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RESUMEN

Estudios previos han demostrado que el 80% de los estudiantes de sexto grado de basica tienen
limitaciones que afectan el aprendizaje y su capacidad aplicar competencias matematicas, es
por esto que la investigacion tuvo como objetivo evaluar el recurso didactico interactivo
Educaplay para mejorar las habilidades l6gico-matematicas en estudiantes de sexto afio de
basica media en la Unidad Educativa Miguel Angel Le6n Ponton de Riobamba durante el
periodo lectivo 2023-2024. El estudio se enmarcé en un enfoque cuantitativo y aplico un test
de razonamiento l6gico-matematico a una muestra de 30 estudiantes. Se emplearon métodos
deductivo y analitico-sintético, y se utilizaron técnicas como cuestionarios y analisis
estadisticos mediante la prueba T-student. La metodologia incluyd la aplicacion de
cuestionarios para evaluar el conocimiento previo y la mejora en el rendimiento, y el analisis
de resultados mostré una mejora significativa en el rendimiento de los estudiantes tras la
implementacion de Educaplay. Los resultados del post-test indicaron casi un cien por ciento de
respuestas correctas, demostrando la efectividad del recurso en la ensefianza de habilidades
I6gico-matematicas. Las conclusiones resaltaron que Educaplay incrementé la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, mostrando una notable mejora en sus competencias
matematicas. A pesar de un conocimiento limitado previo, el uso de Educaplay contribuy6
significativamente a desarrollar el pensamiento critico y la resolucion de problemas. Este
recurso se validdé como una herramienta pedagdgica innovadora y eficaz, sugiriendo su
integracion en el curriculo educativo para enriquecer el aprendizaje y fortalecer el desarrollo
de habilidades en los estudiantes.

Palabras clave: educaplay, evaluacion, l6gico — matematico, postest, pretest,

rendimiento
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ABSTRACT

Previous studies have shown that 80% of sixth grade students have limitations that affect
learning and their ability to apply mathematical competences, which is why the research aimed
to evaluate the interactive educational resource Educaplay to improve the logico-mathematical
skills in sixth year students of the middle grade at the Educational Unit Miguel Angel Ledn
Pontén de Riobamba during the academic period 2023-2024. The study was framed in a
quantitative approach and applied a logical-mathematical reasoning test to a sample of 30
students. Deductive and analytic-synthetic methods were used, and techniques such as
questionnaires and statistical analysis were used using the T-student test and the Hake factor.
The methodology included the application of questionnaires to evaluate previous knowledge
and performance improvement, and results analysis showed a significant improvement in
student performance following the implementation of Educaplay. The post-test results
indicated almost one hundred percent correct answers, demonstrating the effectiveness of the
resource in teaching logic-mathematics skills. The findings highlighted that Educaplay
increased the motivation and commitment of the students, showing a noticeable improvement
in their mathematical skills. Despite limited prior knowledge, the use of Educaplay contributed
significantly to the development of critical thinking and problem-solving. This resource was
validated as an innovative and effective pedagogical tool, suggesting its integration into the

educational curriculum to enrich learning and strengthen skills development in students.

Keywords: Educaplay, Evaluation, Logical — mathematical, Postest, Pretest, Performance
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INTRODUCCION

El desarrollo de habilidades l6gico-matematicas es crucial para resolver problemas
diarios y en la educacion. Estas habilidades no solo son esenciales para resolver ecuaciones
complejas o realizar calculos avanzados, sino que también son cruciales para desafios y tomar
decisiones informadas.

Desarrollar la habilidad 16gico-matematica es esencial, pues estas habilidades fomentan
el pensamiento critico, permitiendo a los estudiantes analizar problemas de manera sistematica
y encontrar soluciones basadas en evidencia y razonamiento.

Cabe sefialar que la matematica y la l6gica son herramientas fundamentales para
abordar problemas en una amplia gama de disciplinas, ya que los estudiantes que desarrollan
estas habilidades pueden enfrentar desafios de manera mas efectiva y proponer soluciones
innovadoras, promoviendo la capacidad de analisis y atencién a los detalles (Buitrén, 2020).

Estas habilidades permiten a los estudiantes pensar en términos abstractos y
comprender conceptos complejos, es asi como el desarrollo de la habilidad 16gico-matematica
es crucial para que los estudiantes se conviertan en individuos criticos, resolutivos y preparados
para enfrentar los desafios del siglo XXI en una variedad de campos. Estas habilidades no solo
son valiosas en el ambito académico, sino que también tienen un impacto significativo en la
toma de decisiones personales y profesionales a lo largo de la vida (Paltan y Quilli, 2020).

En la educacion actual, especialmente en la basica media, no basta con resolver
mecanicamente las operaciones basicas. Es crucial entender cuando y para qué usarlas en
situaciones cotidianas. Esto fomenta el desarrollo I6gico-matematico, proponiendo problemas
donde los estudiantes aplican su razonamiento, aprendiendo a pensar en diversas soluciones y

respuestas (Guaman y Estrella, 2019).
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De acuerdo con Lema (2018), La inteligencia logico-matematica se refiere a la
habilidad y capacidad que posee una persona para manipular y utilizar nimeros de manera
efectiva, asi como para razonar y pensar de forma Idgica y estructurada en la resolucion de
problemas. Las personas con alto nivel en esta inteligencia pueden crear esquemas y relaciones
I6gicas, organizando el pensamiento para resolver problemas matematicos y personales
eficientemente mediante la aplicacion de métodos.

Buitron (2020) menciona que el aprendizaje de la matematica permite adquirir un
lenguaje universal de nimeros y simbolos, esencial para comunicar ideas y resolver problemas
cotidianos. Este desarrollo del pensamiento I6gico facilita la comunicacién y la adquisicion de
nuevos conocimientos, siendo crucial para estudiantes de educacién media y basica.

Es por ello que Gutiérrez (2019) destaca que uno de los objetivos clave de las
instituciones educativas es desarrollar habilidades para resolver problemas. La ensefianza se
enfoca en actividades que plantean situaciones problematicas, promoviendo el andlisis, la
elaboracidn de hipotesis, la reflexion y la comunicacién. Estos mecanismos son esenciales y a
menudo ausentes en las instituciones educativas.

De igual manera Bahamonde y Vicufia (2021) Bahamonde y Vicufia (2021) destacan
que la resolucion de problemas matematicos es crucial en la educacién y la vida diaria,
requiriendo adaptacion y respuestas estratégicas.

Justificacion

El desarrollo de habilidades 16gico — matematicas en estudiantes de educacion béasica
es fundamental para su éxito académico y personal. En la actualidad, los métodos tradicionales
de ensefianza enfrentan desafios significativos para captar el interés de los estudiantes y

fomentar un aprendizaje en esa area (Hidalgo, 2022).
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El proyecto se enfoca en el uso de la herramienta educaplay para abordar esta necesidad,
considerando su potencial para transformar la ensefianza de las matematicas. La utilizacion de
recursos tecnoldgicos interactivos no solo despierta el interés de los estudiantes, también
permite al experimentar el aprendizaje de manera dinamica y contextualizada. Esto es
especialmente relevante en la ciudad de Riobamba, donde las limitaciones en el acceso a
recursos educativos avanzados pueden influir en el rendimiento académico de los estudiantes.

Para evaluar el nivel de competencia curricular, se utilizan criterios de evaluacion
establecidos por la Administracion y concretados por los centros educativos. Castilla de la
Mancha (2018) menciona un cuestionario disefiado para medir las habilidades logico-
matematicas en estudiantes de sexto afio de basica media, proporcionando una evaluacién
precisa y efectiva. A continuacion, se detallan algunas formas en que este cuestionario ayuda
a medir estas competencias: Evalta el dominio de conceptos matematicos clave, Fomenta el
pensamiento légico y el razonamiento, Mide la resolucion de problemas, Evalua la fluidez en
calculos, Identifica areas de mejora.

El cuestionario de Competencias Curriculares es una herramienta valiosa para medir el
nivel de habilidades l6gico-matematicas en los estudiantes de sexto afio de béasica media.
Ayuda a los educadores a evaluar de manera integral el conocimiento y las habilidades de los
estudiantes en matematicas y logica, identificar areas de mejora y tomar decisiones informadas
sobre la ensefianza y el apoyo individualizado que pueden necesitar los estudiantes.

Este proyecto busca no solo mejorar las competencias l6gico — matematico de los
estudiantes, también busca ofrecer una alternativa pedagogica innovadora que promueva una
educacion mas inclusiva y equitativa. La implementacion de educaplay busca proporcionar a

los docentes una herramienta eficaz para personalizar la ensefianza, adaptandose a los
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diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes y asegurando que todos tengan la
oportunidad de desarrollar plenamente sus habilidades.
Planteamiento del problema

El informe del Ministerio de Educacion de Ecuador de 2018 mostro que solo el 16% de
los estudiantes de sexto grado lograron un nivel satisfactorio en matematicas. El 84% restante
tiene limitaciones que afectan su aprendizaje y su capacidad para aplicar competencias
matematicas en su vida cotidiana, evidenciando déficits en habilidades cognitivas.

El Ministerio de Educacion (2019) reconoce que las falencias en habilidades l6gico-
matematicas son un desafio significativo. Estas deficiencias afectan la comprension y
aplicacién de conceptos matematicos, resolucion de problemas y habilidades criticas en
diversas areas de la vida. Para abordar esto, se estan implementando medidas como la
actualizacion de planes de estudio, formacion docente, recursos educativos, apoyo
individualizado y la promocion de la importancia de las matematicas.

Debido a lo que se ha expuesto previamente, el presente estudio de investigacion se
llevard a cabo con un enfoque responsable y comprometido, considerando la relevancia que
representa la utilizacion del software educativo Educaplay. Este recurso esta disefiado
especificamente para facilitar el acceso a materiales didacticos interactivos en el area de
matematicas, los cuales son aplicables a diversas habilidades que contribuyen al
fortalecimiento del desarrollo del pensamiento I6gico-matematico entre los alumnos que cursan
el sexto afio de educacién basica media. Asimismo, se espera que este trabajo no solo ofrezca
informacidn valiosa y pertinente, sino que también impacte de manera positiva en la formacién
de las nuevas generaciones de estudiantes, transformando asi su estilo de vida y enriqueciendo

su proceso educativo.
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Precision del tema

Este trabajo investiga el uso de la herramienta educaplay para que los docentes
desarrollen competencias digitales que mejoren la ensefianza de las matematicas y el
pensamiento I6gico en el aula.

Las competencias digitales de los docentes y su uso de tecnologias en el aula son
cruciales para integrar la ensefianza, ofreciendo a los alumnos oportunidades de aprender en la
era del conocimiento.

Siendo asi que la ensefianza de las matematicas es una parte fundamental en la
formacion integral de los estudiantes, ya que promueve el desarrollo de habilidades cognitivas
y logicas que son aplicables en diversos contextos de la vida cotidiana y profesional. En este
sentido, es esencial métodos pedagogicos innovadores que permitan buscar a los estudiantes
no solo comprender los conceptos matematicos, sino también desarrollar habilidades de
resolucion de problemas y razonamiento l6gico.

En Riobamba, es esencial que las instituciones educativas se adapten a los avances
tecnoldgicos y metodoldgicos. Se propone implementar un recurso didactico interactivo de
matematicas usando Educaplay, una plataforma en linea que crea actividades interactivas. Esto
desarrollara habilidades l6gico-matematicas, formando individuos criticos y analiticos, capaces
de enfrentar desafios académicos y personales.

