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TEMA:

Desarrollo I6gico en problemas mateméticos mediante el uso de herramientas digitales

RESUMEN EN ESPANOL:

El presente proyecto tiene como objetivo utilizar herramientas digitales innovadoras para mejorar
el pensamiento l6gico-matematico de los estudiantes de 8 a 9 afios en la Unidad Educativa
Particular La Salle de Conocoto. El estudio tiene como objetivo ilustrar cbmo el uso estratégico
de tecnologias digitales junto con enfoques pedagdgicos innovadores podria mejorar
significativamente la comprension y la aplicacion de los conceptos matematicos por parte de los

estudiantes en la educacion basica.

Para recopilar datos para este trabajo, se utilizaron cuestionarios, guias de observacion y fichas de
entrevista. Esto permitird una evaluacién completa del impacto de las herramientas digitales y las
estrategias educativas implementadas durante este periodo. El estudio incluye un grupo de 130
estudiantes de 8 a 9 afios de la Unidad Educativa "La Salle" de Conocoto, y una muestra

representativa se seleccionard mediante muestreo probabilistico estratificado.

Para identificar patrones y conceptos emergentes, el procesamiento de datos incluird analisis
cuantitativo con Microsoft Excel y analisis cualitativo con programas apropiados para ellos. Los
resultados de este analisis ayudaran a decidir cuan efectivas son las intervenciones educativas y

proporcionaran recomendaciones sélidas para investigaciones y aplicaciones practicas en el futuro.

El objetivo de este proyecto es mejorar el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en la

educacion bésica evaluando y proponiendo estrategias que integren tecnologia y pedagogia. Los
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resultados contribuirdn a la discusion sobre la modernizacion de la ensefianza de las matemaéticas,
enfatizando la importancia de adaptar los métodos educativos a las necesidades y desafios del siglo

XXI.

PALABRAS CLAVE:

pensamiento l6gico-matematico — tecnologias digitales —innovacion pedagdgica — desarrollo

cognitivo — implementacion educativa — aprendizaje activo

ABSTRACT:

The present project aims to use innovative digital tools to improve the logical-mathematical
thinking of students from 8 to 9 years old in the Unidad Educativa Particular La Salle de Conocoto.
The objective of this study is to demonstrate how the strategic use of digital technologies in
conjunction with innovative pedagogical methods could significantly improve the understanding

and application of mathematical concepts in basic education.

To collect data for this work, questionnaires, observation guides and interview forms were used.
This will allow a complete evaluation of the impact of the digital tools and educational strategies
implemented during this period. The study includes a group of 130 students from 8 to 9 years old
from the Educational Unit “La Salle” of Conocoto, and a representative sample will be selected by

stratified probability sampling.

To identify patterns and emerging concepts, data processing will include quantitative analysis with

Microsoft Excel and qualitative analysis with appropriate programs. The results of this analysis



will help decide how effective educational interventions are and will provide solid

recommendations for future research and practical applications.

The goal of this project is to improve the development of logical-mathematical thinking in basic
education by evaluating and proposing strategies that integrate technology and pedagogy. The
results will contribute to the discussion on the modernization of mathematics education,
emphasizing the importance of adapting educational methods to the needs and challenges of the

21st century.

PALABRAS CLAVE:
logical-mathematical thinking — digital technologies — pedagogical innovation — cognitive

development — educational implementation — active learning
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Resumen:

El presente proyecto tiene como objetivo utilizar herramientas digitales innovadoras para mejorar
el pensamiento l6gico-matematico de los estudiantes de 8 a 9 afios en la Unidad Educativa
Particular La Salle de Conocoto. El objetivo de este estudio es demostrar como el uso estratégico
de tecnologias digitales en conjunto con métodos pedagdgicos innovadores podria mejorar
significativamente la comprension y la aplicacion de los conceptos de matematicas en la educacion
bésica.

