longitud del texto

Calidad de contenido (redaccion)
Modificaciones que haria a la presentacion

XA

2. Instrucciones para el proceso de respuesta

(Marque con una X su valoracion)

Excelente Buena Regular | Malo
Claridad 0§
Adecuacion ay
Cantidad . . X !
Calidad ' X

Modificaciones que haria a las instrucciones

3. Preguntas del cuestionario

(Marque con una X su valoracién)

Excelente Buena Regular | Malo
Orden ldgico de presentacion X
Claridad en la redaccién X
Adecuacidn de las opciones de respuesta X
Cantidad de preguntas >
Adecuacion de los destinatarios X
Eficacia para proporcionar los datos requeridos &

Modificaciones que haria a las preguntas

Ciudad Universitaria “Guillermo Falconi Espinosa” Casilla letra “S”
Teléfono: 2547 — 252 Ext. 101: 2547-200
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1859

Universidad
Nacional
de Loja

T —

Carrerade
Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Informatica

4. Valoracion general del cuestionario

(Marque con una X su valoracion)

Excelente Buena Regular | Malo

Validez de contenido del cuestionario

<

Percepcion general sobre el cuestionario

Observaciones y recomendaciones

[\ YO —

Gracias por su valioso aporte a esta investigacion
% J

Ciudad Universitaria “Guillermo Falconi Espinosa” Casilla letra “S”
Teléfono: 2547 — 252 Ext. 101: 2547-200

37



Anexo 5. Instrumento de recoleccion de datos

USO DE JUEGOS WEB PARA APOYAR LA ENSENANZA DE LAS OPERACIONES
BASICAS EN EL SUBNIVEL ELEMENTAL

Estimado/a docente de la Unidad Educativa Particular “Ateneo”

Reciba un cordial y afectuoso saludo por parte de la comunidad educativa de la Universidad
Nacional de Loja, de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica del octavo
ciclo, y a su vez tengo a bien solicitarle su colaboracion para responder a la presente encuesta, con
el objetivo de diagnosticar el uso de los juegos web de las operaciones aritméticas basicas por los
docentes del subnivel elemental de educacion general basica. La informacion proporcionada por
Ud. sera parte del Trabajo de Integracion Curricular solicitado por la Universidad Nacional de Loja,
como también sera anonima para garantizar la confidencialidad de los datos obtenidos en este

proceso.
Agradezco su colaboracion y tiempo.

1. Uso de juegos web para apoyar la ensefianza de las operaciones basicas en el subnivel

elemental.

Seleccione, el uso de juegos Web para apoyar la ensefianza de las operaciones basicas en el

subnivel elemental, considerando la siguiente escala de Likert:

Siempre Ocasionalmente Nunca
3 2 1
ALTERNATIVAS
. Cuales son los Juegos Web que mas usa? DERESEUESTA
3 2 1

"El Laboratorio del Ogro" es un
- z juego web de sumas y restas con
Arbol ABC--

tematica cientifica. Incorpora

formulas matematicas basicas,

38



donde la dinamica consiste en
agregar uno para operaciones de
suma y quitar uno para

operaciones de resta.

& Wordwall

W
$ mg W
B @ =

o Iy

"Explotaglobos" es un juego web
educativo que se centra en
adiciones de dos cifras con

reagrupacion.

El objetivo del juego es reventar
globos al resolver correctamente
las operaciones matematicas,
asegurando que los globos caigan
en el vagon correspondiente a su

adicion.

& Wordwall

Concurso de preguntas
PROBLEMAS DE

SUMAY RESTA

Si tengo 4 perros, 5 gatos

y 12 gallinas ;Cudntos
animales tengo en total?

E1|E5/E/E

"Concurso de Preguntas Problemas
de Suma y Resta" es un juego web
en el que los participantes deben
responder preguntas de opcioén
multiple que involucran cifras de

dos digitos.

"Concurso de Preguntas" es un
juego web en el que los

participantes se enfientan a
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preguntas de opciéon multiple que

ko de o w on s ]| e Seesdaeesn
9 abordan conceptos de centenas,

- 10 centenas.

100 decenas.
e ey s,

[umM[c[D[U]

"La Carrera de Sumas y Restas

hasta 100” es un emocionante
c\g kitos juego en linea que ofrece una
- competencia acelerada. Los
participantes se sumergen en
desafios matematicos, aplicando
habilidades precisas y
estratégicas para realizar sumas y
restas. El objetivo es avanzar
rapidamente y asegurarse la
victoria en esta trepidante carrera

numérica.

Juega al bingo resolviendo

sumas, puedes elegir entre dos

niveles de dificultad: sumas de 1

a 10 y sumas de 10 a 20.
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IJUGAR!

ui iy

Sumas y Restas de Pensamiento
Matematico" es un cautivador
juego en linea que desafia a los
estudiantes a poner a prueba su

comprension de la resta y la suma

Vedogue v

Repasar

fiowr)

El estudiante participara en
diversas actividades disefiadas
para aprender, repasar y disfrutar
jugando con las tablas de

multiplicar.

i jueges,
Infanti‘es.

Division basica

Estas actividades de division
basica proporcionan a los
estudiantes una  experiencia
enriquecedora para desarrollar
habilidades de manera atractiva y
participativa. El enfoque se
dirige a captar la atencion de los
nifios, centrandose en guiarlos
hacia la practica mediante juegos

educativos de matematicas.
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Anexo 6. Certificado de traduccion del Resumen

Loja, 19 de abril de 2024

Lic. Viviana Valdivieso Loyola Mg. Sc.
DOCENTE DE INGLES

A peticion verbal de la parte interesada:

CERTIFICA:

Que, desde mi legal saber y entender, como profesional en el area del idioma inglés, he
procedido a realizar la traduccion del resumen, correspondiente al Trabajo de Integracion
Curricular, titulado: Uso de juegos Web para apoyar la ensefianza de las operaciones
aritméticas basicas en el subnivel elemental de la Unidad Educativa Particular Ateneo durante
el afio lectivo 2023-2024, de la autoria de: Lester Michael Aucapifia Guerrero, portador de la
cédula de identidad nimero 1150602637

Para efectos de traduccidon se han considerado los lineamientos de idioma inglés técnico, como
amerita el caso.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad, facultando al portador del presente
documento, hacer uso del mismo, en lo que a bien tenga.

Atentamente. -

IVALDIVIESO LOYOLA

Lic. Viviana Valdivieso Loyola Mg. Sc.
1103682991

N° Registro Senescyt 4to nivel 1031-2021-2296049
N° Registro Senescyt 3er nivel 1008-16-1454771
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