La implementacion de este recurso didactico interactivo en matematicas busca impactar
positivamente a los estudiantes de sexto afio de basica media. Mediante actividades atractivas
y desafiantes, se espera fortalecer sus habilidades matematicas, mejorando su desempefio
académico y confianza. Ademas, esta iniciativa adapta la educacion a las necesidades y

preferencias de los estudiantes en un entorno tecnoldgico en evolucion.
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Objeto de la investigacion

El objetivo de esta investigacion consiste en evaluar el uso de la herramienta Educaplay
para desarrollar habilidades l6gico-matematicas en los estudiantes de sexto afio de educacion
basica media en la Unidad Educativa Miguel Angel Ledn Pontdn, ubicada en la ciudad de
Riobamba. Para ello, se busca comprender el nivel actual de habilidades 16gico-matematicas
de los estudiantes e implementar la plataforma Educaplay, disefiando actividades que faciliten
y mejoren la comprension y desarrollo de estas habilidades de manera méas accesible y efectiva
para los estudiantes.

Objetivo general

Para el desarrollo de esta investigacion se plante6 como objetivo general:

Evaluar el recurso didactico interactivo Educaplay para promover el desarrollo de
habilidades 16gico-matematico en la resolucion de problemas matematicos en los estudiantes
de sexto afio de basica media de la Unidad Educativa Miguel Angel Le6n Pontén de la ciudad
de Riobamba, durante el periodo lectivo 2023-2024.

Preguntas cientificas

Las preguntas cientificas de la investigacion son:

¢, Cudl es el método adecuado para comparar el nivel de conocimientos antes y después
de la implementacidn de un recurso didactico interactivo?

¢Cual es la herramienta util para comparar el nivel de conocimientos antes y después
de aplicar el recurso didactico interactivo?

¢, Qué criterios deben emplearse para validar el nivel de habilidad 16gico-matematica
en la resolucion de problemas?

Declaracion de las variables

Dentro de las variables de la investigacion se encuentran:
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Variable dependiente: Desarrollo de habilidades Légico -Matematico
Variable independiente: Herramienta Educaplay
Objetivos especificos
Como objetivos especificos de la investigacion se pretenden:
e Fundamentar tedricamente acerca del uso del recurso didactico interactivo Educaplay
empleado para el desarrollo de habilidades 16gico-matematico.
o Identificar el nivel de conocimiento de los estudiantes de sexto afio de basica media en
relacion al uso de recursos didacticos interactivos para desarrollar las habilidades
I6gico-matematico.
e Diseflar un recurso didactico interactivo de matematica usando Educaplay para
promover el desarrollo de habilidades l6gico-matematico en los estudiantes de sexto
afo de basica media.
Métodos a emplear

Método tedrico que permite realizar una investigacion a profundidad acerca del tema
en estudio, sequido del Método empirico que permitird observar, medir y experimentar la
realidad en la que se encuentran los estudiantes de sexto afio de basica media con respecto al
desarrollo de las habilidades 16gico-matematico, y el Método estadistico que consiste en una
secuencia de procedimientos para el manejo de los datos cuantitativos, los mismos que seran
recopilados mediante la aplicacion de las técnicas de la investigacién a la poblacion en estudio,
para lo cual, se llevara a cabo mediante la aplicacion de un test de competencias curriculares
(NCC) y posterior a ello, se realizara la comprobacion de las hipotesis planteadas utilizando T-
student con la finalidad de validar la investigacion.

Declaracion de la poblacién y muestra
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El estudio esta conformado por 650 estudiantes de la Unidad Educativa Miguel Angel
Ledn Pontdn. Para la investigacion, se seleccion6 una muestra de 30 estudiantes de sexto afio
de basica media. Debido a que la poblacion no es excesivamente grande, no se realizé un
calculo estadistico de la muestra, optdndose por un muestreo no probabilistico por
conveniencia, el cual se justifica por la accesibilidad y disponibilidad de los participantes,
permitiendo un enfoque directo sobre toda la poblacion de intereés.

Declaracién del tipo de investigacion

La investigacion se basara en el disefio de intervenciones educativas, tal como plantea
Plomp (2019), quien sefiala que la investigacion basada en disefio estudia el desarrollo y la
evaluacion de dichas intervenciones para resolver problemas complejos. El enfoque de esta
investigacion sera cuantitativo, siguiendo los principios descritos por Hernandez-Sampieri y
Mendoza (2018), al utilizar datos numéricos y estadisticas para evaluar el conocimiento de los
estudiantes sobre el uso del recurso didactico interactivo Educaplay en el desarrollo de
habilidades l6gico-matematicas.

Este estudio es de tipo aplicada, tal como define Lozada (2014), al buscar resolver
problemas concretos relacionados con la ensefianza de habilidades 16gico-matematicas. Los
métodos empleados incluyen tanto la recopilacion de datos cualitativos a través de
observaciones, actitudes y pruebas diagndsticas, como analisis cuantitativos, utilizando
técnicas estadisticas para medir el impacto del recurso didactico interactivo.

Principales aportes

Debido a la necesidad de integrar la tecnologia en la educacién para innovar y motivar

el aprendizaje de los estudiantes, quienes deben construir sus conocimientos y habilidades

matematicas sin asistir presencialmente a las escuelas (Medina, 2022). La investigacion es
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relevante porque disefia un recurso didactico interactivo de matematicas en educaplay para
fomentar habilidades 16gico-matematicas en los estudiantes a través de actividades ludicas.
Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

La investigacion sobre el uso de la plataforma Educaplay para los estudiantes de sexto
afio de educacién basica proporciona importantes contribuciones al campo educativo al
identificar estrategias efectivas para mejorar el desarrollo de habilidades I6gico-matematicas.
Subrayando la relevancia de estas habilidades para el rendimiento académico, destaca la
necesidad social de un sélido desarrollo matematico para la participacion activa en la sociedad
actual. Ademas, resalta la innovacion y relevancia cientifica al explorar nuevas metodologias
que enriquecen la ensefianza de las habilidades l6gico-matematicas, promoviendo asi la
igualdad de oportunidades educativas y el desarrollo integral de los estudiantes.
Planteamientos hipotéticos

Las hipdtesis propuestas para el desarrollo de la investigacion fueron:

Ho (nula)= La implementacion de un recurso didactico interactivo usando educaplay
no ayudo a promover el desarrollo de habilidades l6gico-matematico en la resolucion de
problemas matematicos en los estudiantes de sexto afio de basica media en una institucion
educativa de la ciudad de Riobamba.

H1 (alternativa)= La implementacion de un recurso didactico interactivo usando
educaplay ayuda a promover el desarrollo de habilidades 16gico-matematico en la resolucion
de problemas matematicos en los estudiantes de sexto afio de basica media en una institucion
educativa de la ciudad de Riobamba.

Contenido de los capitulos
Finalmente, la estructura para el desarrollo de la presente investigacion se basoé en tres

capitulos que son: Capitulo I, que trata sobre el marco tedrico o fundamentacion teorica de la
9
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investigacion; el capitulo I, se enmarca en la metodologia para el desarrollo de la investigacion

y estudio diagnostico; y finalmente en el capitulo 111, se encontrara la propuesta de solucion al

problema y los resultados obtenidos del estudio.

10
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CAPITULO 1. MARCO TEORICO
1.1. Antecedentes.

Antes de abordar la investigacion sobre el uso de la plataforma educaplay para el
desarrollo de habilidades logico-matematica, es crucial explorar los antecedentes que han
impulsado este estudio. En este sentido diversos investigadores han indagado sobre la relacion
entre el uso de plataformas digitales y el desarrollo de habilidades logico-matematica,
reconociendo la importancia sobre la base académica y la participacion activa en la sociedad.

Celi et al. (2021), en su documento “Estrategias didacticas para el desarrollo del
pensamiento légico matematico”, menciona que la investigacion tiene como objetivo
identificar las estrategias didacticas empleadas. Utilizando una metodologia descriptiva y
analitico-sintética, se revisaron y analizaron 50 publicaciones relevantes de los ultimos diez
afios. Los resultados muestran que las actividades lidicas son clave para motivar y desarrollar
el pensamiento ldgico-matematico en los nifios, destacando la necesidad de transformar los
métodos rigidos en sistemas dindmicos de aprendizaje.

Ludefia y Zambrano (2022), en su investigacion denominada “Guia de actividades
Iudicas para el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico en nifios” tienen como objetivo
disefiar una guia de actividades ludicas para desarrollar el pensamiento 16gico-matematico en
nifios de Educacién Inicial. Utilizando un enfoque mixto y métodos tedricos y empiricos, se
evalud a 20 estudiantes y 6 docentes. Los resultados indicaron falencias en habilidades l6gico-
matematicas, destacando la necesidad de actividades ludicas estructuradas que promuevan el
desarrollo de dichas habilidades y mejoren el rendimiento académico.

Cuida et al. (2019) en su investigacion denominada “El papel de las habilidades 16gico-
matematicas” tienen como objetivo disefiar una guia de actividades ludicas. La metodologia

empleada fue no experimental y descriptiva, con un enfoque mixto, utilizando métodos tedricos
11
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y empiricos, asi como analisis estadisticos. Los resultados mostraron que la guia propuesta,
validada por especialistas con un coeficiente de concordancia ANOCHI de 0.80, es factible y
mejora las destrezas l6gico-matematicas de los nifios

1.2. Bases normativas y legales

En base a lo mencionado en el Articulo 27 de la constitucion de la Republica del
Ecuador menciona que: La educacion se concibe como un derecho fundamental de las personas
y un deber del Estado. Se basa en principios de calidad, equidad, inclusion, participacion y
libertad. Promueve el desarrollo pleno de las capacidades, habilidades y conocimientos de los
estudiantes. El uso de herramientas tecnoldgicas como Educaplay es coherente con este
enfoque, al facilitar el acceso a recursos didacticos de calidad que promuevan el aprendizaje
I6gico-matematico.

En el articulo 247 de la constitucién de la republica del Ecuador menciona que el Estado
garantiza la educacion de calidad y fomenta la innovacion pedagdgica, promoviendo el uso de
tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC) en los procesos educativos.

El articulo 6 de la ley organica de educacion Intercultural menciona que: Promueve el
uso de tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) en los centros educativos para
mejorar la calidad de la educacidn, incentivar la investigacion, la creatividad, y desarrollar
habilidades de pensamiento critico.

De igual manera el articulo 7 de la ley organica de exudacion intercultural menciona
que esta ley establece el derecho a una educacién de calidad que debe incluir el uso de
herramientas tecnoldgicas que favorezcan el aprendizaje y desarrollo integral de los
estudiantes, alineandose con el objetivo del proyecto de utilizar Educaplay como un recurso

interactivo.

12
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El reglamento general a la ley Organica de Educacion Intercultural en su articulo 18
menciona que este impulsa el uso de las TIC para mejorar los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

Ademas el articulo 37 del cddigo de la nifiez y adolescencia mencionada que este
garantiza el derecho de los nifios y adolescentes a recibir una educacion de calidad que les
permita desarrollar todas sus capacidades. La utilizacion de tecnologias en el aula, como
Educaplay, favorece este derecho al facilitar el acceso a herramientas que promuevan un
aprendizaje mas dindmico y efectivo
1.3. Bases tedricas
1.3.1. Resolucién de Problemas

Es un proceso que requiere la aplicacion de conceptos, técnicas y habilidades
especificas para encontrar soluciones a una variedad de situaciones, que van desde la aritmética
basica hasta areas mas complejas como el algebra, la geometria y el célculo. Este enfoque
integral permite a los estudiantes desarrollar un pensamiento légico y analitico, esencial para
enfrentar desafios matematicos de diferente naturaleza (Buitrén, 2020).

