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Resumen

En los ultimos afios se han dado sucesos significativos que han impactado de
diversa forma en los procesos de ensefianza aprendizaje, hace pocos afios la pandemia del
Covid-19, es uno de los hechos que aceleraron la adopcién de tecnologias como de
técnicas y métodos para la ensefianza como también el aprendizaje, que de otra manera
tomarian afios en implantarse, de tal forma que, el objetivo principal de la presente
investigacion profundiza sobre la herramienta digital arcoiris como elemento facilitador en el
proceso de ensefianza — aprendizaje en la materia de matematicas en los estudiantes de
séptimo afio de educacion béasica media, para lo cual se disei6 un estudio
cuasiexperimental, descriptivo, los elementos objeto de estudio estdn compuestos por 26
estudiantes de basica media que representan la totalidad de la poblacion, a quienes se les
aplic6 cuestionarios como un pre y pos test de conocimientos que permitan obtener
valoraciones cualitativas. Se determind una relacion estadisticamente positiva de la
herramienta digital arcoiris sobre los procesos de ensefianza — aprendizaje, llegando a la
conclusién que la herramienta mencionada se constituye en un elemento facilitador para la
ensefianza de la materia de matematicas en el nivel de bésica media.

Palabras clave: Herramienta arcoiris, nivel de basica media, pre y pos test.



Abstract

In recent years, there have been significant events that have had a diverse impact on
the teaching-learning processes. A few years ago, the Covid-19 pandemic was one of the
events that accelerated the adoption of technologies, techniques and methods for teaching
as well as learning, which would otherwise take years to be implemented, in such a way that
the main objective of the present research delves into the rainbow digital tool as a facilitating
element in the teaching-learning process in the subject of mathematics in the students of the
seventh year of basic secondary education, for which a quasi-experimental, descriptive
study was designed, the elements under study are composed of 26 students of basic
secondary education that represent the entire population, to whom questionnaires were
applied as a pre and post-test of knowledge that allow obtaining qualitative assessments. A
statistically positive relationship of the rainbow digital tool on the teaching-learning
processes was determined, reaching the conclusion that the aforementioned tool constitutes
a facilitating element for the teaching of the subject of mathematics at the elementary school

level.

Keywords: Rainbow tool, middle basic level, pre and post test



Introduccién

La tecnologia ha ido penetrando en todos los ambitos de la vida diaria de las
personas, en el caso de la educacion no es la excepcion, alterando procesos y formas de
hacer las cosas, tanto estudiantes como docentes evidentemente son protagonistas de
estos cambios, teniendo que adaptarse a metodologias, técnicas y en si elementos diversos
gue cambian muy rapidamente, donde la adaptacion y eficacia en el andar son factores
clave para la favorable consecucién de los objetivos planteados.

Con el paso del tiempo surgen una cantidad importante de herramientas, casi
siempre relacionadas a aspectos tecnoldgicos, como es el caso de la herramienta digital
arcoiris que intenta aprovechar las oportunidades que la modernidad ofrece, pretendiendo
impulsar los procesos de ensefianza — aprendizaje y mas especificamente, que es el caso
gue abarca la presente investigacion, el aprendizaje de matematicas en el nivel de basica
media.

Por tanto, resulta importante y pertinente conocer la herramienta arcoiris como
elemento facilitador en el proceso de ensefianza aprendizaje en la materia de matematicas
nivel de basica media, para Rojas (2017) la herramienta juegos interactivos arcoiris se ha
establecido como una herramienta educativa efectiva en el ambito de la ensefianza y el
aprendizaje, ofrece una experiencia lidica y didactica que beneficia a los estudiantes de los
diferentes niveles educativos.

La correlacion entre las variables expuestas se constituye en un hecho con una alta
probabilidad de éxito, resultando en la aceptacién de una intervencién con la herramienta
arcoiris con resultados positivos, los procesos académicos se ven beneficiados y con ello
tanto docentes como estudiantes pueden aprovechar estas nuevas herramientas
pedagdgicas y mas aun relacionadas a la tecnologia actual.

Es importante observar a través de tablas como sus respectivas graficas la evolucion
de los datos obtenidos, por medio de un pre test como un pos test, es decir, luego de la
intervencion, permiten analizar y evidenciar los cambios ocurridos, las variaciones obtenidas

y con ello determinar los aspectos de mejora.



Las caracteristicas que poseen los juegos interactivos arcoiris hace que los
estudiantes pongan mayor interés en conocer y aprender los contenidos matematicos
resulta importante ver como los alumnos utilizan esta herramienta con la finalidad de
mejorar su rendimiento académico en el 4rea de matematicas, esta herramienta tiene la
caracteristica de ofrecer una forma atractiva y efectiva de ensefiar, motivar y reforzar los
conceptos matematicos, creando un entorno educativo mas dinamico y patrticipativo,
ademds, les proporciona confianza y estabilidad al momento de resolver los problemas
matematicos que se relacionan con la vida real..

Como resultado de la investigacion, es oportuno proponer un plan de mejora,
acciones y metas a cumplir, dandole al trabajo investigativo una aplicacién con el objetivo
de conseguir resultados positivos, basados todos en los hallazgos generados, dando

sentido préactico y académico a todo el trabajo investigativo.



Capitulo uno
Marco teorico
1.1 Antecedentes

Los autores Martinez y Saldarriaga (2019). Realizaron una investigacion sobre
“Destrezas de ensefianza del pedagogico en las areas fundamentales, una mirada al
aprendizaje del nivel medio”, con el objetivo de dar a conocer los vitales proyectos de
investigaciones que detallan las destrezas de ensefianza efectuadas por el docente en
educacién media, para el aprendizaje en las areas fundamentales. Utilizaron una
metodologia inductiva y deductiva. Por lo tanto, concluyeron que es preciso que los
educadores hagan publicidad cientifica de sus practicas pedagogicas para que otros utilicen
estos recursos, y se renueven continuamente, fortaleciéndose sus procesos de ensefianza
aprendizaje mediante el perfeccionamiento de competencias a través de habilidades
metodolégicas oportunas.

Alvares (2019). Llevé a cabo la investigacion referente a la descripcién del uso
pedagdgico de las Tic por parte de los educadores. Es de tipo descriptiva, el disefio
aplicado fue contemporaneo, el abordaje fue cosmoldgico, moral y ético mediante el uso del
método holistico. La muestra estudiada se conformd por 195 docentes de educacion basica
media y superior de las instituciones educativas publicas de San Cristébal Bogota. Indicé
gue los docentes, tienen un bajo nivel de uso del Tic en la planificacion de los contenidos de
las clases, e igualmente sucede con el mejoramiento en el proceso de ensefianza
aprendizaje que se promueve en el salon de clases y sobre todo de las acciones que
llevaron a identificar este resultado negativo para la colectividad pedagégica que fue
investigada mediante un proceso claro de los hechos suscitados en este contexto escolar.

Para, Lizarraga (2020), en la Universidad de Madrid, investigé “Las Tic en los
procesos de ensefianza - desarrollados por maestros tutores de Educacion Meda en la
Regién de Madrid”, donde se buscd reconocer cuales son los recursos digitales y
habilidades que mas utilizan los docentes dentro del proceso de aprendizaje que se realiza

dentro del contexto investigado, con una metodologia cualitativa. Como conclusion, se



indica que los docentes emplean de manera poco habitual las tecnologias de la informacién
y comunicacion en el salon de clases lo que problematiza la elaboracion de un proceso
educativo participativo en clases.

Fernandez (2018). Al realizar la investigacion “Impacto de los juegos interactivos en
la educacion”, se aprecia el futuro de las Tic y las diferentes estrategias educativas que
permiten una invencién adecuada de los disparejos elementos que conforman el &rea
educativa mediante el uso de una metodologia inductiva y deductiva. El autor concluye que
es muy necesario que los docentes manejen adecuadamente las tecnologias de la
informacion para formar parte importante de la humanidad digitalizada de hoy, ya que se
propone hacer un uso adecuado de los diferentes avances tecnoldgicos que se estan
promoviendo en nuestro pais y porque no decirlo del mundo.

Rosales, Martinez, y Hernandez (2019). Efecttan la investigacion “La presencia de
las TIC en la educacion primaria”, estableciendo la evolucién que éstas han tenido a lo largo
de toda la trayectoria histérica que presenta Perl, en el aspecto educativo, y cémo
influyeron en el proceso de aplicacion e implementacion de nuevas tecnologias de la
informacioén y comunicacién en las aulas de clases de este pais. Mediante el uso de una
metodologia cuantitativa, los autores mencionan que el nivel protagénico que han cobrado
las tecnologias de la informacién y comunicacion es muy elevado y se han desarrollado
mucho mas con el esparcimiento del internet en la tierra.

Para, Morales (2020). Ejecuté una indagacién sobre Las TIC en la formacion
superior. Usando una metodologia inductiva y deductiva, el autor concluye que existe
impacto en el uso de las TIC en la modalidad de clases en presenciales y en linea del
centro de estudios superior en Ecuador y que las herramientas tecnoldgicas demuestran
una gran importancia al momento de emplearlas en los espacios educativos.

Rodriguez (2020). Investigd que: Los juegos interactivos en el aprendizaje de
matematicas aumenta la motivacion de los estudiantes para participar y aprender. Los
elementos de juego, como recompensas, desafios y avances, generan un mayor interés en

el contenido matemético. UtilizO una metodologia cualitativa, concluyendo que para la



formacion docente es necesario capacitarse en el uso de los juegos interactivos en las aulas
de clases, con la sola premisa de lograr que los docentes y estudiantes comprendan que
este cambio de actitud no se realiza por si mismo sino con la implicacién concreta de cada
actor educativo dentro del proceso constructivo de los aprendizajes que se llevan a cabo
dentro del aula.

Martinez (2019). Investigé que se ha observado que el uso de juegos interactivos
arcoiris en la enseflanza de matematicas conduce a una mejora en el rendimiento
académico de los estudiantes. La interactividad y el enfoque Iudico ayudan a los estudiantes
a comprender conceptos matematicos complejos de una manera mas significativa y
duradera, usando una metodologia descriptiva, el autor concluye que existe impacto positivo
en los estudiantes que practican y aplican los juegos interactivos en los conceptos
matematicos en un contexto relevante y practico, esto aumenta la retencién de informacion
y la transmisién de destrezas a circunstancias del mundo actual.

Mora (2019). Investigd que los juegos interactivos arcoiris suelen presentar
problemas matematicos que requieren habilidades de resolucion de problemas. Los
estudiantes deben aplicar sus conocimientos para superar obstaculos y avanzar en el juego,
lo que fortalece su capacidad para abordar desafios matematicos en la vida real. Utiliz6 una
metodologia descriptiva. Este autor concluye que estos juegos interactivos fomentan la
participacion activa de los estudiantes y promueven la colaboracién entre ellos, los juegos
en grupo pueden mejorar el trabajo en equipo y la comunicacion en el aula.

En el contexto Latinoamericano, se presenta la investigacion llevada a cabo por
Roman, (2020), quien desarroll6 una tesis de maestria, en la Universidad César Vallejo de
Lima, Perd. La cual llevé por titulo: Educacion virtual y rendimiento académico de
estudiantes de séptimo afio de educacién basica de Santo Domingo Ecuador 2020. El
objetivo general se basé en el determinar la relacibn que existe entre las herramientas
interactivas digitales y el rendimiento académico de los estudiantes. La investigacion es
cuantitativa y cualitativa. La poblacion fue de 253 estudiantes, y la muestra la integré 27

estudiantes del séptimo afo de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Héroes



del Cenepa” de Santo Domingo de los Tsachilas, quienes fueron encuestados. También se
aplicé una ficha de observacion. Entre los resultados se destaca que, existe una relacion
entre las herramientas interactivas digitales y el rendimiento académico. La ensefianza con
herramientas digitales interactivas contribuye a la formacién de competencias en los
alumnos. Los recursos tecnoldgicos que presenta el aula virtual son adecuados para la
ensefianza, lo que motivd a la interaccion de los estudiantes, donde los profesores
apoyaron oportunamente a los participantes (Roman, 2020).

Como se puede observar, las diferentes herramientas relacionadas con las Tic
permiten al estudiante promover un aprendizaje mas interactivo, personalizado y
enriquecedor, les brinda habilidades tecnoldgicas relevantes para enfrentar los desafios de
la era digital y fomenta su motivacién y compromiso con el aprendizaje. Ademas, las Tic
proporcionan herramientas para que desarrollen su creatividad e innovacién, permiten que
los alumnos sigan un ritmo de aprendizaje que se ajuste a sus necesidades individuales.
Plataformas de aprendizaje en linea y aplicaciones adaptativas pueden ofrecer rutas de
aprendizaje personalizadas segun el nivel de conocimiento y habilidades de cada
estudiante.

1.1 Fundamentacion tedrica
1.1.1 Aprendizaje en la asignatura de matematicas

Segun, Stewart (2022). El aprendizaje en la asignatura de matematicas es primordial
para el desarrollo de destrezas numéricas, logicas y de resolucién de problemas en los
educandos. Esta ciencia es una disciplina que proporciona herramientas y conceptos que
son aplicables en diversas areas de la vida habitual, asi como en disciplinas cientificas y
técnicas. Impulsa el perfeccionamiento del pensamiento l6gico en los escolares. A través de
la resolucién de problemas, el razonamiento deductivo e inductivo, y la comprensién de
patrones y relaciones, los estudiantes aprenden a pensar de manera estructurada y a
aplicar el razonamiento légico en diferentes contextos.

Segun, Andonegui (2018). El aprendizaje de las matematicas tiene aplicaciones

practicas en la vida cotidiana. Los estudiantes adquieren habilidades para gestionar el



dinero, interpretar datos estadisticos, calcular areas y volumenes, comprender conceptos de
probabilidad, entre otros. Estas habilidades les permiten tomar decisiones informadas y
resolver problemas en su entorno personal y profesional.

La matematica ensefia a los estudiantes a abordar problemas de manera sistematica
y a buscar soluciones efectivas. A través de la identificacién de informacion relevante, la
formulacion de estrategias y la aplicacion de conceptos y técnicas matematicas, los
estudiantes desarrollan habilidades de resolucion de problemas que son transferibles a
otras areas del conocimiento. Ademas, implica la capacidad de comunicar ideas y procesos
de manera clara y precisa. Los estudiantes aprenden a utilizar un lenguaje mateméatico
apropiado, a representar graficamente conceptos y relaciones, y a interpretar y comunicar
resultados de manera efectiva. Esta destreza de comunicacion es fundamental tanto en el
ambiente académico como en el profesional.
1.1.2 Importancia de las matematicas en la educacion

Las mateméticas no solo son una disciplina académica, sino también una
herramienta esencial para el desarrollo cognitivo, la toma de decisiones y el éxito en
diversas &reas de la vida. Su importancia radica en su capacidad para desarrollar
habilidades criticas que son aplicables en la vida cotidiana y en una variedad de campos
profesionales (Pastor, 2001).