Para recopilar datos para este trabajo, se utilizaron cuestionarios, guias de observacion y fichas de
entrevista. Esto permitird una evaluacion completa del impacto de las herramientas digitales y las
estrategias educativas implementadas durante este periodo. El estudio incluye un grupo de 130
estudiantes de 8 a 9 afios de la Unidad Educativa "La Salle" de Conocoto, y una muestra
representativa se seleccionara mediante muestreo probabilistico estratificado.

Para identificar patrones y conceptos emergentes, el procesamiento de datos incluira analisis
cuantitativo con Microsoft Excel y anélisis cualitativo con programas apropiados para ellos. Los
resultados de este analisis ayudaran a decidir cuan efectivas son las intervenciones educativas y
proporcionaran recomendaciones solidas para investigaciones y aplicaciones préacticas en el futuro.
El objetivo de este proyecto es mejorar el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en la
educacion basica evaluando y proponiendo estrategias que integren tecnologia y pedagogia. Los

resultados contribuiran a la discusion sobre la modernizacién de la ensefianza de las matematicas,
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enfatizando la importancia de adaptar los métodos educativos a las necesidades y desafios del siglo

XXI.

Palabras claves: pensamiento l6gico-matematico — tecnologias digitales —innovacion pedagdgica

— desarrollo cognitivo — implementacion educativa — aprendizaje activo

Abstract

The present project aims to use innovative digital tools to improve the logical-mathematical
thinking of students from 8 to 9 years old in the Unidad Educativa Particular La Salle de Conocoto.
The objective of this study is to demonstrate how the strategic use of digital technologies in
conjunction with innovative pedagogical methods could significantly improve the understanding

and application of mathematical concepts in basic education.

To collect data for this work, questionnaires, observation guides and interview forms were used.
This will allow a complete evaluation of the impact of the digital tools and educational strategies
implemented during this period. The study includes a group of 130 students from 8 to 9 years old
from the Educational Unit “La Salle” of Conocoto, and a representative sample will be selected by

stratified probability sampling.

To identify patterns and emerging concepts, data processing will include quantitative analysis with
Microsoft Excel and qualitative analysis with appropriate programs. The analysis's findings will
be useful in determining the efficacy of educational initiatives and will offer strong suggestions

for further study and real-world implementations.
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This project's objective is to enhance the logical-mathematical thinking process in basic education
through the assessment and recommendation of technology-integrated pedagogical

methodologies.

The results will contribute to the discussion on the modernization of mathematics education,
emphasizing the importance of adapting educational methods to the needs and challenges of the

21st century.

Keywords: logical-mathematical thinking — digital technologies — pedagogical innovation —

cognitive development — educational implementation — active learning
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INTRODUCCION

A través de la utilizacion de tecnologias digitales, ademas de enfoques didacticos
innovadores, el presente estudio se centra en el desarrollo del pensamiento l16gico-matematico en
nifios de 8 a 9 afios. A lo largo de los capitulos, especificamente en el capitulo 2 se presenta un
marco tedrico fluido, junto con un modelo de aprendizaje activo, basado en las teorias del
desarrollo cognitivo de Jean Piaget y el enfoque socioconstructivista de Lev Vygotsky. La teoria
de Piaget hace énfasis en como los nifios desarrollan aprendizajes a través de las diferentes etapas
en su desarrollo cognitivo. En este caso la etapa operacional concreta que desarrolla el pensamiento
I6gico-matematico, es la que ocupa mayor relevancia a esta investigacion. Sin embargo, Vygotsky
sostiene que la interaccion social y la mediacion cultural son esenciales para el aprendizaje y desde
alli parte su propuesta que incluye al entorno social y a las herramientas culturales, asi como la

utilizacion de tecnologias digitales.