Para Santana (2019) no solo desarrolla el pensamiento ldgico, sino también la
creatividad, habilidades fundamentales con aplicaciones en diversas disciplinas, como la fisica,
la ingenieria y la economia. Este proceso, ademas, mejora la capacidad de tomar decisiones
informadas en situaciones cotidianas, permitiendo a las personas enfrentar desafios con mayor
eficacia y confianza. De esta manera, la resolucion de problemas matematicos se convierte en
una herramienta esencial para el desarrollo personal y profesional.

Desde la perspectiva del ambito educativo y escolar, la capacidad para resolver
problemas no solo facilita el aprendizaje de la Matematica, sino que también fomenta el

desarrollo del pensamiento ldgico en los estudiantes, ayudandolos a adquirir habilidades
13
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fundamentales que les seran Utiles en diversas areas de su vida académica y personal. Sin
embargo, la practica en el aulaa menudo se limita a la repeticion de procedimientos y formulas,
lo que no desarrolla habilidades logico-matematicas. George Polya confirma que esta
enseflanza mecanica reduce la Matematica a una receta de cocina, sin imaginacion ni juicio
(Leal, 2020)

1.3.2. Operaciones Basicas

Las Operaciones Basicas en matematicas son procedimientos aritméticos
fundamentales que permiten resolver problemas con precision al manipular ndmeros y
variables. Estas operaciones son esenciales para comprender y realizar calculos matematicos,
y se dividen en cuatro tipos principales: Suma, que implica la adicion de nimeros; Resta, que
permite encontrar la diferencia entre ellos; Multiplicacion, que es la repeticion de sumas; y
Division, que distribuye una cantidad en partes iguales. Estas operaciones son la base de las
matematicas y se aplican en una amplia variedad de contextos, desde célculos simples hasta
problemas mas complejos en algebra y otras ramas matematicas (Sisalema, 2020).

Las operaciones basicas, que incluyen la adicidon, sustraccion, multiplicacion y division,
son fundamentales en la ensefianza de las Matematicas, especialmente en la educacion
primaria. Estas operaciones aritméticas son esenciales para que los estudiantes comprendan
cdémo resolver problemas matematicos utilizando tanto nimeros como variables. A través de
estas operaciones, los alumnos desarrollan habilidades basicas que les permiten abordar
desafios matematicos mas complejos a medida que avanzan en su educacion. La comprension
y el dominio de estas operaciones son cruciales para construir una base sélida en Matematicas,
lo que facilita el aprendizaje de conceptos mas avanzados en etapas posteriores (Cortés, 2019).

Segun Cabrera (2021) las operaciones basicas, son problematicas para los nifios debido

a su ensefianza aislada de la proporcionalidad y su falta de contexto sociocultural.
14
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De la misma forma Granados (2024) indica que estas operaciones basicas son la base
de las matematicas y se utilizan en una variedad de contextos, desde calculos simples en la vida
cotidiana hasta problemas mas complejos en algebra, geometria y céalculo. Ademas de estas
operaciones, también existen otras operaciones matematicas mas avanzadas, como la
potenciacion y la radicacion, que se utilizan en matematicas avanzadas.

1.3.3. Importancia de las Operaciones Basicas en la Resolucion de Problemas Matematicos

Las operaciones basicas son fundamentales y sirven como la base esencial para avanzar
en areas mas complejas, como el algebra, la geometria y el calculo. Comprender estas
operaciones no solo implica conocer los procedimientos aritméticos, sino también desarrollar
un razonamiento légico y habilidades de resolucion de problemas. Este entendimiento es
crucial para que los estudiantes puedan aplicar estos conceptos en situaciones mas avanzadas,
facilitando su progreso en el estudio de las matematicas. Dominar las operaciones basicas es,
por tanto, un paso indispensable para alcanzar el éxito en disciplinas matematicas superiores y
en la resolucion de problemas cotidianos que requieren pensamiento critico y analitico (Torres,
2021).

Dominar las operaciones béasicas es esencial no solo para interpretar resultados y
resolver problemas matematicos con precision, sino también para desarrollar un entendimiento
profundo que trascienda el entorno del aula. Este dominio permite a los estudiantes aplicar el
conocimiento de manera practica en situaciones cotidianas, evitando depender del uso
mecanico de la calculadora. Al comprender y realizar estas operaciones manualmente, se
fortalece el razonamiento l6gico y se mejora la capacidad de tomar decisiones informadas en
situaciones que requieren calculos rapidos y precisos, lo que resulta fundamental tanto en el
ambito académico como en la vida diaria. Este enfoque promueve una mentalidad matematica

solida y autonoma (Intriago y Mendoza, 2021).
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1.3.4. Habilidades Logico Matematicas

Las habilidades I6gico-matematicas se refieren a la capacidad cognitiva de una persona
para comprender y utilizar el aprendizaje l6gico y las estructuras matematicas. Estas
habilidades involucran la capacidad de analizar situaciones complejas, identificar patrones,
deducir conclusiones validas y resolver problemas de naturaleza légica o matematica (Jaigua,
2022).

Las habilidades logico-matematicas son fundamentales para abordar problemas
complejos, ya que permiten descomponerlos en partes mas manejables, facilitando su analisis.
A través de estas habilidades, es posible identificar relaciones y patrones ocultos dentro de un
problema. Ademas, estas habilidades permiten aplicar principios matematicos de manera
coherente y precisa, asegurando que las soluciones sean no solo correctas, sino también
eficaces. Esta capacidad de razonar ldgicamente y utilizar el pensamiento matematico es
esencial en una amplia variedad de contextos, desde la resolucion de problemas académicos
hasta la toma de decisiones en la vida diaria y en entornos profesionales (Guaman y Estrella,
2019).

Estas son esenciales para la formacion intelectual. Involucra razonamiento,
comprension y analisis, especialmente en la resolucion de problemas. Practicar actividades
cotidianas refuerza estas habilidades, proporcionando a los estudiantes precision,
independencia y seguridad, siendo crucial para su crecimiento (Vasquez, 2021).

1.3.4.1. Caracteristicas de poseer habilidades l6gico matematicas aplicando la
herramienta Educaplay

Las habilidades 16gico-matematicas pueden desarrollarse de manera eficaz utilizando
herramientas como Educaplay, que promueven un aprendizaje interactivo y dinamico. Esta

plataforma permite a los estudiantes participar activamente en su proceso de aprendizaje,
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facilitando la comprension y aplicacion de conceptos matematicos a través de actividades
ludicas y educativas. El enfoque interactivo de Educaplay ayuda a reforzar el razonamiento
I6gico y la resolucidn de problemas, lo que contribuye significativamente al desarrollo de estas
habilidades esenciales. La siguiente tabla presenta las caracteristicas de Educaplay y su impacto
en el aprendizaje segun diversos autores, destacando como esta herramienta tecnoldgica ha
sido utilizada para mejorar el rendimiento en matematicas y otras areas relacionadas:

Tabla 1.

Comparacion de las caracteristicas de las habilidades ldgico-matematicas aplicando la

herramienta de Educaplay segun los autores

Autor Caracteristicas

e Participacion activa de los estudiantes.
e Disefo de actividades segun los objetivos de aprendizaje.

e Adaptacion a diferentes estilos de aprendizaje.
Aguasy

e Adaptabilidad de las actividades a distintos niveles de dificultad.
Buelvas (2024)

e Desarrollo progresivo de habilidades, permitiendo que los estudiantes
avancen a su propio ritmo.

e Aprendizaje mas atractivo y significativo para los estudiantes.

e Retroalimentacion inmediata de conceptos y ejercicios aprendidos en
clase.
e Resolucion de problemas matematicos y 16gicos en grupo.

e Intercambio de ideas y desarrollo de habilidades sociales mientras se

Beltran (2023)
abordan conceptos matematicos de manera conjunta.
e Seguimiento progresivo de los estudiantes a través de la herramienta
Educaplay.
e Desempeifio individual y colectivo en habilidades 16gico-matematicas.
e Manejo en lo numérico y en operaciones matematicas.
Aleman y e (Capacidad de analisis y razonamiento.
Labaiiino (2022) e Capacidad para formular y verificar hipdtesis.

e Habilidad para clasificar y categorizar diferentes elementos.

17



UNIVERSIDAD i
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

e Habilidad para el calculo mental.

Nota. Esta tabla muestra las caracteristicas de las habilidades I6gico-matematicas segun los
autores

De acuerdo a lo visualizado en la tabla se puede evidenciar que las habilidades 16gico-
matematicas son altamente beneficiosas, ya que mejoran la capacidad de razonamiento,
resolucion de problemas y toma de decisiones en una variedad de contextos. Estas habilidades
son esenciales y contribuyen al éxito en muchas profesiones y disciplinas.

Las habilidades l6gico-matemaéticas presentan las siguientes similitudes:

e Las caracteristicas destacadas subrayan la importancia de las habilidades logico-
matematicas para la resolucion de problemas, pensamiento critico y toma de decisiones.

e Estas caracteristicas son cruciales para las habilidades l6gico-matematicas, influyendo
en la resolucion de problemas, toma de decisiones y desarrollo cognitivo.

Mientras que las diferencias que presentan las habilidades 16gico-matematicas son:

e Cada autor resalta aspectos Unicos del pensamiento l6gico-matematico, destacando su
importancia en la resolucion de problemas y habilidades cognitivas.

e De tal manera que estas diferencias resaltan la riqueza y diversidad de las habilidades
I6gico-matematicas y muestran como se combinan y complementan para abordar una
amplia variedad de desafios cognitivos y situaciones en la vida cotidiana y académica.
1.3.4.2. Tipos de pruebas para medir las habilidades l6gico-matematicas
De acuerdo con Ponce (2021) menciona que entre los test que miden en cierto grado de

las habilidades l6gico-matematicas se pueden encontrar los siguientes:
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RP30 - Resolucién de problemas. Es una herramienta disefiada para evaluar la
capacidad intelectual de los estudiantes, especificamente su habilidad para entender y
establecer relaciones ldgicas a través del razonamiento. Este test también mide la
aptitud espacial y la memoria de trabajo, elementos cruciales en la resolucion de
problemas complejos. Compuesto por 30 problemas distribuidos en tres niveles de
dificultad, el RP30 desafia a los estudiantes a aplicar su razonamiento logico en
situaciones variadas. Ademas, el test penaliza los errores cometidos, lo que agrega un
componente de precision al proceso de evaluacion, incentivando a los estudiantes a ser
cuidadosos en sus respuestas y reflejando una medida mas precisa de sus capacidades
intelectuales en estas areas.

MATRICES - Test de Inteligencia General. Es una herramienta disefiada para evaluar
la inteligencia en personas de todas las edades, utilizando razonamiento inductivo a
través de estimulos no verbales. Este enfoque permite medir la inteligencia fluida, que
incluye la capacidad para resolver problemas y aplicar légica en situaciones nuevas, asi
como el factor g, que representa la capacidad intelectual general. La prueba es
especialmente util para evaluar a individuos con dificultades de lenguaje o
comunicacion, ya que se centra en la comprension y resolucion de problemas sin
depender de la capacidad verbal. Al hacerlo, el test MATRICES ofrece una evaluacion
precisa de la inteligencia en un contexto accesible para todos, independientemente de
las barreras linguisticas.