Segun, Palencia y Torres (2018). Las matematicas involucran el razonamiento légico
y la resolucién de problemas, el estudio de conceptos matematicos agudiza la capacidad de
pensar de manera estructurada, analitica y critica, las habilidades matematicas son
esenciales en la vida cotidiana, desde tareas simples como manejar el dinero hasta
decisiones mas complejas como planificar un presupuesto o evaluar opciones financieras,
esta ciencia se presenta como una herramienta practica e inevitable.

Ayudan a los estudiantes a entender y trabajar con conceptos abstractos, esto es
esencial para el desarrollo del pensamiento abstracto, lo que les permite abordar problemas
y conceptos complejos en diversas areas, son una herramienta fundamental en diversas

disciplinas, como ciencias, ingenieria, tecnologia, economia y mas, las habilidades
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matematicas solidas son esenciales para el éxito en estas areas y facilitan la comprension
de conceptos complejos.

La resolucion de problemas es una habilidad critica en la vida y en la carrera
profesional, proporcionan un marco estructurado para abordar y resolver problemas, lo que
se traduce en la capacidad de enfrentar desafios en cualquier area, expresar ideas
matematicas de manera clara y concisa requiere habilidades de comunicacion efectivas, la
capacidad de presentar y comunicar soluciones mateméticas fortalece las habilidades de
comunicacion en general.

Muchas profesiones y campos laborales requieren habilidades matematicas, desde
trabajos en ciencias y tecnologia hasta finanzas y estadisticas, son esenciales para el éxito
en el mundo laboral. El estudio de las matematicas estimula el desarrollo cognitivo al
desafiar la mente y promover el pensamiento abstracto, esto contribuye al desarrollo
general de las capacidades mentales de los estudiantes.

1.1.3 Incorporacion de las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacién en
la educacion

A inicios del siglo XXI, Prensky. (2017) sefial6 que: nuestros estudiantes han
cambiado radicalmente. Hoy, ya no son el pueblo para el cual fue disefiado nuestro sistema
educativo". Luego pas6 a describir como estos "nativos digitales" estdn expuestos a mas
aparatos, dispositivos y tecnologia de lo que jamas se penso posible. Esto esta teniendo un
profundo efecto en la manera en que los estudiantes aprenden. Ellos estan mas
comprometidos en el aprendizaje cuando utilizan los dltimos dispositivos tecnoldgicos,
porgue es lo que mas usan para interactuar. Los estudiantes no sélo quieren el aprendizaje
movil, lo necesitan.

La generacion actual a los cuales se les llama la generacion de nativos digitales,
adoptd en un periodo de tiempo muy corto, para desarrollar las actividades pedagodgicas en
pequefios ordenadores, los llevan en sus fondillos, bolsas, mochilas como principal medio
de informacion, de manera creciente el envio de material fotografico, como instrumento

pedagdgico de analisis de lenguaje. Segun el video de (Prensky, 2001), el literato plantea
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gue los teléfonos celulares y demdas aparatos inteligentes, no son solo componentes de
comunicacion que proponen nuevas singularidades, de interaccion entre las personas son
elementos que siempre estan con los estudiantes y siempre estan encendidos.

Como todos los dispositivos de comunicaciéon y computo, los teléfonos celulares
pueden ser usados para aprender. Pero es cuestionable ¢ Como lograr eso? ¢Pueden esto
dispositivos inteligentes, suministrar a sus duefios conocimiento, habilidades,
comportamientos y aptitudes, que les ayuden a tener éxito en sus estudios? Hay varias
clases de aprendizaje y muchos procesos para aprender, pero los mas frecuentes eficaces
de estos son escuchar, observar, imitar, cuestionar, reflexionar, intentar y practicar. Todo lo
anterior es posible por medio de un teléfono celular. Sin olvidar la habilidad multi-tarea, que
tienen los nativos digitales hoy en dia. Pero es adecuado indicar, los diferentes sucesos que
brindan los dispositivos. Primero su gran capacidad de memoria, el servicio de mensajes, el
despliegue de graficos, descarga de aplicaciones, navegador de internet, cAmara, sistema
de posicion global, video clip entre otros.

Al parecer los métodos pedagdgicos, no siempre son conocidos por su premura al
intentar ajustarse a las nuevas ideas y técnicas, pero con el aprendizaje moévil se esta
alcanzando agilmente. (Wylie, 2018).

La exploracion que se ha dispuesto sobre el uso de aplicaciones inalambricas como
estas, ha sido muy promisoria. Por muestra, un estudio realizado por el Distrito de
educacioén en los Estados Unidos, realizado por Jover (2017), examind la correlacion entre
el aprendizaje y la aplicacion de PBS Kids recreaciones formativas, el estudio hallé que los
infantes que habian manipulado la aplicaciébn todos los dias durante dos semanas,
regeneraron el Iéxico para infantes entre tres y siete aflos de edad hasta en un 31 por
ciento.

Un estudio parecido de Marquez (2012), realizado y centrado en utilizacion de las
aplicaciones informaticas. Los estudiantes lo utilizaron dentro y fuera del salon de clases y

sefial6 que entendian mejor los contenidos, y estaban mas motivados para hacerlo bien,
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cuando se utiliza la aplicacién. Los monitores estan de acuerdo con esta investigacion, y
han complementado que los educandos estaban mejor preparados para las clases.

En el periodo de los 90, las Universidades de Europa y Asia desarrollaron y
evaluaron el aprendizaje movil para los educandos. La Compafiia Palm prometié ayudas a
las facultades y a las empresas que fundaran y ensayaran el uso de Mobile Learning en la
plataforma Palmos. Asimismo, se crea el primer mévil de modelos de aprendizaje con
certificacion de la empresa informatica Microsoft. (Microsoft, 2006).

A partir del afo 2000. La Delegacién Europea invierte en las grandes empresas
nacionales MOBIllearn M-Learning para la instauracion de planes de desarrollo de
contenidos. En la ultima década, el m-learning est4 generando cada vez mas beneficio en
toda la tierra. A él se le propusieron proyectos en establecimientos, centros de trabajo,
museos, galerias, urbes y areas rurales.

Finalmente, las TIC brindan herramientas que fomentan la creatividad e innovacion
en los estudiantes. Pueden crear proyectos digitales, presentaciones multimedia, videos
educativos y otros contenidos que les permiten expresar sus ideas de manera mas diversa y
creativa. La incorporacion de las TIC en la educacion ofrece multiples beneficios que
enriguecen el proceso educativo, mejoran el aprendizaje de los estudiantes y los preparan
para enfrentar los desafios de una sociedad digitalizada. Es esencial que los educadores
aprovechen adecuadamente las TIC y las incorporen de manera equilibrada en el aula para
maximizar sus beneficios y mejorar la calidad de la educacion.

1.1.4 Importancia de las nuevas tecnologias de lainformacién y comunicacion en la
educacién

Segun, Martinez (2018). Las TIC admiten un camino rapido y facil a una gran cuantia
de informacién y recursos pedagoégicos en linea. Los estudiantes y los educadores pueden
acceder a libros electronicos, bases de datos, videos educativos, simulaciones interactivas y
otros recursos que enriquecen el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ofrecen una variedad
de herramientas y plataformas educativas que pueden mejorar la forma en que se imparte y

se adquiere el conocimiento. Los docentes pueden utilizar aplicaciones interactivas, juegos
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educativos, plataformas de aprendizaje en linea y herramientas de evaluacién para crear
experiencias de aprendizaje més atractivas y efectivas.

Para, Almenara J. C. (2015). Las TIC admiten adecuar el aprendizaje a las
necesidades propias de los educandos. Las plataformas educativas pueden ofrecer
contenidos y actividades personalizadas, adaptandose al ritmo de aprendizaje y a los estilos
de aprendizaje de cada estudiante. Esto fomenta un enfoque mas centrado en el estudiante
y promueve el desarrollo de habilidades personalizadas. Proporcionan la cooperacion y la
comunicacion entre educandos, pedagégicos y otras figuras educativas. A través de
herramientas de colaboracion en linea, foros de discusion, videoconferencias y redes
sociales educativas, los estudiantes pueden trabajar juntos en proyectos, intercambiar
ideas, recibir retroalimentacion y conectarse con expertos en diversos campos.

Segun, Arrafio (2018). Las Tic brindan a los estudiantes la oportunidad de desarrollar
habilidades del siglo XXI, como la alfabetizacién digital, el pensamiento critico, la resolucion
de problemas, la creatividad y la colaboracion. Estas habilidades son esenciales en un
mundo cada vez mas tecnoldgico y preparan a los estudiantes para enfrentar los desafios
del siglo XXI.

En resumen, las TIC tienen una importancia significativa en la educacién, ya que
transforman el proceso de ensefianza-aprendizaje, enriguecen la experiencia educativa de
los estudiantes y los preparan para enfrentar los desafios de una sociedad digitalizada. Es
esencial que los educadores aprovechen adecuadamente las TIC y las incorporen de
manera equilibrada en el aula para maximizar sus beneficios y mejorar la calidad de la
educacion.

1.1.5 Los juegos interactivos en la educacion

A través de la préactica y la reflexion personal realizada durante la experiencia
docente en las instituciones educativas de béasica media, se ha logrado comprobar las
dificultades que los escolares presentan al momento de educarse en las mateméticas, como
también la importancia de responder a desafios en cuanto a la educacion matemética se

refiere. Lo anterior sugiere que los docentes deben estar al desarrollo del conocimiento y la
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tecnologia para brindar una educacién dindmica, moderna y diversificada. Lo que origina a
la vez el valor de efectuar herramientas importantes (ludico-juego) para la educacion de las
matematicas, partiendo del pensamiento de que la recreacion es trabajo, crea habilidades
instintivas de raciocinio y permite crear solucion a problemas desde un clima de satisfaccion
y aprobacion en el proceso de aprendizaje y ensefianza.

Segun, Ferndndez Lopez (2017). Actualmente, muchos importantes cientificos, entre
los que cabe citar a Jordi Deulopen, Piquet y Martin Gardner, destacan la virtud de
manipular el juego interactivo y otras acciones ludicas dentro del aula de clase con el
proposito de facilitar el desarrollo integral del nifio, ya que el juego satisface necesidades de
tipo psicolégico, social y pedagdgico, desarrollando destrezas y preparaciones que son
primordiales para el conducta escolar y personal de los infantes.

Se concibe, entonces, que juego es aquella diligencia cuya finalidad es conseguir la
recreacion y la diversion de quien lo desenvuelve. Segun, Piaget (1985). Los juegos animan
a construir una extensa red de dispositivos que permiten al nifio el aprovechamiento total de
la realidad, incorporandola para revivirla y comprenderla, es decir, el juego se convierte asi
en una actividad que el ser humano practica a lo largo de toda su vida, por lo que se hace
necesario un proceso evolutivo en tanto el juego esta vinculado a la mejora de las
estructuras de comportamiento social.

En conclusion, los juegos interactivos en la educacién han ganado popularidad en
los ultimos afios debido a su capacidad para motivar y comprometer a los estudiantes de
una manera divertida y participativa. Estos juegos, a menudo conocidos como "juegos
educativos” o "juegos serios", utilizan elementos ladicos y mecanicas de juego para ensefiar
conceptos, habilidades y contenidos educativos. Son intrinsecamente motivadores y pueden
aumentar el compromiso de los estudiantes con el aprendizaje. Al presentar el contenido
educativo en forma de juego, se crea un ambiente mas atractivo y entretenido, lo que puede
fomentar la participacion y el interés de los estudiantes. Promueven el aprendizaje activo, ya

gue los estudiantes se involucran de manera activa y practica en la resoluciéon de
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problemas, la toma de decisiones y la exploracién de situaciones simuladas. Esto les
permite aplicar y practicar los conceptos y habilidades de manera significativa.
1.1.6 Juegos interactivos arcoiris como herramienta educativa

Los juegos interactivos arcoiris son una herramienta educativa emocionante y
efectiva para ensefiar una variedad de conceptos en diferentes areas del curriculo, esta
herramienta digital arcoiris ofrece una plataforma versatil y atractiva para la ensefianza en
diversas areas de estudio, al aprovechar la colorida naturaleza de esta aplicacion, los
educadores pueden crear experiencias educativas envolventes y efectivas para los
estudiantes de todas las edades.

Segun, Garcia (2017). Los estudiantes en la educacién inicial, estos juegos
interactivos arcoiris son disefiados para ensefiar colores y formas. Los nifios de educacion
basica pueden hacer clic en diferentes partes del arcoiris para identificar y asociar colores y
formas geométricas basicas. Ademas, se pueden crear juegos matematicos donde cada
color del arcoiris representa un nimero, asi como también se pueden resolver operaciones
matematicas, también pueden resolver operaciones matematicas simples haciendo coincidir
colores o creando patrones matematicos con esta herramienta digital.

Los alumnos utilizan esta herramienta digital para aprender el abecedario, cada
segmento del arcoiris representar una letra, pueden interactuar con este juego para ordenar
las letras, formar palabras y practicar la lectura y escritura, en la asignatura de las ciencias
naturales, la herramienta digital arcoiris puede utilizarse para ensefiar sobre definiciones
relacionadas con la composicion de la materia, los educandos pueden explorar estos
conceptos de manera interactiva y atractiva para comprender mejor los fenémenos
naturales (Rojas, 2017).

Los juegos interactivos arcoiris son un aporte muy importante para la ensefianza de
geografia y cultura, cada color del arcoiris representa un pais o una region del mundo. Con
esta herramienta los estudiantes tienen la posibilidad de explorar la diversidad cultural al

hacer clic en diferentes segmentos y aprender sobre tradiciones, costumbres y geografia.
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Ademas, es una herramienta es utilizada para fomentar la creatividad y el arte, los
alumnos utilizan esta herramienta como lienzo digital para crear obras de arte, explorando
diferentes colores y patrones, los estudiantes mas pequefios, interactlian con este juego el
cual les ayuda a desarrollar habilidades motoras finas, arrastrar y soltar elementos en la
plataforma o hacer clic en segmentos especificos puede mejorar la coordinacibn mano-ojo.

Los juegos interactivos arcoiris también pueden integrarse en procesos de
evaluacion, pueden recibir retroalimentacion instantanea mientras interactian con esta
herramienta digital, lo que permite a los educadores evaluar el progreso y adaptar la
instruccién segun sea necesario.

1.1.7 Importancia de los juegos interactivos arcoiris en la ensefianza de las
matematicas

Segun, Garcia (2017). Los juegos interactivos arcoiris desempefian un papel muy
significativo en la ensefianza de las matematicas al agregar varios componentes ladicos y
visualmente atractivos a la experiencia de aprendizaje, pueden adaptarse a diferentes
niveles de habilidad y estilos de aprendizaje, la personalizacion del aprendizaje es esencial
para atender a la diversidad en las habilidades matematicas de los estudiantes.

Los juegos arcoiris ayudan muy significativamente en la ensefianza de las
matematicas, estos ofrecen varios beneficios que invitan a los educandos a alcanzar y
aplicar conocimientos matematicos de forma positiva. Ademas, tiene la capacidad de
ofrecer a los alumnos un estilo de aprendizaje lidico y entretenido. Esta plataforma
educativa brinda un estimulo visual llamativo que captura la atencién de los estudiantes, la
combinacién de colores vibrantes puede hacer que el aprendizaje de las matematicas sea
mas llamativo e inquietante.