La Unidad Educativa Particular La Salle de Conocoto sera el punto focal de este estudio y se
utilizara un muestreo probabilistico segmentado para seleccionar un grupo representativo de
estudiantes con los que se pueda llevar a cabo la investigacion. Al ser nifios, la edad y el nivel
educativo de esta poblacion no son similares, lo que permite una evaluacion especifica y
contextualizada de las intervenciones educativas. El analisis cuantitativo utiliza herramientas
estadisticas como Excel, mientras que el analisis cualitativo utiliza NVivo, lo que facilita la

deteccion de patrones y problemas emergentes en las percepciones de los participantes.
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Los resultados preliminares muestran que el uso de estrategias educativas respaldadas por
tecnologias digitales logra marcar un efecto positivo en el desarrollo del pensamiento légico-
matematico. Los estudiantes que participaron en actividades interactivas utilizando tecnologias
demuestran una mejor comprension de los conceptos matematicos, asi como su aplicabilidad. Y
una mayor motivacion hacia el tema, ademas de una mejora activa y responsable en sus habilidades
para resolver problemas. Los maestros también observaron que el uso de tecnologias digitales ha
permitido que los términos abstractos fueran mas accesibles a su entendimiento y asi mismo sean

mas comprensibles.

El presente estudio considera que el uso de tecnologias digitales en el curriculo de educacién basica
es sumamente necesario para mejorar el desarrollo cognitivo y logico-matematico de los
estudiantes. Posteriormente se recomienda que los maestros reciban capacitacion continua en el
uso de herramientas tecnologicas para la ensefianza, y que las estrategias didacticas sean adaptables
a las caracteristicas y necesidades especificas del contexto educativo en la Unidad Educativa “La
Salle” de Conocoto. En ese sentido, se recomienda llevar a cabo investigaciones posteriores para
conocer los efectos a largo plazo de estas intervenciones y su aplicacion en varios entornos

educativos.

Este estudio contribuye al area de educacion basica al proporcionar evidencia empirica sobre la
eficacia de las tecnologias digitales y las estrategias didacticas en el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico. También proporciona una base estable para la implementacion de
innovaciones pedagogicas que puedan mejorar el rendimiento académico y promover la igualdad

en el acceso a una educacion de alta calidad.
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Tema:

Desarrollo Idgico en problemas mateméticos mediante el uso de herramientas digitales.

Planteamiento del Problema

La educacion bésica es crucial para el desarrollo cognitivo y socioemocional de los nifios
y pone las bases para su éxito académico en todo el tiempo mientras perdure su relacién con la
instruccidn educativa. Sin embargo, el desarrollo constante del pensamiento l16gico-matematico es
uno de los desafios primordiales en este nivel educativo, una competencia esencial para el
rendimiento académico en matematicas y su relacion con otras areas del conocimiento. Estudios
recientes han indicado una brecha significativa en las habilidades matematicas de los nifios en edad
de entre 8 y 9 afios, propios de este nivel educativo, lo que puede tener consecuencias a mediano

y largo plazo en su trayectoria educativa y posteriormente en su desarrollo profesional.

Entre las causas de este problema se halla la carencia en cuanta a estrategias didacticas. Las
investigaciones demuestran que muchos docentes de educacion basica carecen de una formacion
solida, asi como también de recursos adecuados para implementar estrategias que promuevan el
desarrollo del pensamiento logico-matematico. Todo esto se debe, en parte, a la insuficiente
capacitacion continua y al acceso limitado a materiales pedagdgicos innovadores. Asi mismo, las
brechas socioecondmicas limitan significativamente el acceso a una educacion de calidad. Las
escuelas que se encuentran ubicadas en areas rurales o de bajos ingresos a menudo enfrentan
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limitaciones en infraestructura, recursos educativos y personal capacitado, lo que dificulta la
implementacion de programas efectivos. En ese sentido, el uso limitado de tecnologias digitales
en el aula de educacion bésica es un problema. Muchos docentes no tienen la formacioén necesaria
para utilizar estas herramientas de manera efectiva y las escuelas carecen de los recursos
tecnoldgicos necesarios lo cual genera mayores dificultades en cuanto a la utilizacion de este tipo

de mecanismos tan necesarios en estos tiempos de modernidad y acceso a la tecnologia.