BAT-7 - Bateria de aptitudes de TEA. Es una herramienta de evaluacion integral que
mide diversas aptitudes tanto en el ambito escolar como en el profesional. Esta bateria
estd disefiada para evaluar una amplia gama de habilidades, incluyendo aptitudes

verbales, espaciales, de atencion y concentracién, asi como razonamiento ldgico,
19



UNIVERSIDAD i
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

habilidades numéricas, mecanicas y ortografia. La diversidad de areas evaluadas por el
BAT-7 lo convierte en un recurso valioso para identificar las fortalezas y areas de
mejora de los estudiantes y profesionales. Al proporcionar una vision completa de las
capacidades de una persona, esta bateria facilita el desarrollo de estrategias educativas
y profesionales personalizadas, promoviendo un crecimiento mas equilibrado y efectivo
en cada una de estas areas clave.

e TEMA-3 - Test. Este test evalUa la competencia matematica en nifios de 3 a 8 afios, Util
para mayores con dificultades. Mide conteo, comparacién de nimeros, calculo, lectura
de nimeros y signos, y comprensién de conceptos.

De la misma forma Andrade y Guzman (2019) mencionan que las habilidades l6gico
matematicos en resolucion de problemas matematicos pueden ser medidos por:

e Pruebas estandarizadas: Estas pruebas, desarrolladas por organizaciones educativas,
evalUan habilidades matematicas a gran escala, como el SAT, ACT, GRE, y pruebas
estatales.

e Evaluaciones de resolucién de problemas: Estas evaluaciones miden la capacidad para
resolver problemas matematicos.

e Portafolios matematicos: Los portafolios son colecciones de trabajos matematicos,
incluyendo problemas, proyectos, reflexiones y evidencia de habilidades en diversas
areas.

Cabrera (2021) menciona que existen diversas formas de medir las habilidades I6gico-
matematicas en la resolucién de problemas matematicos, estas medidas pueden variar segun el
enfoque y el propdsito de la evaluacidn. A continuacion, se presentan algunas de las formas

mas comunes de medir estas habilidades:
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Entrevistas matematicas: Las entrevistas matematicas son conversaciones estructuradas
en las que un evaluador presenta problemas matematicos a un individuo y observa cémo
abordan y resuelven los problemas. Estas entrevistas pueden revelar el proceso de
pensamiento y las estrategias utilizadas por el evaluado.

Evaluaciones basadas en proyectos: En este enfoque, los individuos trabajan en
proyectos matematicos especificos que requieren la aplicacion de habilidades logico-
matematicas para llegar a una solucion. Los proyectos pueden abordar problemas del
mundo real y permiten la evaluacion de habilidades de manera auténtica.
Simulaciones y juegos matematicos: La tecnologia permite el desarrollo de
simulaciones y juegos educativos que evaltan habilidades matematicas y ldgicas. Estos
entornos interactivos permiten a los individuos resolver problemas matematicos de
manera practica y ludica.

Autoevaluacion y autorreflexion: Los individuos pueden autoevaluarse y reflexionar
sobre su capacidad para resolver problemas matematicos. Esto puede incluir llevar un
diario de resolucién de problemas, identificar areas de mejora y establecer metas de
desarrollo.

Evaluaciones basadas en estdndares: Estas evaluaciones se alinean con estandares de
competencia matematica especificos y se utilizan en entornos educativos.

Se emplearan tres apartados para medir el razonamiento légico matematico, evaluando

nameros enteros. Aguas y Buelvas (2024), destacan que estas pruebas miden el razonamiento

y la demostracion matematica en los estudiantes.

De la misma forma en la evaluacion de calculo mental, Beltran (2023) menciona que el

calculo mental beneficia a los estudiantes al promover el desarrollo del razonamiento ldgico

matematico, ya que al enfrentarse a problemas que requieren célculos rapidos y precisos, los
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estudiantes aprenden a aplicar estrategias de pensamiento critico y analitico para resolverlos
de manera eficiente.

Aleman y Labafiino (2022) indican que este test evalta el razonamiento l6gico-matematico,
ayudando a desarrollar habilidades para analizar y resolver problemas mediante patrones,
secuencias y relaciones légicas.

La seccion de nimeros enteros incluye el signo de cero, comparaciones, y conceptos de
temperaturas y direcciones. El Test de Calculo Mental evalla operaciones rapidas. La seccion
de Logica Matematica plantea problemas de razonamiento.

El test consta de tres apartados: nimeros enteros, calculo mental y l6gica matematica.
El Test de Numeros Enteros evalla conceptos fundamentales, el Test de Calculo Mental mide
la habilidad para resolver operaciones aritméticas rapidamente, y el Test Logico Matemaético
se enfoca en el razonamiento 16gico, identificando patrones y completando secuencias.

El test, valorado en 10 puntos, incluye tres apartados: nimeros enteros (3 puntos),
calculo mental (2 puntos) y l6gica matemaética (5 puntos). EvalGa conceptos basicos,
operaciones aritméticas rapidas y problemas que requieren razonamiento légico y aplicacién
de conceptos matematicos.

Resolver problemas de multiplicacion mejora el célculo y cultiva el razonamiento
I6gico, ayudando a abordar situaciones sistematicamente.

1.3.5. Educaplay

Educaplay es una plataforma educativa interactiva, gratuita y de facil uso, accesible
para docentes, estudiantes y publico general, permitiendo crear actividades ludicas y didacticas
online (Medina, 2022)

Para Ibarray Zufiga (2021) indican que Educaplay permite crear actividades educativas

en linea, como crucigramas y sopas de letras. Estudiantes y docentes pueden disefiar sus propias
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actividades tras crear una cuenta. Ademas, permite descargar actividades en formato flash para
uso sin internet.

Educaplay, desarrollada por ADR formacion Soluciones eLearning, permite crear y
compartir actividades educativas multimedia como crucigramas, sopas de letras, dictados, y
cuestionarios. Este articulo se centrara en estas herramientas (Anahuarqui, 2021).

Herrera (2021) menciona que Educaplay es eficaz en todos los niveles educativos,
desde infantil hasta universitario. Permite evaluacion, refuerzo, motivacién, y acceso a un
amplio repositorio de juegos. Facilita la planificacion docente y fomenta una comunidad de
aprendizaje compartiendo actividades innovadoras.

Educaplay es una plataforma online para crear y compartir actividades interactivas,
facil de usar y accesible. Como herramienta Web 3.0, permite almacenar y compartir materiales
educativos automéaticamente. No requiere conocimientos avanzados de programacion y
beneficia tanto a docentes como a discentes con diversas actividades (Sanchez, 2021).

Educaplay es una plataforma en linea con recursos educativos interactivos, como juegos
y actividades, utilizada para ensefiar matematicas y otros temas. Crea ejercicios personalizados
y cuestionarios que involucran a los estudiantes en la resolucion de problemas. Su efectividad
depende de su integracion en el plan de estudios y uso en el entorno educativo.

1.3.5.1. Actividades educativas de Educaplay

Educaplay, recomendada por la UNESCO, es una herramienta de Gamificacion que
facilita la creacion de crucigramas, sopas de letras, test y otros juegos educativos. Promueve el
aprendizaje dindmico e interactivo, motivando a los estudiantes y haciendo la evaluacion mas

entretenida y efectiva mediante juegos (UNESCO, 2020).
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1.3.5.2. Areas de conocimiento de Educaplay

Educaplay ofrece 29 areas para crear y compartir recursos educativos, motivar,
retroalimentar y evaluar. Las areas incluyen Ciencias Naturales, Educacion Artistica, Fisica,
Sociales, Lengua, Literatura y Matematica. Ademas, permite imprimir todas las actividades
excepto Video Quiz (Vasquez, 2021).

1.3.5.3. Herramientas de Educaplay empleadas en la resolucién de problemas

Educaplay ofrece herramientas para medir y mejorar habilidades l6gico-matematicas
en operaciones basicas, beneficiando tanto la evaluacion como el desarrollo cognitivo:

e Cuestionarios Interactivos: Cuestionarios interactivos permiten evaluar habilidades en
matematicas y razonamiento, permitiendo a los estudiantes responder preguntas sobre
operaciones bésicas.

e Creacion de Ejercicios de Emparejamiento: La herramienta crea ejercicios de
emparejamiento para evaluar la capacidad de los estudiantes para relacionar problemas
matematicos con sus soluciones.

e Creacion de Puzles y Rompecabezas: Los puzles y rompecabezas pueden emplearse
para plantear desafios l6gicos basados en operaciones matematicas bésicas. Los
estudiantes deben resolver estos rompecabezas, 1o que requiere pensamiento l6gico y
habilidades matematicas.

e Juegos Educativos Personalizados: Educaplay permite crear juegos educativos para
evaluar y mejorar habilidades matematicas y de resolucion de problemas.

e Creador de Crucigramas y Sopa de Letras: Estas herramientas permiten a los docentes
crear crucigramas Yy sopas de letras para evaluar la comprension y relacion de términos

matematicos basicos.
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e Generacion de Ejercicios de Ordenamiento: Los ejercicios de ordenamiento permiten a
los estudiantes secuenciar pasos en problemas matematicos, evaluando su capacidad
para aplicar operaciones correctamente.

Las herramientas de Educaplay facilitan la creacion de actividades interactivas para
medir y mejorar habilidades 16gico-matematicas.

1.3.6. Recurso Didéctico

Los recursos didacticos son, en esencia, aquellas herramientas y estrategias que los
docentes implementan con el propésito de fomentar y mejorar el desarrollo de diversas
actitudes en sus estudiantes. Esto incluye la promocion de un enfoque reflexivo y critico hacia
el aprendizaje, asi como la inculcacion de un sentido de responsabilidad en la realizacién de
sus tareas y actividades académicas. Ademas, es importante destacar que la efectividad de estas
estrategias en el proceso de aprendizaje puede ser notablemente aumentada mediante la
utilizacion de técnicas que estén especificamente disefiadas para potenciar las capacidades y el
potencial de aprendizaje de cada estudiante (Ibarra'y Zufiga, 2021).

Los recursos didacticos y estrategias son clave en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
permitiendo al docente ensefiar contenidos matematicos de manera efectiva y creativa para un
conocimiento constructivo (Melquiades, 2019).

Los recursos didacticos, tanto fisicos como digitales, facilitan la comprension y
aplicacion de conocimientos, enriqueciendo y adaptando la ensefianza a diversos estilos
(Huambaguete, 2020).

Los recursos educativos didacticos, como material audiovisual y medios informaticos,
apoyan al docente y optimizan la ensefianza-aprendizaje. Disefiados para motivar e integrar

teoria con préctica, facilitan el proceso educativo en el aula (Vargas, 2020).
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Los recursos didacticos son esenciales en educacién, facilitando la comprension y

retencion de conocimientos. Su versatilidad y adaptabilidad mejoran la calidad de la ensefianza

y el aprendizaje, siendo valiosos tanto para educadores como para estudiantes. El desafio es

usarlos eficazmente para un aprendizaje significativo.
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CAPITULO 2. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

2.1. Conceptualizacion y Operacionalizacion de las variables

Tabla 2.