Esta herramienta digital despierta el interés de los estudiantes al proporcionar un
entorno de aprendizaje divertido y participativo. El contenido que maneja esta plataforma
con las diferentes animaciones y el sonido envolvente aumenta la motivacion y la
disposicién de los estudiantes para participar activamente en las actividades matematicas.

La representacion visual de este juego interactivo ayuda a ilustrar conceptos abstractos de



17

manera mas tangible, los educandos pueden ver y manipular la plataforma para comprender
mejor relaciones matematicas abstractas. Los juegos arcoiris involucran la resolucién de las
operaciones fundamentales el cual les permite desarrollar habilidades de reconocimiento y
clasificacion de los conceptos matematicos.

Para, Pinzén (2018). Los juegos interactivos arcoiris pueden disefiarse para
promover la colaboracién entre estudiantes, al trabajar juntos en la resolucién de problemas
matematicos utilizando esta herramienta, fomenta la interaccion y el aprendizaje entre
pares. Ademas, proporcionan retroalimentacién inmediata, permitiendo a los estudiantes
corregir errores de manera instantanea y comprender mejor los conceptos matematicos,
esta parte es esencial porque permite a los escolares progresar a su propio ritmo y certifica
gue el proceso de ensefianza aprendizaje sea provocador pero realizable.

Finamente, la introduccion de juegos interactivos arcoiris en la ensefianza de las
matematicas puede mejorar significativamente la experiencia de aprendizaje al proporcionar
un entorno visualmente atractivo, practico e interactivo que refuerza conceptos matematicos
clave, esto promueve el pensamiento critico, la resolucion de problemas de la vida cotidiana
e invita a la reflexién, el desarrollo de estas destrezas son fundamentales en esta
asignatura.

1.1.8 Ventajas de usar los juegos interactivos

Hay algunas definiciones que se usan para explicar de por qué usar los juegos
interactivos en la educacion debido que ofrecen diversas ventajas, ya que transforma el
proceso de aprendizaje, haciéndolo mas atractivo, participativo y efectivo.

Segun los autores (Gutiérrez Huérfano, Hernandez Cerquera, & Orjuela Acosta,
2016) afirmar que; los juegos interactivos involucran a los estudiantes de manera activa,
fomentando la participacion y el compromiso, no son simplemente receptores de
informacion, sino que también interactdan y toman decisiones dentro del entorno del juego.

La naturaleza ludica de los juegos genera un ambiente motivador para los
estudiantes, la sensacion de logro al superar desafios en el juego motiva a los estudiantes a

continuar aprendiendo y explorando nuevos conceptos, los juegos interactivos pueden
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adaptarse al nivel de habilidad de cada estudiante, esto permite una personalizacion del
aprendizaje, atendiendo a las necesidades individuales y proporcionando un desafio
adecuado para cada escolar.

1.2.9 Desventajas de usar estos juegos

Es fundamental abordar estas desventajas mediante un enfoque equilibrado y
cuidadoso en la implementacién de juegos interactivos en el entorno educativo, la
supervision, la planificacion adecuada y la consideracion de las necesidades y
caracteristicas de los estudiantes son esenciales para maximizar los beneficios y mitigar los
posibles inconvenientes, ciertos estudiantes pueden volverse adictos a los juegos
interactivos, especialmente si estan disefiados con elementos adictivos, esto puede resultar
en un uso excesivo y afectar negativamente el tiempo dedicado a otras actividades
educativas o sociales, la integracioén de juegos interactivos en entornos educativos digitales
puede presentar el riesgo de exposicion a contenidos inapropiados 0 no educativos si ho se
supervisan adecuadamente.

La dependencia excesiva de juegos interactivos puede resultar en una
sobreexposicion a la tecnologia, lo que podria afectar la capacidad de los estudiantes para
aprender y comunicarse de manera efectiva sin la ayuda de dispositivos, Implementar
juegos interactivos puede requerir inversiones significativas en tecnologia y software, no
todas las instituciones educativas pueden tener acceso a los recursos necesarios para
aprovechar al maximo estas herramientas (Gutiérrez Huérfano, Hernandez Cerquera, &
Orjuela Acosta, 2016).

En resumen, los juegos interactivos pueden ser muy atractivos y entretenidos, lo que
puede llevar a que algunos estudiantes se distraigan o pierdan el enfoque en los objetivos
educativos. Si no se utilizan adecuadamente, los juegos podrian convertirse en una
distraccion y afectar el rendimiento académico. Algunos juegos interactivos pueden requerir
tiempo adicional para su preparacion y ejecucion en el aula, esto podria limitar el tiempo

disponible para cubrir otros contenidos académicos o actividades importantes.
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1.2.10. La educacion media

Para Lopez (2020). La educacion media es un paso crucial en el proceso educativo
de los jovenes, ya que les proporciona una base sdlida de conocimientos y habilidades para
afrontar los desafios de la educacién basica superior y posteriormente el bachillerato al igual
gue en su vida universitaria, es un periodo en el que los estudiantes empiezan a definir sus
intereses y aspiraciones, y se preparan para afrontar los retos y oportunidades. La
educacién media gemelamente abarca a estudiantes de 10 a 12 afios, los grados tipicos
son quinto, sexto y séptimo afio de educacion general basica (EGB).

Para, Méndez (2021). En este nivel de estudios el educando esta en la capacidad de
comprender los idiomas originarios del pais para luego recapacitar sobre su importancia en
la cimentacién de la identidad y la variedad sociocultural y trabaja para conversar de forma
oral con eficacia, identificando ideas centrales que permitan el razonamiento. El estudiante
estara en la capacidad de comprender y producir de textos orales y escritos con la finalidad
de que apliquen adecuadamente los conocimientos de vocabulario y orden sintactico y
adquieran destrezas para la evaluacion de los textos y sus autores, a partir de la
comprension y el dominio de las figuras literarias que, posteriormente, les servirdn para
cimentar y explicar diferentes productos atractivos con organizacion propia, como
fragmentos armoniosos, obras teatrales, fundamentos artisticos y practicas corporales que
expresen comunicacion.

El educando, al terminar este nivel, plantea pequefias hipétesis, estara en la
capacidad de obtener informacién por si mismo o a través del trabajo colaborativo; recoge,
dibuja y descifra resultados que, mas adelante, le permitiran responder a su hipoétesis o, en
su defecto, emitir reflexiones que le lleven a la soluciéon de problemas de su ambiente.
Asimismo, ser& capaz de desarrollar la habilidad de indagar a través de la consulta ética de
origenes, identificando la investigacion legal y virtuosa que encuentra en el internet. Por otro
lado, el alumno se favorece de la administracion de herramientas tecnoldgicas de
informacion y comunicacion, y de las propiedades algebraicas, simetrias, calculo mental,

modelos matematicos, andlisis de proporcionalidad, calculo de probabilidades y medicion de
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areas, para la comprobacién de deducciones. Asimismo, el escolar aprende a examinar y
reprochar los fendmenos sociales, naturales y financieros del pais y el mundo, a partir de la
comprension de los derechos humanos y las definiciones de “compromiso social’ y
“libertad”, en el contexto de la soberania regional y la obediencia completa.

Segun, Alvares (2018). En esta edad el estudiante esta en la capacidad de deducir el
funcionamiento complejo de la biodiversidad, el clima, las regiones naturales, los ambientes
y su relacién con los seres vivos de este planeta, la necesidad de un adecuado manejo de
las cadenas nutritivas, la gestion de riesgos y la salud reproductiva, formulando medidas de
defensa y proteccion. Finalmente, el educando enlaza los objetivos del Buen Vivir con la
recreacion, el ocio y el deporte valorando los espacios de confianza, respeto y contribucion
en las practicas fisicas, distinguiendo y valorando las tipologias interculturales, y
apropiandose de su conocimiento.

En Ecuador, de acuerdo a la Ley Organica de Educacion Intercultural Bilingiie en el
articulo 129 (2023), se conoce como subnivel Basica Media a:

Quinto grado de Educacion General Basica, cuya oferta se rige a escolares con la edad
indicada de nueve (9) afios.

Sexto grado de Educacion General Basica, cuya oferta se dirige a educandos con la
edad propuesta de diez (10) afios.

Séptimo grado de Educacion General Basica, cuya oferta se dirige a estudiantes con
la edad sugerida de once (11) afios.

Después de completar la Educacion General Basica media, los estudiantes pueden
acceder a la "Educacion media superior”. Esta etapa tiene una duracion de tres afios y
finalmente los estudiantes aprobados todos los componentes de la educacion media deben
continuar sus estudios en el nivel que se conoce como "El Bachillerato” es también
obligatorio y gratuito para los estudiantes.

e Primer afio de Bachillerato: 15 afios de edad

e Tercer afio de Bachillerato: 17 afios de edad
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El Bachillerato en Ecuador se divide en tres especializaciones: Bachillerato en
Ciencias, Bachillerato en Humanidades y Bachillerato en Técnico. Cada especializacion se
enfoca en diferentes areas de conocimiento y prepara a los estudiantes para ingresar a la
educacion superior o para incorporarse al mundo laboral.

En conclusion, la educacion media, los estudiantes suelen estudiar diversas
asignaturas en areas como matematicas, ciencias, lenguaje vy literatura, ciencias sociales,
idiomas extranjeros, educacion fisica y artes. Ademas, pueden existir materias optativas o
electivas que permitan a los estudiantes enfocarse en areas especificas de su interés. En
este nivel, los docentes suelen estar especializados en sus respectivas areas de
conocimiento, cada materia es impartida por un profesor especializado en el tema, la
educacién media tiene como objetivo preparar a los estudiantes para su ingreso al
bachillerato y posteriormente a la educacion superior (universidades o institutos técnicos) o
para incorporarse al mundo laboral, los conocimientos y habilidades adquiridas en este nivel

proporcionan una base para futuros estudios o para el desarrollo de una carrera profesional.
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Capitulo dos
Metodologia
2.1 Contexto
El estudio se llevdé a cabo en el entorno educativo de la Cuidad de Cayambe, es
decir en la Escuela de educacion basica Particular Ecuador Soberano, perteneciente a la
parroguia de Ascazubi, de sostenimiento particular, con educacién regular, con niveles
desde inicial hasta séptimo afio de educacion general basica en la jornada matutina, esta
institucion educativa tiene 197 alumnos y 12 maestros, 8 profesores de afio de bésica, 3
profesores de areas especiales y 1 persona en el campo administrativo, se realizara esta
propuesta a todos los estudiantes, es decir, a los 25 alumnos del séptimo afio de educacion
general basica a los cuales se les realizara un estudio estadistico del uso de la herramienta
digital interactiva Arcoiris en el aprendizaje de las matematicas..
2.2 Pregunta de investigacion
¢, Como influye la herramienta interactiva Arcoiris en el aprendizaje de las matematicas, en
los estudiantes de séptimo de bésica de la Unidad Educativa Ecuador Soberano?
Objetivos
Objetivo general
v' Evaluar el uso de la herramienta Arcoiris en los estudiantes de Séptimo afio de
Educacion Basica Media de la Unidad Educativa “Ecuador Soberano”, mediante un
estudio estadistico, con el propdsito de establecer su influencia en el aprendizaje.
Objetivos especificos
v' Determinar la influencia de la herramienta Arcoiris a través de valoraciones
estadisticas en los estudiantes de Séptimo afio de Educacién Basica Media de la
Unidad Educativa “Ecuador Soberano”, en el aprendizaje.
v' Evaluar antes y después de la intervencién de los juegos interactivos en el
rendimiento académico de los estudiantes de séptimo afio de basica.
v Caracterizar la herramienta Arcoiris como medio de aprendizaje de la asignatura de

matematicas.
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Hipobtesis

Ho: El uso de los juegos interactivos en el aprendizaje de las matematicas no
mejorard el rendimiento académico de los estudiantes de séptimo afio de educacion general
béasica de la Unidad Educativa Ecuador Soberano.

Ha: El uso de los juegos interactivos en el aprendizaje de las mateméaticas mejorara
el rendimiento académico de los estudiantes de séptimo afio de educacién general basica
de la Unidad Educativa Ecuador Soberano.

2.3 Participantes

Esta propuesta de investigacion se aplic6 a todos los estudiantes legalmente
matriculados en el séptimo afio de educacion general basica de la escuela de educacion
basica particular Ecuador Soberano.

2.4 Tipo de muestreo:

En esta investigacién se aplicé el tipo de muestreo no probabilistico casual e
intencional, el muestreo casual nos permitira tomar a la poblacion que esta disponible y al
alcance y el muestreo intencional nos ayudara porque se desarrollard una muestra pequefia
es decir a todos los estudiantes del séptimo afio de basica.

2.5 Disefio metodoldgico
2.5.1 Enfoque.

El enfoque de esta investigacion es cuantitativo, porque evaluara numéricamente a
las variables relacionadas en la investigacion. Ademas, nos permitira mediante técnicas
estadisticas identificar los modelos de comportamiento de la poblacion, en este caso de
todos los estudiantes séptimo de educacion general basica.