Los efectos del problema son diversos y profundos, pues las causas ya han sido mencionadas. En
primer lugar, la falta de desarrollo del pensamiento logico-matematico en la educacion basica se
traduce en un bajo rendimiento académico en matematicas a lo largo de la educacion primaria y a
futuro en la educacion secundaria. Esto afecta la autoestima de los estudiantes y su motivacion
hacia el aprendizaje de las matematicas (Noel y Valencia), 2004. También, las disparidades en el
acceso a la educacion de alta calidad acentian las desigualdades a nivel educativo, lo que perpetia
las diferencias en el éxito entre diferentes grupos socioeconémicos. Los nifios que crecen en
entornos desiguales tienen menos posibilidades de desarrollar habilidades matemadticas avanzadas,
lo que reduce sus posibilidades de éxito en el futuro. Por ultimo, pero no menos importante, el
desarrollo del pensamiento 16gico-matematico es necesario para el éxito en la materia y tiene un
impacto en otras areas del desarrollo cognitivo, como el pensamiento critico, la resolucion de
problemas y la toma de decisiones. Este tipo de pensamiento tiene un impacto significativo en la

habilidad de los nifios para enfrentar y resolver problemas.

. Por lo tanto, el desarrollo integral de los nifios puede verse afectado negativamente por la falta
de habilidades en este campo; esto limita su capacidad para superarse en diversas areas del

aprendizaje y en la vida diaria.
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Este estudio se llevard a cabo en la Unidad Educativa Particular “La Salle” de Conocoto y se
centrara en una seccion especifica de educacion basica en la que se trabaja con nifios de 8 y 9 afios,
incluyendo un total de 130 estudiantes. La seleccion de esta escuela se basa en la gestion del
docente, la ubicacion geografica y la facilidad del docente para acceder a informacién de primera
mano, pues forma parte de la institucion en mencion. Para asegurar la representatividad de la
muestra, se empleara un muestreo probabilistico estratificado. El objetivo principal es analizar
estrategias didacticas y el uso de tecnologias digitales en el aula para ayudar a los nifios a
desarrollar su pensamiento logico-matematico. Para lograrlo, se recopilaran datos cuantitativos y
cualitativos mediante cuestionarios, observaciones en el aula, pruebas de desempefio matematico
y entrevistas. Esta recopilacion de datos permitira evaluar la efectividad de las intervenciones

educativas y ofrecer sugerencias para mejorar.

Problema cientifico

El desarrollo del pensamiento I6gico-matematico de los estudiantes de 8 a 9 afios sigue
siendo un desafio en el ambito de la educacion bésica. Las brechas en el rendimiento matematico
siguen siendo significativas a pesar de los cambios en las metodologias de ensefianza y la
disponibilidad creciente de tecnologias digitales. Este fenOmeno apunta a que puede haber una
desconexidn entre las teorias educativas y como se pueden aplicar en el aula. En particular, se
considera que las estrategias didacticas convencionales a menudo ya no fomentan el pensamiento
critico y analitico de los estudiantes, que son habilidades esenciales para el dominio de las

matematicas.
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La pregunta cientifica que surge en el contexto mencionado es: ;Coémo afectan las tecnologias
digitales y las estrategias didacticas innovadoras el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico
de los estudiantes de 8 a 9 afios de la Unidad Educativa Particular La Salle de Conocoto? La
investigacion se enfoca en comprender como la integracion de herramientas digitales y
metodologias modernas puede superar las deficiencias actuales en el desarrollo de las habilidades
I6gicas y matematicas. Esto proporciona una base empirica para futuras mejoras en las practicas

pedagogicas.

Preguntas cientificas o directrices

1. Desconexion entre teoriay aplicacion: ;Como afecta la falta de conexidn entre la teoria
matematica y su aplicacion practica en la motivacion y comprension de los estudiantes

de Educacion Basica General?

2. Dependencia excesiva en soluciones tecnoldgicas: ¢Cual es el impacto de la
dependencia excesiva en soluciones tecnologicas en la falta de desarrollo del

pensamiento Idgico-matematico de los estudiantes en la Educacion Basica General?