Variables de estudio

- P ESCALA DE
VARIABLE DEFINICION DIMENSION INDICADOR INSTRUMENTO VALORACION TIPO
Nivel de
La habilidad y NUmeros enteros comprension de Pretest- Postest Baja, media, alta ~ Cuantitativa
destreza que nUmeros enteros
poseen los
estudiantes
para identificar
Desarrollo y resolver -
. . Velocidad y . .
h b'Id's d glversct)j tipos Célculo mental precision en Pretest- Postest Ba]ai&:\t/;edla, Cuantitativa
abiiidades € problemas, célculos mentales
Légico - asi como para
Matematico llevar a cabo
célculos
matematicos de
manera efectiva Capacidad de
y precisa (Pérez Logico razonamiento Baja, Media, _—
etal., 2024) matematico logico- Pretest- Postest Alta Cuantitativa
matematico
Interfaz y Facilidad de uso Muy
Accesibilidad de e interaccién con Encuesta Insatisfecho a Cuantitativa
Educaplay la plataforma Muy Satisfecho
Plataforma
educativa .
interactiva que \éanedad de Diversidad y M
. ofrece recursos NECUrsosy cantidad de A ot
Herramienta para el Ejercicios de ejercicios Encuesta Insatisfecho a Cuantitativa
Educapla S inlicacié z C -
play aprendizaje de Mulélé)llcacllon en disponibles Muy Satisfecho
matematicas ucaplay
(Péez et al.,
2021)
Retroalimentacién Ca lidad y Muy
i utilidad de la - o
y Evaluacion en retroalimentacion Encuesta Insatisfecho a Cuantitativa
Educaplay recibida Muy Satisfecho

Realizado por: Pallares y Patifio
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2.2. Enfoque de la Investigacion

Esta investigacion tuvo un enfoque cuantitativo. Segin Hernandez-Sampieri y
Mendoza (2018), este enfoque se llevo a cabo a través de una investigacion que tiene un fuerte
componente social, puesto que el ambito de conocimiento involucrado se centra en las ciencias
de la educacion. Esta investigacion se estructura como un estudio humanistico que da prioridad
a la identificacion y exploracion de las relaciones, asi como a un analisis exhaustivo y reflexivo
que busca desentrafiar los significados tanto subjetivos como intersubjetivos que son parte
integral de las realidades que estan siendo analizadas.

La investigacion utilizé datos numéricos y estadisticas para evaluar el conocimiento de
la poblacion sobre el uso del recurso didactico interactivo Educaplay en el desarrollo de
habilidades l6gico-matematicas. Posterior a ello se uso la prueba estadistica denominada T-
student la cual ayudoé a terminar la eficiencia de la propuesta.

2.3. Alcance de la Investigacion

El alcance de la investigacion fue de tipo descriptivo y correlacional. Aunque
inicialmente se busco describir las caracteristicas y propiedades de las habilidades légico-
matematicas en los estudiantes de sexto de basica, también se emple6 un enfoque correlacional
al aplicar la prueba t para comparar y analizar el impacto del uso del recurso didactico
interactivo Educaplay en el desarrollo de dichas habilidades. Guevara et al. (2020) sefialan que
los estudios correlacionales permiten identificar y medir la relacion entre variables, lo que en
este caso facilité evaluar la efectividad de la herramienta en la ensefianza de matematicas.
Ademas, se realiz6 una revision exhaustiva de la literatura sobre la ensefianza de matematicas
y el uso de recursos interactivos, y se detallaron los métodos y técnicas utilizados, como el

disefio de investigacion, la seleccion de la poblacion y los instrumentos, lo que permitid
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observar y medir tanto la problematica como las posibles soluciones en el contexto educativo
estudiado.

2.4. Tipo de Investigacion

2.4.1. Investigacion Aplicada

Lozada (2014) menciona que esta es un tipo de estudio que tiene como objetivo resolver
problemas concretos y practicos de la sociedad.

Debido a que este tipo de investigacion se centra en la bldsqueda y consolidacion de
conocimiento para su aplicacion directa, esta investigacion se enfocd en identificar y
comprender el problema central del estudio, con el objetivo de desarrollar soluciones practicas
y efectivas. A través de un enfoque sistematico, se analizaron diversas variables y factores
relacionados, permitiendo proponer estrategias y recomendaciones que puedan ser
implementadas para abordar y resolver el problema identificado.

2.4.2. Investigacion Bibliogréafica

Baez et al. (2019) mencionan que la investigacion bibliografica es un proceso
fundamental en la elaboracion de trabajos, que consiste en recopilacion y analisis de
informacion.

Es por esto que en la investigacion se realiz6 un estudio exhaustivo y analisis de
diversas fuentes, incluyendo textos digitales, articulos cientificos y tesis de posgrado.

2.4.3. Investigacion Descriptiva

Ramos (2020) hace referencia que la investigacion descriptiva recopila informacién
cuantificable, utiliza métodos de observacion, ademas, implica la prediccion e identificacion
de las relaciones que existen entre dos 0 mas variables.

Es por esto que la investigacion se centro en determinar la importancia de la aplicacion

del recurso didactico interactivo Educaplay para promover el desarrollo de habilidades I6gico-
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matematico en la resoluciéon de problemas matematicos en los estudiantes de sexto afio de
basica media de la Unidad Educativa Miguel Angel Ledn Pontdn de la ciudad de Riobamba.
2.4.4. Investigacion cuasi experimental

Manterola y Otzen (2015), mencionan que la investigacion cuasi experimental es un
disefio de investigacion que se utiliza principalmente en situaciones donde no es posible
realizar una asignacion aleatoria de los participantes.

Es por esta razdn que la presente investigacion fue de tipo cuasi experimental ya que la
investigacion implica el disefio e implementacidn de un recurso didactico interactivo especifico
(Educaplay) y la evaluacion de su efectividad en el desarrollo de habilidades ldgico-
matematicas. Aunque la investigacion no asigna aleatoriamente a los participantes a grupos de
control y experimental, se identifican niveles de conocimiento y se aplican intervenciones
concretas.

Esto se alinea con el enfoque cuasi experimental, que buscé establecer relaciones de
causa y efecto bajo condiciones menos estrictas que las de un disefio experimental puro, pero
mas controladas que las de un disefio no experimental.

2.5. Métodos de Investigacion
2.5.1. Método Deductivo

Basandose en este método, se seleccionaron los elementos necesarios para el desarrollo
de la investigacion. Este enfoque consistio en partir de principios generales y universales para
llegar a conclusiones especificas. En primer lugar, se identificaron y analizaron las teorias y
conceptos existentes en el &mbito de estudio, lo que permitid establecer una base teorica sélida.
A continuacion, se aplicaron estos fundamentos universales a casos particulares y contextos
especificos, utilizando la informacién obtenida para derivar conclusiones razonables y bien

fundamentadas. Este proceso permitié no solo corroborar la validez de las teorias iniciales, sino
30



UNIVERSIDAD i
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

también adaptarlas y contextualizarlas a la realidad estudiada, asegurando asi la pertinencia y
relevancia de los resultados obtenidos.
2.5.2. Método Analitico-Sintético

Este método facilitdé un estudio exhaustivo mediante la revision bibliografica sobre el
tema de investigacion, permitiendo desglosar la informacion en sus componentes esenciales.
En la fase analitica, se identificaron, analizaron y evaluaron diversas teorias, conceptos y
estudios previos relacionados con el tema, proporcionando una comprensién profunda y
detallada de cada elemento. Posteriormente, en la fase sintética, se integraron los resultados
obtenidos de la aplicacidn de técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion, tales como
encuestas, entrevistas y observaciones. Este proceso de integracion permitio interpretar los
datos recopilados, relacionandolos con el marco teérico y extrayendo conclusiones coherentes
y fundamentadas. El enfoque analitico-sintético no solo enriquecio la comprensién del tema,
sino que también facilito la elaboracidn de recomendaciones préacticas y tedricas, asegurando
que los hallazgos fueran aplicables y Utiles para futuras investigaciones y aplicaciones en el
campo de estudio.
2.6. Poblacion y Muestra

La investigacion se desarroll6 en la Unidad Educativa Miguel Angel Ledn Pontén, es
una institucion fiscal ubicada en la ciudad de Riobamba, estad conformada por 650 estudiantes.

La comunidad estudiantil que fue objeto de estudio para la elaboracién de la
investigacidn que se presenta a continuacion esta compuesta por un total de 30 alumnos que
cursan el sexto afio de educacion basica media, especificamente del paralelo “D”, en la
reconocida Unidad Educativa Miguel Angel Leén Ponton.

Dado que la poblacion objeto de estudio no era considerablemente amplia, en el

presente trabajo de investigacion no fue imprescindible realizar un calculo del tamafio muestral.
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Por esta razon, el método de muestreo que se utilizo en esta investigacion fue el de muestreo
no probabilistico-intencional. Esto se debe a que el investigador tomé la decision de seleccionar
las muestras basandose en su propio juicio subjetivo. A modo de ilustracion, se tom6 como
muestra a un total de 30 estudiantes que cursan el sexto afio de educacion basica media en la
Unidad Educativa Miguel Angel Leén Ponton.

2.7. Técnicas de Investigacion

2.7.1. Test de razonamiento l6gico matematico

Fue una evaluacion disefiada para medir la capacidad de una persona para aplicar el
razonamiento ldgico en contextos matematicos. Este tipo de prueba suele incluir una variedad
de problemas y preguntas que requieren habilidades como el anélisis, la deduccién, la
resolucion de problemas y la identificacion de patrones numéricos. A través de estos test, se
buscd evaluar la destreza del individuo para comprender y resolver problemas matematicos de
manera ldgica y sistematica.

El test totalizd 10 puntos, divididos en tres partes: un test de nimeros enteros (3 puntos),
calculo mental (2 puntos), y 16gico-matematico (5 puntos). El Test de NUmeros Enteros evalla
la comprensidn de conceptos basicos y su aplicacion diaria. EI Test de Calculo Mental midid
la habilidad para resolver operaciones aritméticas rapidamente, mientras que el Test Logico
Matematico planted problemas que requieren razonamiento l6gico y aplicacién de conceptos
matematicos basicos.

2.8. Instrumentos de Investigacion
2.8.1. Cuestionario
El tipo de cuestionario que se aplico a la poblacién en estudio fue conformado por un

test con tres apartados, siendo la evaluacion de numeros enteros, calculo mental, y test 10gico
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matematicos con la finalidad de fomentar el desarrollo del razonamiento I6gico-matematico en
los estudiantes.

e NuUmeros enteros: La evaluacion de numeros enteros permitio identificar dificultades
especificas en la comprension de conceptos fundamentales. Proporciono una medida de
la capacidad de los estudiantes para aplicar estas operaciones en contextos variados, 1o
que es crucial para su desarrollo l6gico-matematico.

e Célculo mental: La evaluacion del calculo mental fue fundamental para entender como
los estudiantes procesan y manipulan la informacién matematica en tiempo real. Este
componente es un indicador clave de la rapidez de pensamiento y la capacidad para
manejar situaciones matematicas cotidianas de manera eficiente.

e Ldgico—matematico: El test de habilidades 16gico-matematicas proporciono una visién
integral del desarrollo cognitivo de los estudiantes en esta area. A traves de este test, se
pudo identificar no solo el dominio de conceptos individuales, sino también la
capacidad de los estudiantes para aplicar su conocimiento de manera légica y coherente
en contextos mas complejos.