2.5.2 Alcance:

En esta investigacion se aplicé el alcance correlacional porque este alcance centra el
estudio entre dos o0 més variables, este tipo de estudio busca determinar si existe un tipo de
relacion estadistica entre las variables y que medios se asocian entre si. El objetivo es

analizar la magnitud y la direccion entre las variables, utilizando herramientas estadisticas
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como el coeficiente de correlacién, es importante mencionar que este tipo de alcance nos
permite establecer una relacién de causa y efecto entre las variables.
2.5.3 Disefo

En esta investigacion se utilizé un disefio cuasiexperimental y descriptivo.
El disefio cuasiexperimental nos servira para analizar los efectos de la variable
independiente sobre la variable dependiente. Ademas, nos ayudard a conocer el impacto
gue tendrd la variable independiente en los estudiantes de séptimo afio de basica.
El disefio descriptivo en cambio nos permitira describir y comprender caracteristicas y
comportamientos o fendmenos de una poblacion o muestra determinada, ya que permite
recopilar datos a través de observaciones, encuestas u otros métodos para describir las
variables de nuestro intereés.
2.6 Métodos

En la presente investigacion se usé el método analitico, deductivo y hermenéutico.
El método analitico se centra en descomponer un fendmeno o problema en sus partes
constituyentes para comprender su estructura y funcionamiento. Implica el analisis detallado
de componentes, relaciones y caracteristicas especificas de un objeto de estudio. Este
método busca identificar patrones, relaciones causa-efecto y caracteristicas distintivas a
través de la observacion y el analisis sistematico.
El método deductivo utiliza la légica deductiva para inferir conclusiones a partir de
proposiciones generales y conocidas como verdaderas. El razonamiento deductivo avanza
desde lo general hacia lo particular, utilizando reglas de inferencia validas para llegar a
conclusiones especificas y precisas.
El método hermenéutico se basa en la idea de que la comprension se logra a través de la
interpretacion del significado subyacente. Este método busca descubrir el sentido y las
intenciones en la comunicacion humana, asi como la comprension de las estructuras de

significado y las relaciones culturales.
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2.7 Técnicas

Esta investigacion se apoyod en las técnicas de la revision bibliografica y el andlisis
de datos.
La revision bibliografica nos permite identificar y buscar fuentes relevantes de informacion
relacionadas con el tema de investigacion. Esto puede incluir libros, articulos cientificos,
tesis, informes, sitios web y otras fuentes pertinentes y se realiza una evaluacion critica de
su relevancia, calidad y fiabilidad. Se seleccionan aquellas fuentes que son mas adecuadas
para el estudio y que brindan la informacion necesaria. Ademas, se realiza una lectura
critica de las fuentes seleccionadas, extrayendo los puntos clave, conceptos, teorias y
hallazgos relevantes. Luego, se sintetiza la informacion de manera organizada y se
establecen conexiones y relaciones entre los diferentes trabajos revisados.
En el andlisis de datos se utilizaran los datos cuantitativos, porque se pueden aplicar
técnicas estadisticas para describir y analizar los datos. Esto puede incluir pruebas de
hipétesis, analisis de correlacion, regresion, andlisis de varianza, entre otros métodos
estadisticos.
2.8 Instrumentos de recoleccion de datos

El instrumento para esta investigacion se utilizé el cuestionario de evaluacion porque
nos permite evaluar el nivel de conocimientos de los estudiantes sobre un tema especifico.
Este cuestionario logra tener preguntas de opcién variada, verdadero/falso o de respuesta
abierta, donde los estudiantes pueden demostrar su comprension y conocimiento del tema.
2.9 Procedimiento

El procedimiento para realizar este trabajo de titulacion fue en primer lugar definir el
problema de investigacién, el mismo que lo realice en la institucién educativa que laboro
basandome en mi experiencia de observar que los estudiantes de séptimo afio de basica
presentaban dificultades para aprender en el &rea de mateméticas, inmediatamente de esto
fue revisar la literatura para comprender la investigacion previa relacionada con el tema,
identificar estudios anteriores sobre herramientas educativas digitales similares y su efecto

en el aprendizaje de las matematicas, seguido a esto formulé la hipotesis y la pregunta de
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investigacion, posteriormente disefié la metodologia de la investigacion para llevar a cabo
esta investigacion aqui seleccione a los participantes, la recopilacién de datos y todos los
procedimientos que se debe seguir para elaborar este trabajo, me aseguré gque este disefio
metodolégico responda a las preguntas de investigacion y a probar mi hipétesis,
inmediatamente llevé a cabo la recopilacion de datos utilizando la metodologia que tenia
para esta investigacidbn con la seguridad que disponia de datos precisos y éticos,
seguidamente, realicé el procesamiento y andlisis de los datos recopilados, utilicé técnicas
estadisticas y herramientas de andlisis de datos para evaluar el impacto de la herramienta
arcoiris en el aprendizaje de las matematicas, después interpreté los datos de mi andlisis en
relacion con las preguntas de investigacion e hipotesis, enseguida hice la discusion de estos
resultados obtenidos con mis estudiantes de séptimo afio de basica media en el contexto de
la literatura que tenia investigada, para saber cédmo se comparan mis hallazgos con
investigaciones previas, finalmente, realice las conclusiones que son claves en esta
investigacion luego indique algunas recomendaciones basadas en mis hallazgos, como

sugerencias para los docentes o areas para futuras investigaciones.
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Capitulo tres
Andlisis y discusion de resultados

En este tercer capitulo se presentan los elementos practicos y técnicos que permiten
evidenciar el efecto de la herramienta arcoiris en el proceso de aprendizaje de mateméticas
en los estudiantes de Séptimo afio de Educacion Basica Media, ademdas se incorpora un
analisis sobre los niveles de comprensién de los conceptos matematicos y | rendimiento
académico de la materia referida en entornos de educacién basica media, propuesto
previamente en la etapa de planificacion del presente trabajo.

3.1 Andlisis y discusion

Los datos que se presentan a continuacion fueron obtenidos de forma obijetiva,
precisa y adecuada, se incorporan los gréaficos y tablas de mayor relevancia, dando asi
respuesta a las preguntas de investigacién como a los objetivos e hipotesis propuesta.
3.1.1. Representacion estadistica de la hipétesis

Tabla 1

Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Pre Test 0,773 26 0,000
Pos Test 0,807 26 0,000

Nota: gl: Grados de libertad; Sig.: Significatividad
La prueba aplicada corresponde a la de Shapiro-Wilk por cuanto el nimero de
elementos analizados es menor o igual a 50, en el caso de los datos pre test se obtiene una
significatividad de 0,000; menor a 0,05; por tanto tenemos una distribucién libre de datos (no
tiene una distribucion normal), para el caso de pos test su significatividad es menor a 0,05
evidenciando que no tiene una distribucién normal, se concluye que se debe aplicar una

prueba no paramétrica, los datos en conjunto no cumplen con el supuesto de normalidad.
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Tabla 2

Prueba de Wilcoxon

Estadisticos de prueba

Pos — Test — Pre — Test
Z -2,986
Sig. asin. (bilateral) 0,003

Nota: En esta tabla se muestra la prueba estadistica de Wilcoxon para

la comparacion de muestras relacionadas en el pre y pos test de las

evaluaciones realizadas a la poblacion objeto de estudio.

Luego de aplicada la prueba de Wilcoxon se obtiene una significancia de 0,003; por
ende, la probabilidad de que la hipotesis nula sea rechazada, a su vez la hipétesis
alternativa o del investigador aceptada. Por tanto, los resultados evidencian que, si existe
una diferencia significativa favorable en el proceso de ensefianza aprendizaje de la materia
de matematicas en los estudiantes de séptimo afio luego de la intervencion objeto de
estudio de la herramienta arcoiris.

La herramienta digital arcoiris ofrece una alternativa dinamica y efectiva para el
proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas, hace que el proceso de aprendizaje
sea mas participativo, motivador y relevante para la vida cotidiana de los estudiantes, facilita
la competencia amistosa y la posibilidad de superar niveles son incentivos poderosos para
gue el alumno ponga mas énfasis en aprender los conceptos matematicos. Los juegos
interactivos aprovechan la tecnologia para crear experiencias educativas envolventes, esto
es especialmente relevante en la era digital, donde los estudiantes estan familiarizados con
dispositivos electrénicos (Balseca, 2023).

La intervencién realizada objeto de la presente investigacion, muestra la efectividad
de la herramienta, sus resultados objetivos y precisos demuestran que los estudiantes
obtienen mejoras significativas, la matemética como ciencia es comprendida de una manera
dinamica y entretenida, haciendo que el estudiante mantenga un alto nivel de motivacion y
recepcion de conocimientos nuevos, minimizando los momentos de frustracion y desercion

de los procesos de ensefianza aprendizaje en su nivel de basica media.
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Objetivo 2. Evaluar antes y después de la intervencion de los juegos interactivos en el
rendimiento académico de los estudiantes de séptimo afio de bésica.
3.1.2. Nivel de comprension de la materia de matematicas, datos pre test.

Tabla 3

Nivel de comprension matemética pre test en
estudiantes objeto de estudio

Pre Test
Percentiles Valores

1 4,67
10 5,80
20 7,60
26 8,67
30 8,67
40 8,67
50 8,67
60 9,33
70 10,00
80 10,00
90 10,00

Nota: Valores obtenidos de la tabulacion de datos
Se puede notar que se obtienen puntajes bajos en los primeros segmentos de los
datos agrupados en percentiles, hasta el percentil 10 se obtienen puntajes menores a siete,
es en los segmentos superiores es donde se aprecian puntajes altos, por tanto, se infiere
gue en gran medida el nivel de comprension se encuentra alejado de ser ideal, haciendo util
la intervencién objeto de estudio de la presente investigacion.
3.1.3. Nivel de comprension de la materia de matematicas, datos pos test

Tabla 4

Nivel de compresiéon de matematica pos test en
estudiantes objeto de estudio

Pos Test

Percentiles Valores
1 8,67
10 8,67




20 9,33
26 9,33
30 9,33
40 9,33
50 9,67
60 10,00
70 10,00
80 10,00
90 10,00

Nota: Valores obtenidos de la tabulacion de datos
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A diferencia de los datos obtenidos en el pre test, desde el primer segmento,

percentil 1, se obtienen puntajes mayores a 7, al igual que los otros segmentos abarcan

todos los puntajes mayores a 7, evidenciando en general mejores indices en la comprensién

de la materia de matematica, esto en el pos intervencién con la herramienta objeto de

estudio de la presente investigacion.

3.1.4. Comparativa de datos pre y pos test por medio de su clasificacion por

percentiles

Tabla b

Comparativa de resultados pre y post test

Percentiles Pre test Pos Test
1 4,67 8,67
10 5,80 8,67
20 7,60 9,33
26 8,67 9,33
30 8,67 9,33
40 8,67 9,33
50 8,67 9,67
60 9,33 10,00
70 10,00 10,00
80 10,00 10,00
90 10,00 10,00

Nota. Comparativa directa de resultados pre y pos test
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Figura 1
Nivel comparativo de comprension de pre y post test
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Nota. El grafico muestra la comparacion entre el nivel de comprensioén pre y

pos test de los estudiantes objeto de estudio a través de los datos agrupados

en percentiles

Se puede observar una mejora notable de los datos pos test versus los datos pre

test, la intervencion con la herramienta digital arcoiris logré nivelar los conocimientos de los
estudiantes, es decir, mejorar aquellos puntajes bajos llevandolos a un nivel medio y alto,
ademas permite tener un grupo de estudiantes de mayor homogeneidad en el aspecto
académico.
En los datos pre test, en el percentil 10 se tiene el valor mas bajo del grupo con 5.80 y al
aplicar la herramienta dicho valor sube a 8.67 evidenciando numéricamente el incremento.
Existen un notorio aumento mostrado en los datos post test dado que el valor minimo en el
percentil 10 es de 8.5.
Objetivo 3. Caracterizar la herramienta Arcoiris como medio de aprendizaje de la
asignatura de matemaéticas.
Los juegos interactivos arcoiris suelen ser altamente atractivos para los estudiantes. La

gamificacion, la competencia amistosa y la posibilidad de alcanzar objetivos dentro del
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juego pueden motivar a los estudiantes a participar activamente y a sumergirse en la
materia.

Figura 2
Juegos interactivos arcoiris, presentacion del menu principal
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Los juegos ofrecen una plataforma para practicar y aplicar habilidades matematicas
de una manera practica y contextual. Los estudiantes pueden enfrentarse a situaciones del
mundo real dentro del juego, lo que refuerza la conexién entre los conceptos matematicos y
su aplicacién practica.

Figura 3
Juego interactivo arcoiris, tablas de multiplicar

Estos juegos incorporan gréaficos, animaciones y representaciones visuales
conceptos mateméaticos abstractos, la visualizacibn hace que los conceptos sean mas

comprensibles y memorables.
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Figura 4
Aplicacion de conceptos matematicos mediante juego interactivo arcoiris
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En este contexto, vamos a utilizar un andlisis FODA para describir esta herramienta.



Figura 5
Andlisis FODA

*Los juegos interactivos arcoiris
son inherentemente atractivos
y motivan a los estudiantes a
participar activamente en el
proceso de aprendizaje. La
gamificacion y la presencia de
desafios pueden generar un
interés sostenido en las
actividades matematicas.

*Los juegos arcoiris promueven
el aprendizaje activo al requerir
gue los estudiantes tomen
decisiones y resuelvan

problemas dentro del contexto
del juego. Esto contrasta con
métodos mas pasivos de
ensefianza y fomenta la
participacion activa del
estudiante.

* Estos juegos pueden te
debilidad de centrarse
demasiado en la diversion y .
interactividad, descuidando la
profundidad del aprendizaje
matematico. Es esencial que
los juegos estén disefiados
para equilibrar la diversion
con la entrega efectiva de
contenido académico.

+La naturaleza ltdica de los
juegos puede llevar a que los
estudiantes se distraigan
facilmente, especialmente si
la implementacion no se
gestiona adecuadamente. Es
importante mantener un
equilibrio entre la diversion y
el enfoque en los objetivos

\ educativos.

DEBILIDADES
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* Los juegos interactivos arcoira
promueven habilidades del siglo

XXI, como la resolucién de
problemas, la creatividad, la
colaboracioén y el pensamiento
critico, al mismo tiempo que
ensefian conceptos matematicos
fundamentales.

« Estos juegos despiertan la
curiosidad y el interés de los
estudiantes al presentar
conceptos matematicos de una
manera atractiva y relevante.
Esto puede contribuir a un
ambiente de aprendizaje mas

estimulante.

J

*Los estudiantes pueden no
aprovechar al maximo la
herramienta si no hay una
supervision adecuada. La
falta de monitoreo puede
llevar a un uso ineficaz o a
gue los educandos no
utilicen la herramienta
como se pretende.

« Algunos estudiantes
pueden tener preferencias
de aprendizaje que no se

alinean bien con la
naturaleza de los juegos
interactivos, lo que podria
dejar a ciertos grupos de

J

estudiantes menos
\ comprometidos. )

Los juegos interactivos arcoiris ofrecen una variedad de fortalezas y oportunidades
en la enseflanza de las matematicas en los estudiantes de séptimo afio hacen que el

aprendizaje sea mas atractivo, practico y personalizado, presentan situaciones del mundo
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real que requieren la aplicacion de conceptos matematicos, lo que ayuda a los estudiantes a
comprender la utilidad préactica de lo que estan aprendiendo, los juegos interactivos incluyen
herramientas analiticas que permiten a los profesores realizar un seguimiento del progreso
individual de cada estudiante y adaptar la ensefianza segun sea necesario, promoviendo la
inclusion.

Los juegos interactivos en la ensefianza de las mateméticas ofrecen numerosas
ventajas, es crucial abordar las debilidades y amenazas para maximizar su efectividad y
garantizar un entorno educativo equitativo y seguro, un enfoque equilibrado que combine
juegos interactivos con estrategias pedagodgicas tradicionales puede ser la clave para un
aprendizaje matematico exitoso. Ciertos juegos interactivos pueden priorizar el
entretenimiento sobre el aprendizaje profundo, lo que podria llevar a la superficialidad en la

comprension de los conceptos matematicos, pueden incluir demasiados estimulos visuales

0 sonoros, lo que puede resultar abrumador para algunos estudiantes, afectando la
concentracion y comprension, puede resultar dificil evaluar de manera precisa el progreso y
el rendimiento de los estudiantes a través de juegos interactivos, especialmente si no se

integran adecuadas herramientas de evaluacion.



36

Propuesta de innovacién educativa

Tema: Aventuras matematicas con juegos interactivos

Informacién del centro educativo

La Institucion educativa Ecuador Soberano, es una Institucion particular que ofrece
educacion inicial, basica elemental y basica media, con 198 estudiantes. Se encuentra
ubicada en la zona 02, Distrito Educativo 17D10 Cayambe Pedro Moncayo, ubicado en la
parrogquia de Ascazubi y cuenta con un equipo de 12 docentes y 2 personal administrativo.
El centro educativo tiene 20 afios de funcionamiento, es una institucion laica, con un
enfoque pedagdgico constructivista, ya que, se centra en el aprendizaje activo y la
construccion del conocimiento por parte de los estudiantes. Esta institucién fomenta el
pensamiento critico, la resolucion de problemas y la participacion activa del estudiante en su
propio proceso de aprendizaje.