3. Enfoque tradicional en la memorizacion: ;Cémo influye el enfoque tradicional en la
memorizacion de formulas y procedimientos en la desconexion entre conceptos

matematicos y su aplicacion préctica en la vida cotidiana de los estudiantes?

4. Brecha educativa en matematicas desde los primeros afios: ¢Cuéles son las raices y
consecuencias de la brecha educativa en matematicas desde los primeros afios de la

Educacién Basica General, y como impacta en el pensamiento I6gico-matematico de los
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estudiantes?

5. Necesidad de enfoques pedagdgicos innovadores: (Como pueden los enfoques
pedagodgicos innovadores, que integren la tecnologia y conecten los conceptos
matematicos con situaciones de la vida real, mejorar el desarrollo del pensamiento

I6gico-matematico en la Educacion Basica General?

6. Desarrollo de habilidades relacionadas con la autonomia y el autoaprendizaje:

¢En qué medida el desarrollo de habilidades de autonomia y autoaprendizaje influye en el
aprendizaje y el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico de los estudiantes de la Educacion

Béasica General?

Objetivo general

Aplicar herramientas digitales parael desarrollo logico en problemas matematicos
mediante la manipulacion de herramientas digitales en los nifios de quinto afio de educacion

general basica.

Objetivos especificos

1. Identificar las herramientas digitales para el desarrollo l6gico en problemas matematicos en la educacion

basica.

2. Analizar como se utilizan las herramientas digitales en el quinto afio de educacion basica para el

desarrollo 16gico en problemas matematicos.

3. Desarrollar estrategias para la utilizacion de la logica matematica mediante el uso de herramientas

digitales con nifios.
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4. Implementar herramientas digitales para el desarrollo l6gico en problemas matematicos de los

nifios de quinto afio de educacion basica.

Justificacion

La propuesta de investigacion es vital porque conlleva varias razones técnicas,
metodoldgicas y de beneficio para el sector educativo, especificamente en el ambito de la
educacioén general basica. Esta investigacion aborda una necesidad fundamental de la educacion:
el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en nifios de 8 y 9 afios. La presente investigacion
se centra en hallar y a su vez evaluar distintos métodos didacticos y tecnologias digitales para
mejorar estas habilidades en los nifios y en las nifias escogidas para la realizacion de esta
investigacion. Los datos recolectados son sélidos y representativos utilizando métodos
cuantitativos y cualitativos, como cuestionarios, observaciones en el aula, pruebas de desempefio
matematico y entrevistas. Estos métodos técnicos (cuantitavo y cualitativo) permitiran un analisis
exhaustivo y una comprension completa y profunda de las practicas educativas actuales y su
eficacia. Asi mismo, proporciona una fuerte base para implementar una estrategia de sugerencias

atiles, préacticas y que beneficien a todos los involucrados.

La presente investigacion se distingue desde el punto de vista metodoldgico por su disefio de
muestreo probabilistico estratificado, lo que garantiza que la muestra sea representativa en relacion
con las caracteristicas demograficas y socioecondmicas de la poblacion objetivo o del grupo focal
que se ha escogido. Para obtener resultados generalizables y aplicables a una amplia gama de
contextos educativos, este método metodologico es esencial para el desarrollo del mismo. A su

vez, la triangulacion de datos utilizando una variedad de fuentes y métodos de recopilacion de
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datos garantizard la completa validez, asi como la confiabilidad de los hallazgos que vayan
surgiendo durante y después del desarrollo del mismo. La combinacion de métodos de recoleccion
de datos cuantitativos y cualitativos nos brinda una comprension completa y sobre todo muy
profunda del problema, lo que permite un analisis mas detallado y completo de las variables en

estudio.