2.9. Habilidades desarrolladas
Tabla 3.

Habilidades desarrolladas con la primera pregunta del test de nimeros enteros

P 1. Test de nimeros Habilidades del test y
Argumentacion
enteros Autor: (aguas y buelvas, 2024)
O¢El cero es un Se eligié esta habilidad ya que se evalla para
nlmero entero Competencias de comunicacidon  expresar y justificar conceptos complejos de forma
positivo o negativo? coherente y precisa
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Competencias de razonamiento

Resolucion de problemas

Pensamiento deductivo

Pensamiento critico

Anélisis conceptual

Las competencias de razonamiento, evalud a los
estudiantes el desarrollo de la capacidad de analizar,
interpretar y resolver problemas de manera légica 'y
sistematica

La habilidad de resolver este problema demostro
que el estudiante puede aplicar conceptos abstractos
a situaciones especificas, tomar decisiones
informadas y comunicar su razonamiento de manera

clara y efectiva.

El pensamiento deductivo ayudo a utilizar las reglas
matematicas para deducir que el cero no pertenece

a los nimeros enteros positivos ni negativos

El pensamiento critico ayud6 a cuestionar la
suposicion de que el cero podria ser positivo o

negativo.

Habilidades como el anélisis conceptual permitio

comprender principalmente la definicion de
nameros enteros y las categorias de positivos y

negativos.

Nota. Informacion tomada de Habilidades desarrolladas de Aguas y Buelvas (2024)

Tabla 4.

Habilidades desarrolladas con la segunda pregunta del test de nimeros enteros

P 2. Test de nimeros Habilidades del test

enteros Autor: (aguas y buelvas, 2024)

Argumentacion

Con que tipo de
nlmeros enteros se
indican las . L
Competencias de comunicacion
temperaturas por
debajo de cero

grados

Se eligi6 esta habilidad ya que se evalué para
asegurar que los conceptos matemaéticos sean
comprendidos 'y aplicados correctamente en
diferentes contextos, reflejando una comprension
una transmitir

profunda vy capacidad para

informacion de manera clara y coherente.
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Competencias de razonamiento

Resolucion de problemas

Pensamiento deductivo

Pensamiento critico

Compresidn conceptual

Al realizar este analisis, el estudiante demostrd su
capacidad para utilizar el razonamiento deductivo y
aplicar principios matematicos a situaciones del
mundo real, evidenciando una sélida competencia

en razonamiento matematico.

Esta competencia fue fundamental porque requiere
que los estudiantes apliquen su comprension de los
conceptos de nimeros enteros para resolver una

pregunta practica

Este proceso de deduccion fortalecio la capacidad
de los estudiantes para realizar inferencias logicas,
analizar  situaciones matematicas y aplicar

conocimientos tedricos a contextos practicos.

El pensamiento critico fomentd una comprension
maés profunda de los conceptos y su aplicacion en

situaciones practicas

Facilito el aprendizaje de conceptos matematicos
mas avanzados al proporcionar una base solida

sobre la cual construir.

Nota. Informacion tomada de Habilidades desarrolladas de Aguas y Buelvas (2024)

Tabla 5.

Habilidades desarrolladas con la tercera pregunta del test de nimeros enteros

P 3. Test de nimeros Habilidades del test

enteros Autor: (aguas y buelvas, 2024)

Argumentacion

El nGmero entero -4

Competencias de comunicacion

€S menor que

La capacidad para articular estos conceptos de
manera efectiva reflejo una competencia avanzada
en la comunicacion matematica, esencial para el
éxito en la educacion matematica y en situaciones

del mundo real donde se aplican estos principios
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La habilidad para identificar y comunicar que -4 es

menor que estos numeros demostrd una capacidad

Competencias de razonamiento  de razonamiento critico y légico, esencial para

Resolucion de problemas

Pensamiento deductivo

Pensamiento critico

Compresion conceptual

resolver problemas matematicos y aplicar estos

conceptos en contextos précticos.

Esta competencia permitio a los estudiantes aplicar
su comprension de los conceptos matematicos para

encontrar soluciones Idgicas y correctas.

El pensamiento  deductivo  utilizd  reglas
matematicas para deducir que -4 es menor que

cualquier nimero mayor que él

El pensamiento critico evalué las posibles
respuestas y descartar aquellas que no son mayores
que -4, de igual manera cuestiona cualquier
suposicion incorrecta sobre la relacién de -4 con

otros ndmeros.

Permitid6 comprender principalmente la definicion
de nimeros enteros y la categoria de positivos y

negativos

Nota. Informacion tomada de Habilidades desarrolladas de Aguas y Buelvas (2024)

Tabla 6.

Habilidades desarrolladas con la primera pregunta del test de calculo mental

P 4. Test de célculo Habilidades del test
mental Autor: (beltran, 2023)

Argumentacién

Compresion conceptual
Resuelve el siguiente

test mental: 10 + 6 *

(1+10) Razonamiento l6gico

Permitio entender y aplicar correctamente el orden de

operaciones

El razonamiento l6gico, ayudd a seguir una secuencia
I6gica de pasos para resolver la expresion,

asegurandose de no omitir ningun paso intermedio.
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La memoria operativa ayud6 a mantener en la memoria
Memoria operativa intermedia los resultados parciales mientras se continta
con los siguientes pasos del calculo.
La atencidon y concentracion permiti6 mantener la
Atencién y concentracion  atencién en los nlimeros y operaciones involucrados,
sin distraerse

Nota. Informacion tomada de Habilidades desarrolladas de Beltran (2023)
Tabla 7.

Habilidades desarrolladas con la segunda pregunta del test de calculo mental

P 5. Test de calculo Habilidades del test

] Argumentacion
mental Autor: (beltran, 2023)

. Permitio entender y aplicar correctamente el orden de
Compresion conceptual .
operaciones

El razonamiento logico ayud6 a seguir una secuencia
Razonamiento légico I6gica de pasos para resolver la expresion, asegurandose de
Resuelva el siguiente b . .
no omitir ningdn paso intermedio.
test mental 5- 3 *

8+3) La memoria operativa ayudé a mantener en la memoria
+

Memoria operativa intermedia los resultados parciales mientras se continta

con los siguientes pasos del célculo.

. . Laatencion y concentracion permitié mantener la atencion
Atencion y concentracion ] ) ) o
en los nimeros y operaciones involucrados, sin distraerse

Nota. Informacion tomada de Habilidades desarrolladas de Beltran (2023)
Tabla 8.

Habilidades desarrolladas con la primera pregunta del test 16gico matematico

P 6. Test l6gico Habilidades del test »
. ) . Argumentacion
matemaético Autor: (alemén y labafino, 2022)

Si una pifia cuesta L L Que permiti6 a los estudiantes estructurar vy

] . Posicidn y organizacion de ) ] y .
$3. ¢ Cuénto costara . organizar la informacion numérica de manera clara

. conjuntos .
la docena y media de y logica.
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Comparacion, clasificacion y

ordenamiento

Analisis y sintesis

Pensamiento Inductivo

Pensamiento critico

Razonamiento cuantitativo

Esta habilidad garantiz6 que los estudiantes puedan
manejar y procesar datos de manera ordenada y
l6gica, lo que es crucial para resolver problemas

matematicos con precision y eficiencia.

Andlisis, los estudiantes identificaron que una
docena equivale a 12 pifias y media docena a 6
pifias, sumando un total de 18 pifias. En la sintesis,
combinan esta informacion con el costo unitario de
$3, realizando la multiplicacion (18 pifias x $3/pifia)

para llegar al total de $54.

El pensamiento deductivo ayud6 a comprender que
si una pifia cuesta $3, se puede generalizar este

costo para calcular el precio de una cantidad mayor

El pensamiento critico permitié revisar y verificar
que los célculos sean razonables y correctos.

Y el razonamiento cuantitativo permitié realizar
multiplicaciones y sumas mentalmente para

encontrar la solucion.

Nota. Informacion tomada de Habilidades desarrolladas de Alemén y Labafiino (2022)

Tabla 9.

Habilidades desarrolladas con la segunda pregunta del test l16gico matematico

P 7. Test logico Habilidades del test

matematico Autor: (aleméan y labafiino, 2022)

Argumentacion

Posicién y organizacion de
conjuntos
Continde la
secuencial, 2, 4, 8, Comparacion, clasificacion y

ordenamiento

Permitio a los estudiantes estructurar y organizar la

informacion numérica de manera clara y l6gica.

Esta habilidad garantizo6 que los estudiantes puedan
manejar y procesar datos de manera ordenada y
I6gica, lo que es crucial para resolver problemas

matematicos con precision y eficiencia.
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Andlisis y sintesis

Compresion y uso de patrones

Pensamiento critico

Razonamiento cuantitativo

Esta habilidad permitié descomponer la secuencia
para identificar el patrén subyacente y luego
integrar esa informacidon para determinar los

siguientes términos.

Se escogié esta habilidad porque permite a los
estudiantes identificar y aplicar regularidades

dentro de una serie de nimeros

El pensamiento critico ayudd a revisar y verificar
que los calculos de la pregunta en cuestion sean

razonables y correctos.

Y el razonamiento cuantitativo permitié realizar
multiplicaciones y sumas mentalmente para

encontrar la solucion.

Nota. Informacion tomada de Habilidades desarrolladas de Aleméan y Labafiino (2022)

Tabla 10.

Habilidades desarrolladas con la tercera pregunta del test I6gico matematico

P 8. Test logico Habilidades del test

matematico

Autor: (aleméan y labafiino, 2022)

Argumentacion

Posicién y organizacion de

conjuntos

Comparacidn, clasificacion y

SiJuan llegaala ordenamiento
escuela a las 8:45
AMysevaalas

2:30 PM, ¢;Cuantas

horas esta en la

Analisis y sintesis

o ) i
escuela Pensamiento critico

Pensamiento deductivo

Permitio a los estudiantes estructurar y organizar la
informacion numérica de manera clara y logica.
Esta habilidad garantiz6 que los estudiantes puedan
manejar y procesar datos de manera ordenada y
l6gica, lo que es crucial para resolver problemas
matematicos con precisién y eficiencia.

En el analisis, los estudiantes debieron identificar y

calcular el tiempo transcurrido

El pensamiento critico, ayudd a los estudiantes a
verificar la exactitud del calculo realizado

El pensamiento deductivo fue importante para
aplicar correctamente las reglas matematicas y de

conversion de tiempo.

Nota. Informacion tomada de Habilidades desarrolladas de Aleméan y Labafiino (2022)
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Tabla 11.

Habilidades desarrolladas con la cuarta pregunta del test 16gico matematico

P9. Test logico Habilidades del test B
" ) ] Argumentacion
matematico Autor: (alemén y labafiino, 2022)

L L Esta habilidad aseguré que los estudiantes puedan
Posicion y organizacion de ) o ] -
) manejar y visualizar conjuntos numeéricos de
conjuntos
manera ordenada.

La habilidad para comparar cantidades, clasificar la

y L informacion dada y ordenar los pasos necesarios
Comparacion, clasificacion y y i y
] para llegar a la solucion demostré una comprension
ordenamiento o .
) profunda de los principios mateméticos y la
Pedro tiene 5 veces ] ] ]
) capacidad para aplicarlos de manera efectiva.
maés dulces que

Maria. Si Maria

tiene 8 dulces,

En el andlisis, los estudiantes identificaron la
Analisis y sintesis relacion de proporcionalidad entre los dulces de
Pedro y Maria

jcuantos tiene ) i -
El pensamiento critico ayuda a verificar la

Pedro? Pensamiento critico » ] .
correccion del célculo realizado.
La comprension y conceptualizacion ayudd a
Compresion conceptual entender y aplicar el concepto de multiplicacion
para resolver el problema.
El pensamiento deductivo aplico la regla de
Pensamiento deductivo multiplicacién para encontrar la cantidad total de

dulces que tiene Pedro.