Planteamiento del problema

En la escuela de educacién basica Ecuador Soberano se ha descubierto un bajo
rendimiento académico en el area de matematicas luego de que los estudiantes
permanecieran en sus hogares por la pandemia del COVID 19. Cuando los docentes
tomaron las evaluaciones a los estudiantes, el 45% de los estudiantes de segundo a
séptimo afio no logran alcanzar los aprendizajes requeridos en esta materia. En este mismo
contexto, los resultados de las pruebas realizadas por parte de INEVAL 2022 nos indican
gue mas del 40% de los estudiantes se encuentran en el nivel de iniciado en la evaluacion
de matematicas.

Este problema se ve influenciado por algunos factores: insuficiencias en la formacién
previa en los niveles de bésica elemental, conflictos de los profesores para manejar
metodologias innovadoras adecuadas, falta de acompafiamiento y seguimiento pedagdégico
por parte de padres de familia, falta de interés y motivacion de los estudiantes en las clases

de matematicas (Cénsul & Bernabeu, 2017).
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La ensefianza de las matematicas en el nivel de educacién primaria enfrenta
desafios sustanciales que impactan el interés, la motivacion y el rendimiento de los
estudiantes. A pesar de los esfuerzos pedagogicos, se observa una desconexion frecuente
entre los contenidos matematicos y la participacién activa de los estudiantes en el proceso
de aprendizaje. Ademas, se enfrenta a la percepcion generalizada de las mateméticas como
una disciplina abstracta y desafiante, generando apatia y ansiedad entre los estudiantes
(Balseca, 2023).

La tradicionalidad de los métodos de ensefianza, centrados en la transmision de
conocimientos de forma pasiva, no siempre logra captar la atencién de los estudiantes ni
fomentar la comprension profunda de los conceptos matematicos. En este contexto, la
tecnologia educativa emerge como una herramienta prometedora, y especificamente, los
juegos interactivos se presentan como una opcion atractiva para mejorar el aprendizaje de
las matemaéticas (Grima, 2019).

Sin embargo, la implementacién efectiva de juegos interactivos en el aula de
matematicas plantea desafios. La falta de acceso a tecnologia, la limitada capacitacion
docente en la integracion de juegos educativos y la seleccién inadecuada de juegos que se
alineen con los objetivos curriculares son factores que han obstaculizado la adopcion
generalizada de esta estrategia (Westreicher, 2019).

Por lo tanto, el problema central que motiva esta propuesta de innovacion docente
se formula de la siguiente manera: ¢, Como influyen los juegos interactivos en el rendimiento

académico en matematicas en los estudiantes de séptimo de basica?

Objetivo general

v" Implementar una propuesta pedagodgica innovadora para mejorar el rendimiento
académico en la asignatura de matematicas de los estudiantes de segundo a
séptimo afio de la escuela de educacion basica Ecuador Soberano.

Objetivos especificos
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Diseflar una metodologia de aprendizaje basado en la tecnologia para las clases
de matematicas, mediante la resolucion de problemas de la vida real.

Capacitar a los docentes de matematicas en el uso de juegos interactivos digitales
para mejorar la ensefianza de la materia.

Aumentar la motivacion y el interés de los educandos en el aprendizaje de las
Mateméaticas a través de actividades practicas y uso de juegos interactivos

digitales.

Resultados esperados

v

Un aumento del 30% de los estudiantes de segundo a séptimo afio de basica,
mejoraran en las puntuaciones en evaluaciones y pruebas de conocimiento de los
conceptos matematicos abordados a través de la herramienta digital de los juegos
interactivos.

El 90 % de los profesores de esta institucion capacitados en metodologias
basadas en la tecnologia (juegos interactivos) para la ensefianza positiva de la
asignatura.

El 75% de los alumnos aumenta la participacién activa durante las clases de
matematicas, evidenciada por el aumento en las respuestas voluntarias, preguntas
y discusiones relacionadas con los temas cubiertos en los juegos interactivos.

El 80% de los estudiantes de segundo a séptimo afio de educaciéon general basica
estaran en la capacidad de desarrollar con éxito las actividades propuestas en las
clases de Matemaéticas, aplicando la resolucién de problemas.

En un 40% disminuira la cantidad de estudiantes identificados con dificultades en
matematicas, indicando que la integracidn de juegos interactivos ha contribuido a

abordar desafios de comprension y aplicacion de conceptos.



Figura 6
Mejora del rendimiento académico

Figura 7
Capacitacion docente

Figura 8
Participacion activa de los estudiantes
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Figura 9
Desarrollo con éxito de las actividades

Estrategia pedagogica

Aprendizaje basado en tecnologias

El aprendizaje basado en tecnologias se refiere a la utilizacion de herramientas y
recursos tecnoldgicos para facilitar y mejorar el proceso de aprendizaje. Este enfoque
aprovecha la tecnologia de diversas maneras para hacer que la educacion sea mas
accesible, interactiva y efectiva (Garzén, 2017).

Para la propuesta innovadora se plantea implementar esta estrategia en las clases
de Matematicas de segundo a séptimo afio de educacion general basica. Los estudiantes
trabajaran utilizando la tecnologia en este caso usaran los juegos interactivos para
comprender los conceptos matematicos para resolver problemas cotidianos. Aplicaran
procesos de investigacion, analisis de datos, pensamiento critico y presentacion de
soluciones.

El aprendizaje basado en tecnologia tiene el potencial de adaptarse a diferentes
estilos de aprendizaje, proporcionar retroalimentacion inmediata y ampliar el acceso a la
educacion en todo el mundo. Sin embargo, es crucial integrar estas tecnologias de manera
efectiva y considerar aspectos como la accesibilidad y la equidad para garantizar que todos

los estudiantes se beneficien de ellas (Andretti, 2020).



41

Potencial de lainnovacion planteada

La implementacion de la metodologia de aprendizaje basado en tecnologia en las
clases de Matematicas representa una innovacion pedagogica para la institucion educativa
Ecuador Soberano, dado que promueve un rol mas activo del estudiante en la construccion
de su aprendizaje, en contraste con las metodologias tradicionales donde el docente es el
protagonista.

El aprendizaje basado en tecnologia tiene el potencial de transformar la educacion al
hacerla mas accesible, personalizada, colaborativa y relevante para las necesidades de la
sociedad actual. Sin embargo, es crucial abordar desafios como la equidad en el acceso a
la tecnologia y la capacitacion adecuada para educadores.

Los juegos interactivos haran que el aprendizaje de las matematicas sea mas
divertido y atractivo, aumentando la motivacién de los estudiantes y su disposicion a
participar activamente en las actividades. Ademas, los juegos ofreceran retroalimentacion
instantdnea sobre el desempefio del estudiante, permitiéndoles corregir errores de
inmediato y reforzar conceptos de manera eficiente.

Metodologia

Fase 1: Capacitacion docente

v' Seleccion de los docentes que van a participar en la capacitacion.
v' Desarrollo de taller sobre aprendizaje basado en tecnologias sobre el uso de

juegos interactivos aplicados a la matematica.
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Figura 10
Seleccion docente

B

EXI7Y

Figura 11

Desarrollo de taller en tecnologias

Fase 2: Disefio de proyectos

v Definicién de los proyectos por parte del personal docente capacitado.

v' Establecimiento de objetivos, actividades, cronograma y resultados esperados.

Figura 12
Definicién de proyectos
T
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Figura 13
Establecimiento de objetivos y cronograma

Fase 3: Implementacién con estudiantes

v' Presentacion de la metodologia del aprendizaje basado en tecnologia (juegos
interactivos) a los estudiantes.

v' Conformacién de equipos para trabajar en la metodologia basado en la tecnologia.

v' Desarrollo y asesoria de los temas a tratar en clase por parte de los docentes.

v' Presentacion final de resultados por parte de los estudiantes

Figura 14
Presentacién de la metodologia

@ Campuseducacion com

emm e oo

METODOLOGIAS ACTIVAS
POR MEDIO DE LASTIC
Aplicacion de metodologias activas en
elaulaatravésde las TIC

Figura 15
Conformacion de equipos de trabajo




Fase 4:
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Figura 16
Desarrollo y asesoria de temas

Figura 17
Presentacion de resultados

Evaluacién

Analisis de resultados académicos después de la intervencién con los juegos

interactivos.

Retroalimentacion a los estudiantes por parte de los docentes.

Plan de mejoras.



Figura 18
Analisis de resultados académicos

Figura 19
Retroalimentacion a los estudiantes

Figura 20
Plan de mejoras

@ NEW WORLD V1810M »
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Cronograma

Tabla 6

Cronograma de actividades de la metodologia

ACTIVIDADES Noviembre Diciembre
SEMANAS 1 2 3 4 1 2 3
Seleccion de docentes que van a X

participar en la capacitacion.

Desarrollo de taller sobre aprendizaje X
basado en tecnologias sobre el uso de

juegos interactivos aplicados a la

matematica.

Definicién de los proyectos por parte del X
personal docente capacitado.

Establecimiento de objetivos, actividades, X
cronograma y resultados esperados.

Presentacion de la metodologia del X X
aprendizaje basado en tecnologia (juegos
interactivos) a los estudiantes.

Conformacion de equipos para trabajar X
en la metodologia basado en la
tecnologia.

Desarrollo y asesoria de los temas a X
tratar en clase por parte de los docentes.

Presentacion final de resultados por parte X
de los estudiantes.

Andlisis de resultados académicos X
después de la intervencién con los juegos
interactivos.

Retroalimentacion a los estudiantes por X
parte de los docentes.

Plan de mejoras.

Recursos a utilizar

Talento humano

» Docentes

» Personal administrativo
» Estudiantes.

» Capacitador

Fisico o materiales

> Aulas de clase
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Proyector

Pizarra

Marcadores
Instrumentos de audio
Computador

Internet

Papel

YV Vv VY Vv Y V VYV V¥V

Esferos

Econdmicos

» Adquisicion de licencia de una plataforma de juegos interactivos
» Pago a capacitador
» Gastos varios (impresiones, hojas, esferos, etc.)

Agradecimientos

Agradezco especialmente a la institucion educativa Particular Ecuador Soberano, por
haberme brindado la oportunidad de presentar esta propuesta innovadora, mis sinceros
agradecimientos al director, a los docentes de este centro educativo y muchas gratitudes a
los estudiantes de segundo a séptimo afio de basica que siempre estan dispuestos a
colaborar en esta propuesta de innovacion.

Linea de investigacion del proyecto:

Disefio, desarrollo y evaluacion del curriculo y la didactica.

Esta propuesta de innovaciéon educativa se enfoca en el redisefio de la metodologia
didactica en la materia de matematicas, mediante la implementacion de una estrategia de
aprendizaje basado en tecnologia, con el uso de juegos interactivos con la finalidad de
fomentar la participaciéon activa y el pensamiento critico y evaluar el impacto de la
integracion de los juegos interactivos en el proceso de ensefianza de las mateméticas en el

rendimiento académico de los estudiantes.
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El objetivo es mejorar el desempefio de los estudiantes en esta area del
conocimiento, a través de una renovacion de los procesos de disefio curricular y las
practicas pedagdgicas en el aula. Por lo tanto, se alinea directamente con la linea de

investigacion relacionada al disefio, desarrollo y evaluacién del curriculo y la didactica.
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Conclusiones

Luego de planteada la pregunta de investigacion, asi como objetivos e hipotesis, se
concluye lo siguiente:

A través del uso de la prueba estadistica no paramétrica de Wilcoxon (ver, Tabla 2)
se obtiene la probabilidad de rechazar la hipétesis nula, considerar que la intervencion
realizada no tenga efecto positivo sobre el grupo de estudio, en cambio aceptar la hipotesis
alterna, es decir, la intervencién con la herramienta digital arcoiris tiene un impacto efectivo
sobre el proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura de matematicas.

El analisis de los resultados obtenidos en los test pre y pos (ver, Tabla 5) asi como
su representacion gréfica (ver, Figura 4), se puede notar la notable mejora en el rendimiento
académico de los estudiantes luego de la intervencion realizada con la herramienta digital
arcoiris, obteniendo un grupo homogéneo de conocimientos y destrezas, permitiendo al
docente trabajar en mejores condiciones pedagdgicas y académicas en general, una
intervencion similar en las primeras etapas de un afio lectivo resulta sin duda en una mejora
considerable para su desarrollo.

Las caracteristicas mas importantes de esta herramienta digital arcoiris en los
estudiantes es que se observé un impacto positivo en el proceso de aprendizaje de
matematicas de los estudiantes de séptimo de basica que utilizaron la herramienta arcoiris
como recurso educativo. Hubo mejoras significativas en su rendimiento académico y
comprension de conceptos matematicos.

Los estudiantes mostraron un aumento en la motivacion y la participacién en las
lecciones de matematicas cuando se utilizé la herramienta arcoiris. El enfoque ludico y
atractivo de la herramienta contribuyé a un mayor compromiso con la materia. La
herramienta arcoiris permiti6 la personalizacion de la ensefianza al adaptarse a las
necesidades y estilos de aprendizaje individuales de los estudiantes. Esto condujo a un

aprendizaje més efectivo y una mejor comprension de los conceptos matematicos.
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Recomendaciones

Después de los resultados obtenidos de la presente investigacién es recomendable
gue la institucién educativa aplique la integracion continua de la herramienta arcoiris en la
ensefianza de matematicas en los estudiantes séptimo de basica. Esto implica la creacion
de planes de leccion que incluyan actividades y recursos relacionados con la herramienta.

Proponer la capacitacion de docentes en el uso efectivo de la herramienta arcoiris,
esto puede incluir talleres y recursos de desarrollo profesional para que los docentes
aprovechen al maximo esta herramienta y puedan hacer sus clases mas interactivas y
entretenidas que ayudara a los estudiantes a mejorar el aprendizaje de las matematicas.

Fomentar la extension de la investigacion para explorar el impacto de la herramienta
arcoiris en otros niveles educativos 0 en combinaciéon con otros enfoques pedagdgicos y
resaltar la importancia de utilizar la herramienta arcoiris como una herramienta inclusiva que
apoye a estudiantes con diferentes habilidades y necesidades de aprendizaje.