El sector educativo recibe una gran ventaja. En primera instancia, la investigacion proporcionara
evidencia empirica sobre la efectividad de varias estrategias didacticas y el uso de tecnologias
digitales en la educacioén basica. Esto puede ayudar en la creacion de politicas educativas y
practicas pedagogicas. Los hallazgos seran utiles para mejorar la ensefianza y adaptarlos a las
requisitos unicos de los estudiantes y maximizar el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico.
Esto puede conducir a un mejor rendimiento académico en matematicas y otras disciplinas, lo que
establece una Dbase solida para el ¢éxito a largo plazo en la educacion.
Aunque esta investigacion es una herramienta 1til para la institucion educativa elegida, también
podria ser util para las instituciones educativas en areas desfavorecidas, ya que podria justificar la
necesidad de recursos adicionales y apoyar la implementacion de estrategias pedagogicas
innovadoras y tecnologias digitales. Ademas, la identificacion de practicas exitosas puede servir

como modelo.

Por ultimo, pero no menos importante, el fortalecimiento de las habilidades 16gico-matematicas
desde una edad temprana puede ser beneficioso para toda la comunidad y para la sociedad a largo
plazo, considerando que la misma se proyecta hacia sus usos y ya que ayuda a desarrollar a las
personas con mejores habilidades de pensamiento critico, resolucion de problemas y toma de

decisiones. Esto podria conducir a toda una generacion mejor preparada para enfrentar los desafios
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del mundo actual, fomentando el bienestar econdmico y social a nivel local y proyectandose a

nivel nacional.

Esta propuesta de investigacion es relevante desde el punto de vista técnico porque se centra en el
desarrollo de habilidades fundamentales, desde el punto de vista metodoldgico porque es rigurosa
y valida, y desde el punto de vista de los beneficios para el sector educativo porque tiene el
potencial de mejorar las practicas pedagogicas, informar politicas educativas y promover la

equidad y el éxito académico a largo plazo.

Variable Dependiente e Independiente

El uso de estrategias didacticas efectivas es esencial para el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico en nifios de educacion inicial. El uso de actividades ludicas para fomentar un
entorno de aprendizaje dindmico; experiencias de aprendizaje autdbnomo que fomentan la
participacion activa de los estudiantes; y la incorporacion de recursos pedagogicos digitales para
personalizar y mejorar la experiencia de aprendizaje son algunas de estas estrategias. Cada una de
estas dimensiones facilitan una comprension mas profunda y progresiva de los conceptos

matematicos, lo que facilita el desarrollo de habilidades clave desde una edad temprana.

Variable Dependiente / Independiente

Tabla 1 Tabla de Variables
Variable Dimensiones Indicadores

Independiente

Implementacion de 1. Uso de actividades 1. Incluyen la incorporacion de juegos y actividades
estrategias didacticas ludicas. recreativas en el proceso de ensefianza-
efectiva 2. Experiencias de aprendizaje.

2. Incluyen la promocién de la exploracion activa'y
la participaciéon del estudiante como actor
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aprendizaje autbnomo
3. Progresion gradual



en el nivel de
aprendizaje

4. Uso de recursos 3.
pedagdgicos digitales

Variable Dependiente

Desarrollo del pensamiento ldgico-
matematico en nifios de educacién
basica.

El progreso del pensamiento I6gico-matematico de los nifios esta directamente influenciado
por las estrategias didacticas efectivas. El éxito depende de la comprension y aplicacion de
conceptos matematicos, la capacidad para resolver problemas y una actitud positiva hacia las

matematicas. El rendimiento académico y el interés de los estudiantes por las matematicas se

principal en la construccion de su propio
conocimiento.

Incluyen la secuenciacion de actividades que van
desde la manipulacién concreta de cantidades hasta

la resolucion de problemas abstractos.

4. Incluyen la integracién de tecnologias educativas,
como aplicaciones interactivas y plataformas en
linea, para personalizar la experiencia de
aprendizaje.

Dimensiones

1. Comprensiény
aplicacion de
conceptos
matematicos

2. Resolucion de

problemas

3. Motivaciény actitud

hacia las matematicas

4. Rendimiento académico

en matematicas

29

Indicadores

1.