Nota. Informacion tomada de Habilidades desarrolladas de Alemén y Labafiino (2022)
Tabla 12.

Habilidades desarrolladas con la quinta pregunta del test 16gico matematico

P 10. Test I6gico Habilidades del test »
. . ) Argumentacion
matematico Autor: (alemén y labafiino, 2022)
Si ahora son las L L Esta habilidad aseguré que los estudiantes puedan
] Posicién y organizacién de ) )
3:45 PM, ¢Qué . manejar y organizar datos temporales de manera
] conjuntos )

hora sera dentro de precisa
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2 horas y media?

Comparacién, clasificacién y

ordenamiento

Andlisis y sintesis

Pensamiento critico

Pensamiento deductivo

Este proceso ordenado y sistematico garantizé que los
estudiantes manejen el tiempo de manera precisa y
efectiva, permitiendo una solucion correcta y clara al

problema planteado

La habilidad para comparar los tiempos inicial y final,
clasificar las unidades de horas y minutos, y ordenar
los pasos para alcanzar la solucion demostré una
capacidad para gestionar y transformar informacién

de manera ldgica y precisa.

Mientras que el pensamiento critico ayudé a verificar

la correccion del calculo realizado.

El pensamiento deductivo aplicé la regla de
multiplicacion para encontrar la cantidad total de

dulces que tiene Pedro

Nota. Informacion tomada de Habilidades desarrolladas de Aleméan y Labafiino (2022)

Tabla 13.

Habilidades comunes en las preguntas realizadas

HABILIDADES
Analisis conceptual
Pensamiento deductivo
Pensamiento critico

Anadlisis y sintesis

COMUN EN
Pregunta l, 2, 3,4,5
Pregunta 1, 2, 3, 8, 9, 10
Pregunta 1, 2, 3,6,7,8,9, 10

Pregunta 6, 7, 8, 9, 10

Nota. El cuatro presenta las habilidades en comunes que tiene cada pregunta de todas las

habilidades colocadas en cada uno de los test realizados.

Las 10 preguntas desarrollaron y midieron competencias clave,

evaluando

conocimiento factual y mejorando habilidades transversales como l6gica, comunicacién clara

y resolucién de problemas, esenciales para el desarrollo académico y personal.
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2.10. Descripcion de estrategia didactica

La implementacion se extendera a lo largo de aproximadamente 5 dias ,abarcando el

periodo lectivo comprendido entre 2023 y el 2024

Figura 1.

Diagrama de estrategia didactica.

Aplicacion de pretest

para medir las |::> Elg]r?]%r;ggzean%/e;gfsuigzlgﬂz |::> Presentacion a
habilidades logico ! estudiantes y explicacion
matematica antes de la

estrategia didactica

mental y habilidades

logico matematico de Educaplay

&

Aplicacion del postest

para medir las
habilidades desarrolladas <::| Rezléltti%?g:dtlas <::| Aplicacion de Educaplay

por parte de los
estudiantes.

Nota. La figura muestra las actividades realizadas para la estrategia didactica a lo largo de la

Semana.

Se comenzo con un saludo y una breve presentacion a los estudiantes, la cual tuvo una
duracién de 10 minutos, ver anexo 2. A continuacion, se llevé a cabo una dindmica
motivacional “Las partes del cuerpo” para ayudar a los nifios a entrar en confianza con
el docente y romper el hielo, a quien no conocian previamente.  Esta  actividad
también durd aproximadamente 10 minutos, ver anexo 2. Despues, se aplico un pretest
para evaluar las habilidades l6gico-matematicas de los estudiantes antes de introducir
el recurso interactivo, actividad que tomo otros 25 minutos, ver anexo 3. Todas estas
acciones se completaron en una clase de 45 minutos (de 9:15 a 10:00 am) el dia 24 de

junio de 2024, utilizando recursos como la pizarra, hojas y marcadores.
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El 25 de junio de 2024, durante el horario de 10:00 a 11:30 am, se llevaron a cabo
diversas actividades con una duracion total de 90 minutos. Se comenz6 con una
dindmica motivacional basada en un juego “La batalla de los nUmeros” para fomentar
la participacion activa de los estudiantes, la cual tuvo una duracién de 10 minutos, ver
anexo 2. A continuacion, se introdujo el tema de aprendizaje, explicandole a los
estudiantes lo que son las habilidades l6gico - matematica y la relacion que esta guarda
en la resolucién de problemas matematicos con una duracién de 10 minutos, ver anexo
2. Posteriormente se realiza la presentacion del tema que trata sobre la resolucion de
problemas matematicos, dando una breve introduccién del mismo, seguido se enuncia
el objetivo de la clase que tom6 10 minutos, ver anexo 2. Luego, se proyecto un video
sobre la resolucién de ejercicios de célculo mentales con operaciones combinadas,
utilizando computadora, proyector e internet de la institucion, lo que dur6 10 minutos,
ver anexo 2. El profesor reforz6 la clase resolviendo ejercicios durante 20 minutos,
seguido por la resolucion individual de ejercicios por parte de los estudiantes en el
pizarrén bajo la guia del docente, lo que tomé 20 minutos, ver anexo 4. Para concluir,
se realizé un refuerzo general por parte del docente durante 10 minutos. Al final de la
clase, se enviaron actividades extracurriculares consistentes en la resolucion de cinco
problemas de célculo mental, y l6gico matematicas completando el tiempo total de la
clase. Durante todas estas actividades se utilizaron recursos como la pizarra, hojas,
marcadores, video, computadora, proyector e internet. Ver anexo 4.

El dia 26 de junio de 2024, en el horario de 10:00 a 11:30 am, se llevaron a cabo diversas
actividades con una duracidn total de 90 minutos, enfocadas en la introduccion y uso
de la plataforma Educaplay. La clase comenzd con la proyeccién de un video

explicativo sobre como utilizar Educaplay, lo que tomd 15 minutos, ver anexo 2. A
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continuacion, los estudiantes realizaron una serie de preguntas relacionadas con el uso
de la plataforma, las cuales fueron contestadas por el profesor durante 10 minutos, ver
anexo 4. Seguidamente, el docente explicd las ventajas de Educaplay y su
funcionamiento de manera méas detallada, dedicando 15 minutos a esta actividad, ver
anexo 4. Posteriormente, el grupo fue trasladado al laboratorio de informatica de la
institucion, donde se utilizaron las 30 computadoras disponibles para que los
estudiantes pudieran explorar y familiarizarse con la plataforma, actividad que duré 25
minutos, ver anexo 4. Para reforzar el aprendizaje, se organiz6 una breve dinamica en
la que los estudiantes realizaron una actividad interactiva en Educaplay bajo la
supervision del profesor, lo que tomo otros 15 minutos, ver anexo 4. Finalmente, el
profesor resolvidé dudas finales y proporciond recomendaciones para el uso de la
plataforma el dia siguiente que se resolverian los ejercicios enfocados en la mejora de
las habilidades l6gica-matematica de los estudiantes, destinando 10 minutos para ello.
Durante todas estas actividades se utilizaron recursos como el proyector, computadoras,
y acceso a internet de la institucion. Ver anexo 2.

El 27 de junio de 2024, en el horario de 10:00 a 11:30 am, se realizaron varias
actividades que sumaron un total de 45 minutos. La clase comenz6 con una explicacion
detallada de las actividades del dia, lo que tomd 5 minutos, ver anexo 2. Luego, los
estudiantes fueron trasladados al laboratorio de computacion, equipado con 30
computadoras, donde cada uno tuvo acceso a una maquina. Utilizando un enlace
proporcionado previamente a traveés de una nota en las computadoras, ver anexo 2. Los
estudiantes ingresaron a la plataforma Educaplay para participar activamente con los
juegos interactivos disefiados en la propuesta, ver anexo 1. La actividad en la plataforma

duré 30 minutos, donde los estudiantes, si no lograban completar la tarea en su
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totalidad, tenian la oportunidad de repetirla hasta avanzar al siguiente nivel,
asegurandose de comprender y cumplir con los objetivos, ver anexo 4. Posteriormente,
durante los altimos 10 minutos, el docente explico la solucion correcta de cada una de
las actividades realizadas en la plataforma. Para ello, se invitd a voluntarios a pasar al
frente y resolver los problemas, permitiendo que sus comparieros siguieran practicando
y reforzaran los conceptos aprendidos. Esta dindmica de interaccion grupal fortalecio
el aprendizaje, brindando a los estudiantes una mayor seguridad en la resolucion de los
ejercicios. Ver anexo 4.

Por ultimo, en la actividad de cierre, se aplico una prueba denominada Postest a los
estudiantes, con el objetivo de evaluar el conocimiento adquirido tras el uso de la
plataforma Educaplay, ver anexo 5. Esta evaluacion se llevo a cabo después de las
actividades de desarrollo y tuvo una duracion de una hora de clase, de 10:45 a 11:30
am, el dia 28 de junio de 2024. Se utilizaron recursos como pizarra, hojas de prueba y

marcadores. Ver anexo 2.
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CAPITULO 3. RESULTADOS
3.1. Tabla de datos y resultados
A continuacion, se muestran los resultados del pretest y Postest en la tabla 3 y que fue
calificado sobre 10 puntos. La prueba fue disefiada con 10 preguntas, cada una con 3 posibles
respuestas y con un valor de 1 punto cada una.
Tabla 14.

Tabla de datos de pretest y Postest

NOMINA PRE-TEST POST-TEST
Sujeto 1 4 9
Sujeto 2 6 9
Sujeto 3 7 10
Sujeto 4 4 7
Sujeto 5 6 9
Sujeto 6 6 9
Sujeto 7 5 9
Sujeto 8 5 9
Sujeto 9 3 8
Sujeto 10 5 9
Sujeto 11 3 8
Sujeto 12 6 9
Sujeto 13 5 9
Sujeto 14 4 6
Sujeto 15 6 9
Sujeto 16 6 10
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Sujeto 17 4 8
Sujeto 18 3 7
Sujeto 19 5 8
Sujeto 20 4 9
Sujeto 21 6 9
Sujeto 22 5 8
Sujeto 23 5 9
Sujeto 24 4 9
Sujeto 25 5 8
Sujeto 26 6 10
Sujeto 27 3 7
Sujeto 28 4 8
Sujeto 29 3 4
Sujeto 30 4 9
Promedio 4.3 9,1

Nota. La tabla muestra las notas de cada uno de los estudiantes de sexto afio en la realizacion
del pretest y Postest.

La tabla de datos de pretest y postes mostrd que, en el pretest en donde se mide las
habilidades l6gicas matematicas de los estudiantes, sus notas eran relativamente bajas,
oscilando entre tres y siete puntos. Después de la implementacion de la metodologia propuesta,
se observé un aumento significativo en las calificaciones, alcanzando entre siete y diez puntos,
con un promedio global de 9,1. Estos resultados indican que la metodologia implementada fue
altamente efectiva, no solo en mejorar las calificaciones, sino también en profundizar la
comprension y el desarrollo de habilidades I6gico-matematicas en los estudiantes de sexto de
basica. La notable mejora en el rendimiento académico sugiere que las actividades junto con
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el uso de herramientas tecnologicas, lograron captar el interés de los estudiantes y facilitar un
aprendizaje mas duradero. La intervencion educativa fue exitosa en transformar el desempefio
académico y las habilidades matematicas de los alumnos.