Impulsar la colaboracion entre docentes y la comunidad de investigadores para
compartir experiencias, buenas précticas y resultados en relacion con el uso de la
herramienta arcoiris. Sugerir que se realicen evaluaciones continuas de resultados para

asegurarse de que la herramienta arcoiris siga siendo eficaz y relevante en el futuro.
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Nombre del estudiante:

Pasquel Martinez Juan Carlos

Director de tesis:
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art. Titulo del articulo

ESTUDIO DEL CUMPLIMIENTO DEL
ESTANDAR DE APRENDIZAJE EN
EL AREA DE CIENCIAS
NATURALES DE LA UNIDAD
EDUCATIVA “FRANCISCO FLOR”
DEL CANTON AMBATO”

Autor/es

Ricardo
Tamayo Pozo

CORDOVA MORA HENRRY PATRICIO

Sebastian

Resumen (Copia textual del resumen del articulo)

El presente trabajo de investigacion se lo realizo con
estudiantes de sexto afio de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa “Francisco Flor” del
cantdn Ambato, provincia de Tungurahua, la
metodologia utilizada fue de cardcter cuantitativo
como cualitativo, recopilando datos que permitieron
observar el cumplimiento sobre los estdndares de
aprendizaje en el &rea de Ciencias Naturales por
medio de la recopilacién de datos en la propia
institucion y con ayuda de estudiantes, docentes y
directivos convirtiéndola en una investigacién de
campo; ademas con el aporte de una investigacién de
bibliografica. La recopilacion de informaciéon se
realiz6 a través de la técnica llamada encuesta y su
instrumento es el cuestionario estructurado de la
entrevista por medio de un cuestionario semi-
estructurado permitiendo establecer el cumplimiento
de los estandares de aprendizaje propuesto por el
Ministerio de Educacién para alcanzar la calidad
educativa deseada por sistema educativo, teniendo
en cuenta que los estandares de aprendizaje ayudan
al estudiante a mejorar en saberes y conocimientos
alcanzador por medio del nivel de progresion para

Palabras clave (constan
en el resumen del articulo

Estdndares de aprendizaje,
aprendizaje de Ciencias
Naturales.
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cada afio lectivo y acorde a su edad. La finalidad de
esta investigacién es de poder asimilar y concientizar
sobre el desconocimiento de los estandares de
aprendizaje el mismo que tiene la funcién de xvi
apoyar al estudiante para su mejoramiento tanto
personal como académico para ser un ente Util a la
sociedad.

EL JUEGO EN
ENFOQUE TEORICO

LOS NINOS:

Maureen Meneses
Montero

Maria de los Angeles
Monge Alvarado

EL juego es una actividad tan antigua como el
hombre mismo, aunque su concepto, y su forma de
practicarlo varia segun la cultura de los pueblos. El
ser humano lo realiza en forma innata, producto de
una experiencia placentera como resultado de un
compromiso en particular, es un estimulo valioso
mediante el cual el individuo se vuelve mas habil,
perspicaz, ligero, diestro, fuerte y sobre todo alegre,
asi lo definen Lacayo y Coello (1992), donde también
consideran que los niflos aprenden a crecer en una
forma recreativa.

El docente debe estar consciente de la utilidad del
juego en el desarrollo de aprendizajes, su labor se va
a ver facilitada en el sentido de tener objetivos de
clase, actividades estructuradas no solo de expresién
libre sino de desarrollo social, emocional e intelectual.
El articulo pretende dar generalidades de lo que es el
juego, su importancia para el educador, teorias del
juego y sus propulsores, asi como la clasificacién de
los mismos.

Esto permite al docente formular un concepto teérico
que sustente las actividades relacionadas entre el
juego y sus objetivos de clase. Convirtiendo o dando
asi un sentido I4gico a una actividad natural del nifio
y lo que se espera que él desarrolle integralmente en
el aula.

El juego, teorias del juego y
sus propulsores
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LOS DISPOSITIVOS MOVILES EN
EL PROCESO DE ENSENANZA
APRENDIZAJE

Acaguasay Chimbolema
Rubén Rodolfo
Suérez Baque John Jairo

En los dltimos afos, los dispositivos méviles no han
sido implementados como metodologia en el proceso
de ensefianza aprendizaje en las instituciones
educativas, por lo tanto es importante socializar con
los estudiantes y docentes de como utilizar de forma
correcta estas herramientas. El objetivo del proyecto
es analizar la influencia del dispositivo mévil en el
proceso de ensefianza aprendizaje mediante una
investigacion de campo y bibliografica para disefiar
una campafa educativa la cual esta dirigida a los
estudiantes del primer afio de bachillerato de la
Unidad Educativa “28 de Mayo’. En esta
investigacién se utilizaron los instrumentos de
recoleccion de datos tales como la encuesta aplicada
a los docentes y estudiantes del plantel asi como la
entrevista aplicada a las autoridades la cual se tomé
una muestra de 240 personas.

Dispositivos moviles,
ensefianza aprendizaje,
campafa educativa

APRENDAMOS LAS TABLAS DE
MULTIPLICAR Y LA
MULTIPLICACION A TRAVES DE LA
LUDICA Y LAS TIC

Marjhore Cardona
Carvajal, Luis Alberto
Carvajal Escobar, Maria

Janeth Londofio Usuga

Este proyecto plantea la necesidad de mejorar las
falencias de los estudiantes de la sede Carlos A.
Zapata en el area de matemética en los temas de las
tablas de multiplicar y la multiplicacién porque son los
éstos que presentan apatia y desinterés en su
aprendizaje. La propuesta tiene la finalidad de
implementar las TIC y la ludica en el proceso de
aprendizaje de las tablas de multiplicar y por ende la
multiplicacion para que ellos muestren interés para
que adquieran la habilidad y descubran la importancia
que ellas tienen para poder desenvolverse en la vida
escolar, familiar y social. Por esto es fundamental que
los educadores, padres de familia y educandos se
concienticen y comprometan en adquirir este saber
gue es fundamental en sus vidas.

La propuesta de intervencion al igual que todos los
participantes de la misma han trabajado
conjuntamente en la creacién y puesta en practica de
estrategias ludicas recreativas como: golosa, alcance
la estrella, dominds, juegos interactivos, canciones,
rompecabezas, videos y con las TIC.

Se trabajo en una pagina web creada con actividades

OVA, TIC, ladica,
multiplicacion y tablas de
multiplicar.
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interactivas, actividades y evaluaciones en medio
fisico con las tablas de multiplicar y multiplicaciones
para que permitan mayor afianzamiento de estos
temas que permitié a los nifios romper paradigmas en
el aprendizaje de las tablas de multiplicar y la
operacion matematica de la  multiplicacion,
convirtiendo asi el mundo de las matematicas en algo
divertido, practico y didactico donde la interaccion
juega un papel importante en las metodologias
empleadas en el aula de clase.

Juegos didacticos para mejorar el
aprendizaje en matematica: Una
revision sistematica

entre los afios 2010- 2020

Thaygoro Enmanuelle
Cornejo Olivares, Erick
Carlo Figueroa Coronado,
Fernando Ysmael Cenas
Chacén, Silvia Marina
Gutiérrez Mantilla

Como en otros paises, en el Perd, el bajo rendimiento
escolar es un mal que afecta a una gran cantidad de
estudiantes. El aprendizaje de las matematicas, en
nuestro contexto es parte de problematica nacional.
No obstante, pese a las diferentes propuestas en
numerosos estudios, los resultados cientificos
muestran que no estamos teniendo efectos en la
mejora segln los examenes censales, ni en las
politicas educativas. El objetivo del presente articulo
consiste en presentar una revision sistematica
referente al aprendizaje basado en juegos, aplicado
de manera central a la ensefianza de las
mateméticas en la educacion sobre todo en la
educaciéon secundaria, para ello tomaremos en
cuenta los fundamentos existentes sobre los cambios
gue ha ocasionado en las aulas la aplicacion del
método ludico que a pareces son notables y
considerables formando nuevos entornos de
aprendizaje para la matematicas , los cuales logran
asimilar la atencién de muchos estudiantes, motiva el
compromiso y mejores resultados en el aprendizaje.
Se empledé una metodologia de revisién de literaria
por afios desde el 2010 al 2020 partiendo de quince
estudios bibliograficos asi mismo bases de datos de
significativo interés en el ramo educacional, se
procede a realizar el andlisis bibliogréafico respectivo,
la evaluacién de calidad y a generar las conclusiones
correspondientes. Los resultados muestran los
diferentes resultados obtenidos por los autores

Estrategias, ludicas, juegos,
matematica, aprendizaje,
significativo
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considerados en el presente que abordan
mediaciones variadas y que se orientan al desarrollo
cognitivo, afectivo, socioemocional, de habilidades
blandas y de comportamiento dentro del area de
Matematica. Estos resultados permitiran a los futuros
investigadores y a las instituciones educativas
interesadas en el tema, analizar la significancia y los
aportes relevantes que trae el uso de los juegos en el
aprendizaje.

Ensefianza y Aprendizaje de
Matematicas: La necesidad de un
Andlisis multidisciplinar

las

Carlos PEREZ*
;José A. CASAS1y
Rosario ORTEGA-RUIZ

El logro y aprendizaje exitoso en matematicas sigue
siendo un desafio a nivel mundial, y se realizan
grandes esfuerzos para avanzar en propuestas de
mejora, generalmente involucran al profesorado, en
términos de su formacién, perfeccionamiento o
practica de aula. Los esfuerzos también se orientan
hacia el examen del rol de diversas variables o
factores que pueden predecir o relacionarse con un
mejor nivel de aprovechamiento de esta materia
escolar. Todo ello revela el caracter complejo y
multifactorial de la ensefanza y aprendizaje de las
matematicas, que obliga a los diversos agentes
educativos e investigadores a avanzar y profundizar
aun mas en su estudio. Con la finalidad de contribuir
al examen critico y empirico de algunas variables
contextuales o0 socio cognitivas asociadas al
aprendizaje de las matematicas o la resolucion de
problemas, como también al examen de algunas
propuestas de innovacion en el area y la evaluacion
de su impacto en algunas competencias o
habilidades matematicas, se presenta un conjunto de
trabajos derivados de la investigacion de grupos de
investigacién de amplia y destacada trayectoria en el
area. El presente nimero monogréfico de la revista
Psychology, Society and Education, retne un total de
diez articulos cuyo objetivo principal es contribuir con
evidencia y alternativas de analisis a un area del
aprendizaje escolar asociada generalmente con altos
niveles de fracaso y emociones negativas.

Aprendizaje
rendimiento

cooperativo;
académico;

responsabilidad individual y

grupal.
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EL DESARROLLO DE LA

El articulo realiza una revision de los periodos mas
importantes en la historia de las matematicas y sus
caracteristicas. Asi como un ejemplo practico en el
cual la matematica y en particular la programacién

MATEMATICA Y SU RELACION gésanl_oc\)/l;rdesc M\?irrtg;?nei; lineal ha sido utilizada como herramienta para xgg%%zt;;a’ soi:liizrc]i(;g,
CON LA TECNOLOGIA Y LA Barbara Pérez iDayroI resolver un problema en la granja Paredones, de la programac'ién lineal '
SOCIEDAD. CASO TIPICO Empresa Pecuaria El Tablon, ubicada en el municipio ’

de Cumanayagua, provincia Cienfuegos, Cuba; se

ofrece un modelo de dieta para el ganado vacuno con

el financiamiento necesario.

La Escuela de educacién basica “Eduardo Mera” esta

ubicada en la parroquia Ficoa del canton Ambato, en

la institucién educativa existe algunos problemas

entre ellos se ha detectado la falta de aplicacion de

juegos interactivos didacticos por parte de los

docentes.

Se recolecto informacién basada en la investigacion,

la cual sirvio para elaborar el marco teérico con
LOS JUEGOS INTERACTIVOS respecto a las dos variables. Se aplico la encuesta a
DIDACTICOS Y SU INFLUENCIA EN docentes y nifios/as para obtener resultados
EL DESARROLLO INTELECTUAL estadisticos y  establecer conclusiones y | Juegos, interactivos,
EN EL AREA DE ESTUDIOS Lola Cecilia Molina recomendaciones. didacticos, investigacion,
SOCIALES DE LOS NINOS DE 6to. Davalos El contenido de esta investigacién encierra aspectos | metodologia, desarrollar,
ANO DE EGB. DE LA ESCUELA DE importantes sobre la consolidar, hébitos,

EDUCACION BASICA “EDUARDO
MERA” DE LA CIUDAD DE
AMBATO”

aplicacién de juegos interactivos didacticos y cambio
de metodologia en los docentes de las diferentes
areas para desarrollar nuevos contenidos o
consolidarlos, ejercitar habitos y habilidades, formar
actitudes y preparar a los nifios/as para resolver
problemas que debera afrontar en su vida.

Estos resultados comprobaron los objetivos e
hipétesis planteadas sobre los juegos interactivos
didacticos y su influencia en el desarrollo intelectual.
Al final se elaboré una guia para docentes con
material interactivo didactico.

resolver, resultados.
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INFLUENCIA DEL USO DE LOS
DISPOSITIVOS MOVILES EN EL
APRENDIZAJE
COLABORATIVO DE ESTUDIANTES
DE EDUCACION MEDIA
FORTALECIDA

LAURA MARIA
CASTRO

IGIRIO

Hoy por hoy los medios de comunicacion son cada
vez mas, colaborativos y participativos,

por lo tanto la audiencia, ha adquirido un nivel de
expresion fuerte frente a los temas de la

agenda mediatica y los intereses primarios de las
comunidades, que se convierten en tematicas
centrales y en material de investigacion, para la
construccion de conocimiento, cuyo fin es participar,
opinar y facilitar el acceso a la educacion, por lo tanto
el objetivo principal consiste, es caracterizar la
influencia del uso de los dispositivos moviles en el
aprendizaje colaborativo de los estudiantes de grado
once de la Institucién Educativa Distrital Ramén de
Zubiria I.E.D, participantes de la asignatura lenguaje
y produccion audiovisual.

La metodologia de la investigacién, cualitativa en la
cual se realiza una descripcién general de cada una
de las sesiones de clase, a partir de unos criterios
especificos, para analizar la informacién obtenida
durante el desarrollo de la investigacion, identificando
las categorias

planteadas en la metodologia, es evidente Ila
necesidad de crear espacios comunicativos,
fortalecidos a través de la reflexién y la accién,
ligados a los intereses de los estudiantes, en este
sentido la propuesta de incluir nuevos programas
para el mejoramiento de la educacién

en Colombia, como es el caso del proyecto 891
perteneciente a la Educacibn Media Fortalecida
dirigida a los estudiantes de los Colegios Publicos,
cuyo objetivo es facilitar el acceso a la educacién
Superior, acreditados por la Universidad Minuto de
Dios, en el programa de comunicacién social y
periodismo, lo cual resulta relevante para la
educacion del pais con una nueva mirada de la
Educacion Liberadora.

Es importante el aporte de las nuevas alternativas
tecnologicas, en cuanto al desarrollo de procesos
educativos a partir del aprendizaje colaborativo, para

Dispositivos
Aprendizaje

moviles,
colaborativo,

medios audiovisuales.




62

adquirir nuevos conocimientos. Los avances que
brindan la tecnologia y los medios audiovisuales,
vistos como instrumentos que permiten el acceso
cada dia a mas informacion y nuevos saberes a
través de herramientas inteligentes. Tales como:
Internet con sus diferentes aplicativos
correspondientes a: foros, video conferencias,
repositorio de noticias, articulos relacionados con la
materia y aulas virtuales, un método de ensefianza,
en la cual se seleccionaron unas categorias para el
desarrollo del analisis las cuales permiten reflejar en
los resultados que la

incorporacion de los dispositivos méviles electrénicos
gue aportan en su mayoria durante el

proceso de ensefianza aprendizaje colaborativo, para
concluir que la tecnologia como soporte imagenes,
videos que permiten explorar e indagar en cuanto a la
construccion del saber, desarrollando habilidades
concretamente con los sentidos, en un contexto,
adaptado a las necesidades e intereses del individuo
en el &ambito educativo relacionado con Ia
comunicacion y el entorno general, basado en el
modelo de educacién participativa con base en el
concepto de “La sociedad futura en la que todos
estaran comunicados mediante

las herramientas tecnolégicas de alguna manera, esa
sociedad ha comenzado a formarse, aunque no del
todo, para transferir videos, imagenesll (Mcluhan) e
infinidad de

informacion

10

APLICACION DE JUEGOS
MATEMATICOS PARA MEJORAR
LA

CAPACIDAD DE RESOLUCION DE
PROBLEMAS ADITIVOS EN
ESTUDIANTES DE SEGUNDO
GRADO

DE EDUCACION PRIMARIA DE LA
I.E.