Incluyen la capacidad de los nifios
para comprender y aplicar
conceptos como nimeros,
operaciones, formas y patrones en
diferentes contextos. Incluyen la
capacidad de los nifios para
identificar y abordar problemas
matematicos de manera efectiva,
utilizando estrategias logicas y
métodos de razonamiento.

Incluyen el interésy  la
disposicién de los nifios hacia las
actividades matematicas, asi como
su percepcién de autoeficacia en
relacion con las matematicas.

Evaluaciones formales e informales
de habilidades matematicas, como
examenes, pruebas estandarizadas y
proyectos de clase.



mejoran significativamente al combinar actividades ludicas, aprendizaje autonomo y tecnologias

digitales. Esto establece una base s6lida para su futuro aprendizaje.

Hipétesis

El desarrollo del pensamiento 16gico-matematico de los estudiantes de Educacion General
Bésica mejora significativamente al implementar estrategias pedagogicas innovadoras que
combinen la tecnologia con la aplicacion préctica de conceptos matematicos. Debido a la falta de
conexién entre la teoria matematica y su aplicacion préctica, la dependencia excesiva de soluciones
tecnoldgicas y el enfoque tradicional en la memorizacion, los estudiantes tienen dificultades para
comprender y motivarse en matematicas desde los primeros afios. Sin embargo, el aprendizaje mas
relevante y efectivo se logra mediante el uso de enfoques pedagdgicos innovadores que conectan
conceptos matematicos con situaciones reales y fomenten la autonomia y el autoaprendizaje. Estos
métodos novedosos tienen el potencial de superar los obstaculos actuales y fomentar el progreso

del pensamiento l6gico-matematico.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

Esta investigacion se centra en el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico de los nifios
en educacion basica y analiza como las tecnologias digitales y las estrategias didacticas influyen
en este proceso. Luego se proporciona un contexto completo del tema desarrollando conceptos

clave, caracteristicas, teorias y modelos relevantes para el estudio.

1.1. Conceptos fundamentales

1.1.1. Pensamiento l6gico-mateméatico

El pensamiento I6gico-matematico es la habilidad cognitiva méas importante a nivel de
educacion puesto que permite a las personas razonar, resolver problemas y comprender conceptos
matematicos. Este tipo de pensamiento, que tiene su aparecimiento en las primeras etapas de la
educacion basica, es necesario para el desarrollo completo de los nifios e incluye multiples
competencias fundamentales como la numeracion, que implica la habilidad de comprender y
manipular nimeros; las operaciones bésicas, que incluyen: suma, resta, multiplicacion y division;
la geometria, que implica entender las formas, tamafios y sus relaciones espaciales; y la resolucion
de problemas, que implica aplicar habilidades matematicas en situaciones particulares para
encontrar soluciones. Partiendo de estas razones fundamentales del desarrollo en el pensamiento
I6gico — matematico y segun Celi (2021), este tipo de pensamiento es fundamental para el
desarrollo cognitivo temprano porque actiia como una base sobre la cual se construyen habilidades

matematicas mas avanzadas y se facilita el aprendizaje en otras areas del conocimiento. Esta base
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s6lida no solo prepara a los nifios para enfrentar conceptos matematicos mas complejos en niveles
educativos posteriores, sino que también influye en su capacidad para abordar problemas de

manera eficaz en la vida cotidiana.

El desempefio académico a futuro, para los estudiantes; esta fuertemente influenciado por el
desarrollo temprano del pensamiento l6gico-matematico, en este caso los nifios y nifias que
adquieren una comprension solida de los conceptos matematicos fundamentales suelen tener un
mejor desempefio en matematicas y en otras materias que requieren habilidades analiticas y de
resolucién de problemas, segln las investigaciones. También son transferibles estas habilidades y
son esenciales para la toma de decisiones y la resolucién de problemas en una variedad de
situaciones diarias, desde la planificacion de presupuestos personales hasta la resoluciéon de

problemas profesionales.