3.2. Comparacion de calificaciones
Figura 2.

Comparacion de calificaciones
120%

97% 97% 97%
100% 93% b 93% ’ °

83% 83%
8o% 7% :
70%
0
60% d d
50% 6
40% 33 33
238 23k
20%
0%

pregunta 2 pregunta 3 pregunta 4 preguna 5 pregunta 6 pregunta 7 pregunta 8 pregunta 9pregunta 10

M % Pretest M % Postest

Nota. La figura muestra la comparacion de calificaciones de los alumnos en el pretest y postest

Andlisis e interpretacion de Resultados

La gréafica de resultados de pretest y postest los cuales midieron la habilidad légico
matematica de los 30 estudiantes muestra un aumento por niveles en las habilidades l6gico-
matematicas de los estudiantes, destacando mejoras significativas en la comprension de
numeros enteros, céalculo mental y habilidades l6gico-matematicas tras la intervencion

educativa. En particular, el progreso en la pregunta 5 perteneciente a calculo mental (del 50%
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al 93%) refleja un impacto positivo en areas problematicas, mientras que otras preguntas, como
la 6 y la 10 perteneciente a habilidades l6gico matematico, aunque mejoraron, indican que los
estudiantes aun enfrentan desafios. EI dominio previo en preguntas como la 3 (nUmeros
enteros), con un aumento marginal, y los bajos incrementos en las preguntas 4 (nimeros
enteros) y 9 (habilidades l6gico matematico), subrayan la necesidad de un refuerzo adicional
para asegurar un aprendizaje uniforme.

3.4. Prueba de Normalidad
Tabla 15.

Normalidad de datos
2,5

15

0,5 ) }
0

0,0 2,0 4,0 6,0 33'." 10,0 12,0

XJ

-0,5

-1,5

-2,5
XJ

Fuente: SPSS Statistics 22

Analisis e interpretacion de Resultados
En base a la prueba de normalidad de los datos se puede deducir que los datos tienen

una tendencia normal, lo que permite la realizacion de la prueba estadistica t-student
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3.4. Prueba t de student
Tabla 16.

Resultados (SPSS Statistics)

Diferencias emparejadas Media
del ¢ |
error g P
Desviacion estandar estandar
Pretest
postet 22,02549 6,965 | -5,413 9 ,000

Fuente: SPSS Statistics 22

Anélisis e interpretacion de Resultados

En base a los resultados obtenidos de la prueba de T-student, en la tabla 4 se muestra el
analisis estadistico realizado en SPSS Statistics, en el cual se determiné que el valor de la
desviacion estandar es de 22,025, lo que indica una considerable variabilidad en las diferencias
individuales entre las puntuaciones del pretest y postest. Este valor sugiere que hubo una amplia
dispersion en las mejoras logradas por los estudiantes tras la intervencion educativa. El valor
de t obtenido fue de -5,413, indicando una diferencia significativa entre las puntuaciones del
pretest y postest. El valor de gl, que representa el nimero de pares de observacién menos uno,
se utilizo para calcular el valor de p, que result6 ser 0,000. Este valor de p indic6 que hay menos
de un 0.1% de probabilidad de que la diferencia observada sea producto del azar, siendo un
indicador robusto de la eficacia de la intervencidn, debido a que el valor obtenido es menor que
el valor de significancia es de 0,05.

Como el valor de significancia obtenido al comparar el pretest y el Postest fue menor
al nivel de significancia de 0,05 entonces se rechaza la hipotesis nula que dice: La

implementacion de un recurso didactico interactivo usando educaplay no ayuda a promover el
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desarrollo de habilidades l6gico-matematico en la resolucion de problemas matematicos en los
estudiantes de sexto afio de bésica media en una institucion educativa de la ciudad de
Riobamba.

Se ha llego a la conclusion de que es valida la hipotesis alternativa, la cual establece
que la utilizacién de un recurso didactico interactivo a traves de la plataforma educaplay
contribuye de manera significativa al fomento y desarrollo de las habilidades logico-
matematicas en la capacidad de los estudiantes de sexto afio de educacion basica media para
resolver problemas matematicos. Esto se ha observado dentro del contexto de una institucion

educativa ubicada en la ciudad de Riobamba.
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CAPITULO 4. DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Los resultados obtenidos en el pretest y postest demuestran una mejora significativa en
el rendimiento de los estudiantes. La comparacion de los porcentajes correctos antes y después
del uso de la metodologia de ensefianza revel6 un incremento en la comprension y aplicacion
de conceptos matematicos.

El andlisis por preguntas muestra que la mayoria de los estudiantes mejoraron en su
capacidad para resolver problemas matematicos después del postest. Esto sugiere que la
metodologia aplicada fue efectiva para reforzar las habilidades 16gico-matematicas y facilita
una mejor comprension de los temas abordados.

Ademas, se observo que los estudiantes presentaban inicialmente dificultades en ciertas
areas especificas, como la multiplicacion y la division, pero estas brechas se redujeron
considerablemente tras la intervencion. Este hallazgo resalta la importancia de una ensefianza
adaptada a las necesidades de los alumnos, utilizando herramientas que fomenten el aprendizaje
interactivo y contextualizado.

La mejora en el rendimiento también se puede atribuir al uso de actividades ludicas y
recursos educativos que aumentan el interés y la motivacién de los estudiantes. Estos métodos
no solo ayudan a retener la informacion de manera mas efectiva, sino que también promueven
un entorno de aprendizaje mas dinamico y participativo.

La metodologia de ensefianza implementada en este estudio mostro ser altamente eficaz
en mejorar las habilidades 16gico-matematicas de los estudiantes. Esto subraya la necesidad de
integrar enfoques innovadores y adaptativos en la educacion matematica para abordar las

diversas necesidades de aprendizaje y maximizar el potencial académico de los alumnos.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

La fundamentacion tedrica del uso del recurso didactico interactivo Educaplay ha
demostrado ser una herramienta eficaz para el desarrollo de habilidades légico-
matematicas en los estudiantes pasando de un conocimiento de habilidades de 43% a
un 91% segun los resultados obtenidos del pretest y postest realizado a los estudiantes.
A través de una revision exhaustiva de estudios y teorias educativas, se ha evidenciado
que el empleo de recursos interactivos Educaplay no solo mejora la comprensién y
retencion de conceptos matematicos, sino que también incrementa la motivacion y el
compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

La investigacion ha permitido evaluar y establecer que el nivel de conocimiento de los
estudiantes sobre el uso de recursos didacticos interactivos es limitado, lo que podria
estar afectando negativamente el desarrollo de sus habilidades I6gico-matematicas. Esta
situacion destaca la importancia de mejorar las estrategias de ensefianza, incorporando
de manera mas eficaz estos recursos tecnoldgicos en el proceso educativo. Para
potenciar el aprendizaje y fortalecer el pensamiento 16gico-matematico, es necesario
implementar programas de capacitacion tanto para docentes como para estudiantes, con
el objetivo de aprovechar al méaximo las herramientas didacticas interactivas
disponibles. Esto no solo contribuird al desarrollo de competencias matematicas mas
robustas, sino que también fomentara una mayor motivacion y participacion en el
aprendizaje.

El disefio de un recurso didactico interactivo de matematica utilizando Educaplay para

promover el desarrollo de habilidades I6gico-matematicas en los estudiantes de sexto
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afio de basica media ha demostrado ser una estrategia pedagogica innovadoray efectiva
ya que en base a los resultados de pretest y postest hubo un incremento relativamente
alto en relacion con las habilidades de los estudiantes. La creacion de actividades
dindmicas y atractivas ha facilitado un aprendizaje mas participativo y motivador,
permitiendo a los estudiantes involucrarse activamente en su proceso educativo. Estos
resultados subrayan la efectividad y el potencial de Educaplay como herramienta clave
para el desarrollo de habilidades I6gico-matematicas en la educacion basica media.
Cabe mencionar que, aunque la metodologia propuesta resulto Util, se encontraron
debilidades en la plataforma de Educaplay como limitaciones en la personalizacion,
dependencia de la conexidn a internet y al ser una plataforma pagada tiene un limite de

tiempo para realizar cada actividad.

RECOMENDACIONES

Se recomienda fortalecer la implementacion de la propuesta asegurando una
combinacion de herramientas tecnoldgicas y recursos offline, lo que permitiria mitigar
posibles problemas de conectividad. Asimismo, establecer una planificacion mas
estructurada para el uso de laboratorios y otros recursos, garantizando su disponibilidad
regular. Explorar opciones para obtener acceso a funciones avanzadas de Educaplay, ya
sea a través de una suscripcion institucional o utilizando plataformas complementarias,
potenciaria la personalizacion y efectividad de las actividades didacticas.

Como uno de los puntos fuertes encontrados es que la propuesta de disefio de un recurso
didactico interactivo de matematicas utilizando Educaplay para promover habilidades
I6gico-matematicas en estudiantes de sexto afio es un excelente enfoque para enfrentar
los desafios en el aprendizaje de matematicas. Como principal recomendacion es que

la implementacion se fortalezca mediante una estrategia de seguimiento méas detallada
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que permita la personalizacion del aprendizaje. Es decir, que las actividades de
Educaplay se ajusten en tiempo real segun los avances de los estudiantes, brindando
refuerzos a quienes lo necesiten y ofreciendo desafios adicionales a aquellos que ya
dominen los conceptos.

Otro de los puntos fuertes de la estrategia didactica es que, al apoyarse en el uso de
Educaplay, fomenta la interaccion y adapta el contenido a las necesidades individuales
de los estudiantes. Por ello, se propone utilizar este tipo de herramientas con estudiantes
de basica media, ofreciendo un mayor incentivo para aprender materias que les resultan
mas compleja.

Uno de los puntos débiles de la propuesta es la dependencia tecnoldgica. Al estar basada
en la plataforma Educaplay y requerir acceso a dispositivos con internet, es posible que
algunos estudiantes enfrenten dificultades debido a la falta de recursos tecnolégicos.
Para mitigar la dependencia tecnolégica, se podria considerar una estrategia mixta que
combine el uso de Educaplay con actividades presenciales que no requieran acceso a
dispositivos. Esto aseguraria que todos los estudiantes tengan igualdad de
oportunidades para participar activamente

Uno de los puntos débiles identificados fue la mala conectividad a internet debido a la
baja calidad del servicio en la institucion. Como sugerencia de mejora, se propone
implementar la opcién de descargar previamente las actividades de Educaplay en
formato offline, o reducir al minimo el uso de recursos que dependan de la conexion a
internet durante las clases. Esto permitiria a los estudiantes trabajar sin interrupciones,
asegurando una experiencia de aprendizaje mas fluida y continua.

Dado que las autoridades no facilitaban el acceso a los laboratorios de matematicas de

manera regular debido a una falta de priorizacion en su asignacion, una mejora sugerida
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seria establecer un calendario previamente acordado y estructurado. Esto garantizaria
un uso regular y eficiente de estos espacios, evitando conflictos y asegurando que los
estudiantes puedan aprovechar al maximo los recursos disponibles para su aprendizaje.
Ya que la plataforma usada tiene un limite de actividades gratis, Educaplay podrian
implementar una funcién que permita a los educadores disefiar actividades y recursos
personalizados con mayor libertad. Esto incluiria opciones avanzadas para modificar el
disefio, contenido y funcionalidad de las actividades segun las necesidades especificas

de los estudiantes y el curriculo.
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