Maricela Huaracha-Ortega

El trabajo de Investigacion Accion titulado: “Aplicacion
de juegos matematicos para mejorar la capacidad de
resoluciéon de problemas aditivos de cambio” se
realiz6 en la Institucion Educativa Ignacio Merino de
la ciudad de Piura, en la seccién del segundo grado
B, con la intencion de enfrentar una problematica
identificada en el aprendizaje de los nifios y cumplir
mi rol de profesora investigadora.

La investigacion ejecutada es de suma importancia

Juegos matematicos,
problemas auditivos,
habilidades cognitivas
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IGNACIO MERINO

porque me permite la autorreflexion de mi practica
pedagégica, encontrar mis fortalezas para mejorarlas
y las debilidades para cambiarlas. Asimismo optimizar
el nivel de resolucién de problemas aditivos de
cambio 1 y 2 de los nifios, dado que los juegos
matematicos son parte de la vida de ellos.

Se parti6 del hecho de que la aplicacién de juegos
matematicos desarrolla habilidades cognitivas y
fortalece un conjunto de actitudes positivas en los
niflos, sobre todo en lo corresponde a la resolucion
de problemas aditivos. Ademas permite el
aprendizaje ameno y dentro de un ambiente de
motivacion y también promueve la practica de valores
como

la responsabilidad, la solidaridad, el respeto etc.

11

La Tecnologia Informatica
Aplicada a los Centros Escolares
Manual: Juegos Arcoiris

Cruz
Aramburo

Jorge

Fernandez

Este es un manual de uso para la herramienta
“juegos arcoiris” los cuales contienen una variedad de
juegos para que los nifios aprendan de una manera
divertida. Por ejemplo tienen algunos juegos de
figuras geométricas, numeros y letras. También
contiene juegos del cuerpo humano, nombres de
frutas, el ahorcado este juego tiene como finalidad la
identificacion de las letras del abecedario, otros
juegos son el aprendizaje de las partes del cuerpo
humano, en este manual te damos algunas
instrucciones para el uso de estos juegos, asi como
también como le puede ser (til a un docente para la
ayuda del aprendizaje de los nifios. Esta es una
herramienta muy facil de usar porque es para los
nifios solo es cuestién de un poco de interés, es un
juego agradable y que deja un gran

aprendizaje para los nifios de preescolar y los
primeros afios de primaria

Juegos arcoiris, manual,

aprendizaje

12

JUEGOS EDUCATIVOS ONLINE EN
EL APRENDIZAJE DE LA
MATEMATICA

DE LOS ESTUDIANTES
SUBNIVEL ELEMENTAL

DEL

Jenny Noemi

Tocagon
Erika
Tocagon

Pilar

Chicaiza

Lechén

Para determinar si los juegos educativos online son
idoneos en el aprendizaje de la matemética, mediante
el uso de recursos digitales como estrategia didactica
para establecer la efectividad o el fracaso en el
proceso de ensefianza y aprendizaje se realiza la

educativos;
tecnologia; rendimiento;
académico; razonamiento;
estrategias didacticas.

Juegos




64

siguiente investigacion en los estudiantes del subnivel
elemental de la Unidad Educativa “Provincia El Oro”
periodo lectivo 2021-2022, tenido como consecuencia
la dificultad en la comprensién de contenidos y el
razonamiento numérico; basado en el enfoque
cualitativo y el disefio no experimental con un nivel
descriptivo  correlacional. Para  constatar la
problemética los datos fueron recopilados mediante
una encuesta validada estadisticamente y
administrada a 20 docentes en el aplicativo Google
Forms, ademas para los analisis estadistico se utilizé
el coeficiente de correlaciéon de Spearman que mostré
un nivel de significacion de ,000 lo que permite la
aceptacion de la hipétesis alternativa y en la
comprobacion de chi-cuadrado con valores de
significancia inferiores al 5% por lo tanto permite
aceptar la hip6tesis alternativa: Los juegos educativos
si mejoran el aprendizaje de las matematicas y se
concluye que al utilizar juegos educativos online
benefician al aprendizaje de la mateméatica en los
estudiantes, lo cual hace de la educacién un espacio
dindmico e interactivo y al mismo tiempo va
desarrollando la trayectoria estudiantil a un nivel mas
efectivo y aprovechando el manejo de Ilas
herramientas digitales como estrategia didactica para
el desarrollo de la ensefianza y aprendizaje

13

Juegos interactivos para promover el
aprendizaje de vocabulario del inglés
en los nifios del grado

Transiciéon de la Institucién Educativa
Antonia Santos del municipio de
Yumbo-Valle del Cauca

Shirley
Ramirez

Eleny

Duque

El presente trabajo de investigaci6n tuvo como
objetivo promover el aprendizaje de vocabulario en
inglés en los nifios de Transicion 2 de la Institucion
Educativa Antonia Santos del municipio de Yumbo,
mediante del uso de juegos interactivos en la lengua
extranjera. Este abordaje se llevé a cabo desde un
enfoque  cualitativo, empleando un  método
investigativo descriptivo. Para dicho propoésito, se
seleccioné la herramienta educativa Astrokids
English, lo que permiti6 orientar el aprendizaje del
idioma en los nifios de transicion durante el tercer
periodo del afio lectivo. La poblacion de estudio
estuvo determinada por seis nifios con edades que

Aprendizaje  del
juegos interactivos,
temprana,
Astrokids English.

inglés,
edad
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oscilan entre los 5 y 6 afios, a quienes se aplicé una
prueba diagnéstica y otra final; esta Ultima realizada
después de la intervencién didactica con los juegos
interactivos de caracter formativo. Asi pues,
culminadas las fases de la investigacién, fue posible
evidenciar que el uso de aplicaciones de juegos
interactivos en el idioma inglés permitié a los nifios
incrementar su vocabulario en dicho idioma. Lo
anterior, gracias al aprendizaje de nuevas palabras
presentes en los juegos seleccionados. Sin duda,
esto evidencia la importancia de incorporar
tecnologias innovadoras bajo una estrategia lidica en
estrecha relacion con el ejercicio docente en la
ensefianza a preescolares; puesto que ademas de
impulsar el desarrollo de habilidades, les posibilita
autorregular su aprendizaje y hacer uso de la
curiosidad y de la exploracién para alcanzarlo.

14

Influencia de la vision mercantilista en
el proceso educativo en escuelas
privadas del Ecuador. Estudio
aplicado a cinco unidades educativas
privadas del sector de

Tumbaco

Silvia Salgado Alvarez

La presente investigacion se propone responder las
siguientes preguntas: ¢Cuales son los antecedentes
historicos de la educacion en el Ecuador? ¢Cuéando
surgio la educacion privada en el Ecuador? ¢ Cuando
y por qué aparecié la vision mercantilista en la
educacion

privada del Ecuador? ¢ Por qué se dio la proliferacion
de centros educativos con una vision comercial?
¢Puede una educacién, dominada por la vision
mercantilista, cumplir con los propésitos educativos?
¢Cémo incide esta vision de la educacion en la
practica docente?

¢Es posible una educacion privada que pueda
sustraerse de un enfoque mercantilista?

¢ Existen alternativas frente a la educacion clientelar?
¢Es factible una educacion que no constituya un
medio mas de consumo? A partir de estas preguntas
pretendo investigar la problemética que orienta mi
trabajo: la influencia de una visién mercantilista en el
proceso educativo de escuelas privadas del Ecuador.
Histéricamente, la educacién publica no siempre ha
ofrecido una educacion de calidad y una
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infraestructura adecuada para el aprendizaje. En
consecuencia, no ha cubierto las expectativas e
intereses educativos de un gran sector del pais. Esta
situacién ha sido aprovechada por la escuela privada
para crecer y expandirse. Lastimosamente, no
siempre ha respetado los principios éticos y ha caido
en practicas comerciales alejadas de una verdadera
calidad educativa.

El presente trabajo estad compuesto por dos partes: el
marco tedrico y el marco metodolégico. EI marco
tedrico se concentra en tres capitulos: una resefa
histérica de la educacién ecuatoriana; un breve
estudio sobre el neoliberalismo y su influencia en la
educacion publica y privada; y el planteamiento de
algunas opciones alternativas ha dicho, modelo
propuestas en el ambito nacional.

A partir de cuatro etapas histéricas —la educacion
antes de la Republica y la educacion de los siglos
XIX, XXy XXl—, se realiza un recorrido por la historia
educativa del Ecuador, con el objeto de mostrar en
qué momento el mercantiismo logr6 mayor
crecimiento en la escuela privada y en qué momento
la educacion publica perdié crédito y atencion estatal.
Por otra parte, se aborda el tema del neoliberalismo,
puesto que al investigar sobre la aparicién de una
visién lucrativa en la educacion ecuatoriana, se
constaté que tal aparicion estaba intimamente ligada
con politicas de corte neoliberal. De esta manera, se
pretende ofrecer un panorama general sobre los
nexos que vinculan este modelo con el auge de
escuelas privadas con tendencias clientelistas; asi
como su relacién con el debilitamiento de la escuela
publica.

Al final del marco tedrico, se describen algunas
propuestas educativas surgidas en el pais durante los
Ultimos diez afios. Dichas propuestas estan
inspiradas en la declaracion

universal de los derechos humanos y constituyen una
respuesta frente al modelo neoliberal:
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el Plan Decenal de Educacion (2006-2015); la
educacion del Buen Vivir; y el fortalecimiento de la
educacion publica.

Para la realizaciéon del marco metodolégico de este
trabajo, se elaboraron dos instrumentos

de investigacion: encuestas y entrevistas. Las
encuestas fueron aplicadas a docentes de unidades
educativas privadas de la parroquia de Tumbaco y las
entrevistas se realizaron a representantes de tres
instancias educativas diferentes: docente, directiva y
ministerial. A partir del andlisis e interpretacion de la
informaciéon obtenida, en ambos instrumentos, se
establecieron algunas de las conclusiones de este
trabajo.

Se espera que esta investigacion contribuya con una
vision panoramica de la educacién ecuatoriana y con
una resefia sobre las implicaciones que tienen las
decisiones politicas en esta &area: como el tema
educativo puede prosperar o degradarse, de acuerdo
con la importancia que se le otorgue desde las
instancias estatales.

Finalmente, este trabajo pretende hacer énfasis en el
caracter social y universal de la educacién como un
derecho y como un bien publico; puesto que a través
de la misma, tenemos la posibilidad de cambiar
nuestra propia realidad y, por qué no decirlo, la
realidad de la sociedad en la que vivimos.

15

Influencia del Juego Virtual en el
proceso de aprendizaje del area de
matematica en la especialidad de
ciencias bésicas de los estudiantes
de primer afio de bachillerato de la
Unidad Educativa Técnico Salesiano
durante el periodo 2013-2014

Teodoro German Morales
Ulloa

El presente trabajo de investigacion tiene la finalidad
de analizar la manera en cémo influyen los juegos
virtuales en los procesos de aprendizaje de
matematica, en la especialidad de ciencias béasicas
de los estudiantes de primer afio de bachillerato de la
Unidad Educativa Técnico Salesiano, ubicado en la
ciudad de Cuenca, provincia del Azuay, durante el
periodo lectivo 2013-2014. Para lo cual se ha tomado
una muestra de 66 estudiantes y 4 docentes.

Se aplicaron como instrumentos de investigacion, una
encuesta para estudiantes y otra para docentes, la
observacion de la clase impartida, y una entrevista

Tecnologias de la
Informacion y
Comunicacién, ensefianza

de matematica, desarrollo
del pensamiento, juegos
educativos virtuales.
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para docentes De manera general se ha podido
concluir que los video-juegos influyen en los
estudiantes en el proceso de aprendizaje de la
matematica porque con ellos se aprenden cosas que
luego sirven en el

colegio, ademas que estos no influyen en su
desempefio académico, asi también, que los
docentes aunque no tienen absoluta confianza en
estos porque pueden derivar en indisciplinas e
incumplimiento de tareas, tampoco son reacios a su
utilizacion, por tal motivo, los docentes requieren
recibir asesoramiento en cuanto a la aplicacion de
recursos didacticos actuales basados en la nuevas
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, ya
que los estudiantes perciben que si hace falta un
cambio en el método de ensefianza de la
matematica. Por tal razén, se pone a consideracion la
propuesta de aplicar juegos virtuales matematicos
para primer afio de bachillerato los mismos que al ser
de manera ludica entusiasmarian y responderian de
mejor manera al proceso de aprendizaje de los
estudiantes.

16

Recopilacion de juegos interactivos
para desarrollar procesos cognitivos
en el entorno natural y social de los
nifios/nifias del afio de preparatoria
de educacién béasica del centro
educativo “Numa Pompilio Llona”, de
la parroquia San Buenaventura, del
cantdn Latacunga, provincia de
Cotopaxi, afo lectivo 2012-2013

Herrera
Natalia

Tapia

Karla

La investigacion se realizd en la Escuela “Numa
Pompilio Llona" durante el afio lectivo 2012 -2013; el
estudio se sustenta en la recopilacion de juegos
interactivos que ayuden a desarrollar el proceso
cognitivo, en la asignatura de Entorno Natural y
Social de los nifios(as) del afio de preparatoria de
Educacién Baésica. Metodolégicamente el trabajo
investigativo se aborda desde la perspectiva de los
estudios descriptivos, con la aplicacion de un disefio
de investigacion de campo; la misma que participd
toda la comunidad educativa donde la poblacién
estuvo formada por el Director de la Institucién
Educativa, una Maestra y veinte y ocho nifios(as) la
que fue participe en su totalidad. La técnica aplicada
fue la entrevista y el instrumento el cuestionario. El
andlisis e interpretacion de los datos permitid
determinar que presentan problemas de reflexion,

Juegos interactivos,
Proceso Cognitivos,
Entrono Natural y Social,
Teoria del juego,
Aprendizaje significativo
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analisis y criticidad por falta de técnicas vy
metodologias en el aprendizaje. Lo que permitié
llegar a la conclusion: que los nifios(as) aprenden a
través de diferentes técnicas, juegos, con dinamismo
en trabajos individuales o grupales, con recursos
didacticos, fomentando el habito a respeto y orden
criticamente para ser mejores humanos y es que a
través de los juegos interactivos los nifios(as) podran
practicar y desarrollar su proceso cognitivo, las
mismas que permitirdA un mejor aprendizaje
significativo y alcanzar un nivel competitivo. El
estudio se justifica por cuanto posee valor tedrico,
utilidad practica para el docente por lo que cuenta
con talleres como guias para desarrollar la clase y
relevancia social por su conveniencia a los beneficios
del alumno.

17

GUIA DIDACTICA DE JUEGOS

INTERACTIVOS PARA
DESARROLLAR EL
CALCULO MENTAL EN

EDUCACION BASICA MEDIA

ROMERO MOYA MARIA
FERNANDA

El proyecto es el resultado de una investigacion
realizada por la estudiante perteneciente a la
Universidad Tecnoldgica Israel, en la cual se buscé el
desarrollo del calculo mental mediante una guia de
juegos interactivos para docentes de Educacién
Bésica Media, tomando en cuenta que el juego ocupa
un lugar fundamental entre las mdltiples actividades
del estudiante. La estrategia didactica radicé en
ocuparse de una sucesion de juegos interactivos en
cada una de las operaciones matematicas, lo que
permitira motivaciéon e interés en los docentes y
estudiantes sobre el tema propuesto. Se confirma,
una vez mas, que la ensefianza de la Matematica
utilizando el juego como una estrategia didactica en
reemplazo de los métodos didacticos convencionales
aplicados en el aula de clase, logran mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje y la forma en que
docentes y estudiantes

acceden al conocimiento en las cuatro operaciones
béasicas del pensamiento numérico y en el desarrollo
del calculo mental

Célculo mental, docentes,

estudiantes, guia,
interactivos.

juegos
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18

El uso de los videojuegos como
recurso de aprendizaje en educacion
primaria y Teoria de la Comunicacion

Enrique Morales Corral.

Los videojuegos representan en la actualidad una de
las vias méas directas de los nifios a la cultura
informéatica; sin embargo son muy criticados por sus
contenidos y muy poco utilizados por los educadores.
Creo firmemente que es necesario un Compromiso
social para impulsar un sistema educativo que se
asiente en bases sdlidas y permita ganar el futuro.
Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC) son elementos ya naturales en la vida cotidiana,
especialmente en edades tempranas. Son las
herramientas del presente pero lo serdn mucho mas
en el futuro. Hay que mostrar que los videojuegos,
lejos de ser entendidos Unicamente de una manera
lidica, pueden utilizarse como cualquier herramienta
didactica para ensefar todo tipo de conceptos y
materias educativas. El presente trabajo es un intento
de acercar las diversas propuestas a un publico
profesional que puedan servir como base en
procesos experimentales de proyectos piloto.

Videojuegos, tecnologias de
la informacion y
comunicacion (TIC)

19

LAS TIC EN LOS PROCESOS DE
ENSENANZA'Y APRENDIZAJE

Santiago Castro
Guzman
Casado

Belkys
Dayanara

Este articulo presenta las diversas definiciones de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC) propuesta por varios autores, para el andlisis de
las TIC en el &mbito educativo. La incorporacion de
las tecnologias en la educacion es un llamado que
hace la sociedad y surge de la necesidad cada vez
mayor del uso de la informacién. Se establecen asi
algunas caracteristicas resaltantes de las TIC que
permiten seleccionarlas como medio de instruccion y
hasta en ocasiones como un ambiente ideal para el
desarrollo del acto educativo, dependiendo del tipo de
tecnologia que se utilice. Finalmente se hace
referencia a las ventajas y limitaciones que ellas
presentan, donde el fin dltimo de cualquier medio,
estrategia 0 ambiente debe responder a la formacién
de los individuos con competencias necesarias para
la vida, para el trabajo y el mundo; basado en
habilidades  comunicativas, incrementando la
participacion activa, critica y reflexiva del sujeto.

Concepto de las
Tecnologias de la
Informacién y la
Comunicacion, Resefia
Histérica. Ambientes de
aprendizaje.
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20

EL PODER EDUCATIVO DE LOS
JUEGOS ONLINE Y DE LOS
VIDEOJUEGOS, UN NUEVO RETO
PARA LA PSICOPEDAGOGIA EN LA
SOCIEDAD DE LA INFORMACION

FRANCISCO IGNACIO
REVUELTA DOMINGUEZ

En este ensayo se reflexiona sobre el juego en la red
y los videojuegos, las implicaciones educativas y
sociales que supone y la labor de la psicopedagogia
en el nuevo campo de aprendizaje que genera la
sociedad de la informacién.

Juegos en red, videojuegos,
sociedad de la informacion
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Apéndice C: Autorizacion de la propuesta del trabajo de titulacion

Loja, 18 de julio de 2023.

Doctora

Mariana Buele Maldonado

Directora de la Maestria en Educacion, mencion Innovacion y Liderazgo Educative
Presente.-

Es un placer dingirme a usted con el propésito de informar que he revisado y aprobado
el contenido y la estructura general del proyecto de tesis titulado: “El efecto de la
herramienta Arcoiris en ¢l proceso de aprendizaje de matemiticas en los estudiantes de
Seéptimo afio de Educacion Basica Media" presentado por el estudiante Juan Carlos
Pasquel Martinez. Como director de tesis, continuaré brindando mi apoyo y orientacion
al estudiante durante las etapas posteriores de la investigacion y redaccion del Trabajo
de Fin de Titulacion - TFT, asegurando que se cumplan los plazos establecidos y se
alcancen los objetivos planteados.

Comedidamente solicito se tome nota de la presente aprobacion y se realicen las
gestiones necesarias para que el estudiante contintie en el desarrollo de su TFT dentro
del programa de maestria.

Agradezco su amable atencion y quedo a su disposicién para cualquier aclaracion o
requerimiento adicional que pueda surgir.

Atentamente,

Mgir. Henrry Patricio Cordova Mora,
C1. 1103353908
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Apéndice D: Pre — pos Test
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ESCUELA DE EDUCACION BASICA

“ECUADOR SOBERANO” ANO
PRE TEST LECTIVO
2023-2024
NIveL: BASICA | AREA: MATEMATICAS ASIGNATURA: MATEMATICAS
MEDIA
CURSO / ARO: SEPTIMO GRUPOS/PARALELOS: A
DOCENTE: BLOQUES
CURRICULARES No:

.M.3.1.1. Aplica estrategias de calculo, los
multiplicaciones y divisiones con nimeros naturales, y la tecnologia en la construccion de
sucesiones numéricas crecientes y decrecientes, y en la solucion de situaciones cotidianas
sencillas. (1.3., .4.)

algoritmos de adiciones, sustracciones,

ESTUDIANTE:

FECHA:

INDICACIONES: Utilice un esfero de color azul.
correcta. Cualquier tachon, borrén o corrector anula automaticamente la respuesta, puede
usar una hoja para realizar las operaciones.

Encierre en un circulo la opcion

DESTREZAS ITEMS Aprendizajes
M.3.1.19. 1. Seleccione los términos de la multiplicacion 1
Reconocer la
multiplicacion, la a. Sumay sumandos
Séi\r/riTs]:ggs y SUZ b. Minuendo, sustraendo y diferencia
identificar  la c. Multiplicando, multiplicador y producto total
potenciacion d. Dividendo, divisor, cociente y residuo
ggg]rgcién ina 2. Seiiale la respuesta correcta 15 x 42 1
muItipIicativa en a. 625
Ir?z;uraleg.umeros b. 632

c. 635

d. 630

3. ¢Cual es el resultado de 8x9 + 28? 1
a. 2016

b. 3016

c. 1016

d. 4016

4. Seleccione la respuesta correcta 3%= 1
a. 71

b. 91

c. 81

d. 101

5. Seiale los términos de la divisidn son: 1
a. Minuendo, sustraendo y diferencia

b. Sumandosy suma total

c. Dividendo, cociente, divisor y residuo

d. Expontey base.

6. Elresultado de la siguiente division 4928 / 56 es: 1
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a. 87
b. 88
c. 89
d. 85
7. Realiza las operaciones y sefiale la respuesta correcta 1
7x4 + 33-42/7
a. 49
b. 50
c. 65
8. Enlos siguientes datos aparecen los pesos de cuatro niilos: Luis 21 1
kg, Ana 28 kg, Sara 35 kg y Daniel 42 kg. Se han pesado dos nifios
juntos y pesaron 70 kg éCuales nifios son?
a. Anay Daniel
b. Anay Luis
c. Saray Daniel
d. Luisy Sara
9. En la figura ¢ Cuantos tridngulos hay? 1
a. menos de 1 triangulo
b. Entre 10y 20 triangulos
c. Menos de 10 triangulo
d. Entre 20y 30 triangulos
! ,
10. Selecciona los términos correctos de los multiplos del 7 1
a. 6-12-24-18-36-48
b. 2-4-6-8-12-16-20
c. 14-21-28-35-42-56
d 3-6-9-15-18-21-30
11. Selecciona los el nimero correcto. Cuatro mil quinientos noventa y 1
ocho millones seiscientos veinticinco mil ciento veinte:
a. 4560350960
b. 4598 625 120
c. 4578620125
d. 4580365128
12. Los términos de la potenciacion son : 1
a. Radical, radicando y raiz
b. Base, exponente y potencia
c. Indice, cociente y residuo
d. Minuendo, sustraendo y diferencia
13. El resultado de multiplicar4 x4 x4 x4 x 4 es: 1

a. 1014




b. 1004.
c. 1024.
d. 1034

14. El volumen del cubo es::

1=8
a. 522
b. 512
c. 612
d. 532

. ~ 3
15. Resuelve las operaciones y seiala la respuesta correcta. V64 +

V27 — V32 + 62

a. 41
b. 51
c. 61
d 71
ELABORADO POR: Revisado por
DOCENTE Subdirectora
Lic. Juan Carlos Pasquel. Lic. Jessenia Casalliglla

Fecha: Fecha:
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ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“ECUADOR SOBERANO”
POS TEST

ANO LECTIVO
2023-2024

NIVEL: BASICA

MEDIA

AREA: MATEMATICAS

ASIGNATURA!:

MATEMATICAS

CURsO / ARO: SEPTIMO

GRUPOS/PARALELOS: A

DOCENTE:

BLOQUES
CURRICULARES Ne:

I.M.3.1.1. Aplica estrategias de calculo, los algoritmos de adiciones, sustracciones, multiplicaciones y
divisiones con numeros naturales, y la tecnologia en la construccidon de sucesiones numéricas

crecientes y decrecientes, y en la solucion de situaciones cotidianas sencillas. (1.3., 1.4.)

ESTUDIANTE:

FECHA:

INDICACIONES: Utilice un esfero de color azul.
Cualquier tachén, borrén o corrector anula automaticamente la respuesta, puede usar una hoja para

realizar las operaciones.

Encierre en un circulo la opcién correcta.

DESTREZAS ITEMS Aprendizajes
1. Seleccione larespuesta correcta 7 x 8 + 15 - 43= 1
e. 17
M.3.1.19. f. 27
Reconocer la 9. 7
multiplicacién,  la h. 37
division 'y  sus 2. Sefiale larespuesta correcta 28/7 + 15 - 24+ 6 X 4= 1
términos e e. 25
identificar la f. 35
potenciacién como g. 26
una operacion h. 27
multiplicativa en los 3. ;Cuéles son los términos de laradicacién? 1
ndmeros naturales. e. |Indice, radical, radicando vy raiz
f.  Producto total y productos
g. Sumandos y suma total
h. Base, exponente y potencia desarrollada
4. Seleccione larespuesta correcta V625= 1
e. 6
f. 7
g. 5
h. 8
5. Sefiale larespuesta correcta de esta multiplicacién 492 x 1
87
e. 45309
f. 42801
g. 42804
h. 42904
6. Elresultado de la siguiente operacion es 23 + 33 + 62 — 1
72 —10:
e. 41
f. 21
g 31
h. 11
7. La potenciacién es una operacion abreviada de la 1

multiplicacion ¢Cudl es el resultado de esta operacion 7
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X7 XTXT?
d. 2301
e. 2401
f. 2501
g. 2601
8. Radll realiza los siguientes gastos compré 7 libras de 1
arroz en $4.20, 5 libras de aztcar en $ 3.50, 1 pollo de 5
libras en $ 6, 10 libras de papas en $ 3, 10 panes en $1.20
y 10 huevos en $1.50 ¢ Cual es la cantidad total que pag6
Raul.?
e. $19.20
f. $18.40
g. $19.40
h. $20.20
9. Enlafigura ¢Cuéantos cuadrados hay? 1
e. 120
f. 125
g. 130
h. 122 -
10. Selecciona como se lee esta potencia 12°: 1
e. Doce al cuadrado
f. Doce a la tercera
g. Doce ala guinta
h. Doce a la cuarta
Asociar las 11. Resuelva la operacion y seleccione la respuesta correcta 1
potencias con 25+ 54416 — V254 2* =
exponentes 2 e. 22
(cuadrados) con f. 20
representaciones g. 24
en dos h. 30
dimensiones con 12. Los angulos segin su medida se clasifican en: 1
areas. e. Acutangulo, obtusangulo y rectangulo
(Ref.M.3.1.20.) f.  Agudo, obtuso, recto y llano
g. Cuadrado, rombo y rectangulo
h. Trapecio, triangulo y pentagono
13. Selecciona la sucesion que corresponda, segun el 1
patréon x 4 :
e. 1-4-12-24-16-32
f. 1-15-35-55-80-100
g 1-16-64—256—1024 - 4096.
h. 1-4-60-252-1022 —4092
14. El area del cuadrado es: 1
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I=32cm
1215 cm?
1225 cm?
1024 cm?
1022 cm?

ploe ~o

5. Resuelve las operaciones y sefiala la respuesta correcta.
V512 + 3/32 — /81 + 102

107

101

100

102

S@ ™o

ELABORADO POR: Revisado por

DOCENTE Subdirectora
Lic. Juan Carlos Pasquel. Lic. Jessenia Casalliglla

Fecha: Fecha:




Apéndice E: autorizacion del director del centro educativo
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Apéndice F: Autorizacion de los padres de familia




Apéndice G: Informe de revision del director del trabajo de titulacion

UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA
FACULTAD EN CIENCIAS SOCIALES, EDUCACION Y HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO
INFORME DE REVISION DEL DIRECTOR DEL TRABAJO DE TITULACION

Periodo octubre 2023 - febrero 2024

A) DATOS DEL MAESTRANTE:

Nombres y Apellidos: JUAN CARLOS PASQUEL MARTINEZ
Cédula: 1719442202

Modalidad: En linea

Centro: CAYAMBE

B) DATOS DEL TRABAJO DE TITULACION:

) El efecto de la herramienta Arcoiris en el proceso de aprendizaje de matematicas en los estudiantes de
Titulo del TT:  |santimo afio de Educacion Basica Media
Opcion: a_Trabajo de investigacion X b. Proy. de desarrollio
Desarrollo del Trabajo de Titulacion: a. Individual X b. En grupo
Fecha de revisién final: 29/01/2024
A) DIRECCION:
Nombres y apellidos del HENRRY PATRICIO CORDOVA MORA
director de TT:
Fecha de asignacidn de la direccidn jun-23
Prevencidn de Plagio (sistema COMPILATIO) 51 X h0| |P0rcer‘taje <1%
Dictamen Final del Trabajo de Titulacion
Aprobado X Observaciones: Ninguna
Reprobado
El TT esta apto para revision del Tribunal | SI| X | NO|

Firma del Director del trabajo de titulacidn:
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