El pensamiento 16gico-matematico tiene un efecto que sobrepasa el contexto académico. En el
mundo real, la habilidad de pensar criticamente, analizar informacion y resolver problemas de
manera efectiva es cada vez mas importante para los nifios que desarrollan estas habilidades con
éxito. Por lo tanto, la promocién del desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en la educacion
bésica ayuda al éxito académico de los nifios; ademas, les brinda las herramientas necesarias para

su vida adulta.

1.2. Estrategias didacticas

Los educadores emplean estrategias didacticas, que se ajustan a las particularidades de cada
alumno y a los objetivos curriculares para facilitar el aprendizaje de los alumnos. En el &mbito de

la educacidn bésica, estas estrategias son esenciales para crear un entorno de aprendizaje que sea
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efectivo, estimulante y accesible. Algunas de las estrategias didacticas mas utilizadas incluyen

actividades manipulativas, juegos educativos y el uso de recursos tecnoldgicos.

1.2.1

1.2.2

1.2.3

Juegos Educativos: L0s juegos son una herramienta poderosa en la educacion bésica
porque hacen que el aprendizaje sea mas atractivo y menos intimidante. Los juegos pueden
desarrollar una variedad de habilidades, desde la resolucion de problemas y las habilidades
sociales hasta los conceptos linglisticos y matematicos. Al incorporar elementos ltdicos
en el proceso de aprendizaje, los maestros pueden motivar a los alumnos a participar
activamente y experimentar con nuevas ideas de manera segura y divertida. Los juegos
también fomentan la cooperacion y el trabajo en equipo, asi como la capacidad de tomar

decisiones rapidas y efectivas.

Actividades Manipulativas: Las actividades manipulativas permiten que los nifios
interactuen ampliamente con los materiales de aprendizaje. Esto incluye el uso de tarjetas,
bloques, objetos tridimensionales y otros materiales que pueden combinar, mover y
organizar. La experiencia practica, como el uso de objetos para resolver problemas
matematicos o el uso de bloques de construccion para aprender geometria, mejora la
comprension de los alumnos de conceptos abstractos. Las actividades manipulativas
ayudan a los nifios a desarrollar habilidades motoras finas y de coordinacion, que son

fundamentales en los primeros afios de aprendizaje.

Uso de Recursos Tecnologicos: En la educacion bésica, estas estrategias son esenciales
para crear un entorno de aprendizaje que sea efectivo, estimulante y accesible. Algunas de

las estrategias didacticas mas utilizadas incluyen juegos educativos, actividades
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manipulativas y el uso de recursos tecnoldgicos Juegos Educativos: Los juegos son una
herramienta poderosa en la educacion basica porque hacen que el aprendizaje sea méas
atractivo y menos intimidante. Los juegos pueden ayudar a aprender una variedad de
habilidades, desde resolucion de problemas y habilidades sociales hasta conceptos
linglisticos y matematicos. Al incorporar elementos ludicos en el proceso de aprendizaje,
los maestros pueden motivar a los alumnos a participar activamente y experimentar con
nuevas ideas de manera segura y divertida. También esto prepara a los alumnos para el

mundo digital en el que viven.

Para considerar este punto acerca de como debe ser el desenvolvimiento del docente en el
salon de clases en la practica y segin Mosquera (2014) las estrategias didacticas deben ser
adaptadas a las caracteristicas y necesidades individuales de los nifios para promover un
aprendizaje activo y significativo. Esto significa que los maestros deben considerar muchos
factores al crear estrategias, como los intereses y motivaciones de los estudiantes, los estilos. Las
estrategias didacticas efectivas tienen como objetivo mejorar el aprendizaje y el nivel de desarrollo
cognitivo, la curiosidad y la participacion activa de los estudiantes. A traves de estas actividades
practicas, los estudiantes pueden explorar conceptos, resolver problemas y manipular objetos en
un entorno que, aunque flexible, sigue siendo estructurado y guiado por el instructor. Las preguntas
abiertas, las discusiones en grupo y las oportunidades de reflexion y autoevaluacion también son
estrategias que fomentan la participacion activa y el aprendizaje efectivo. Los estudiantes mejoran
su comprension y capacidad de comprension al participar activamente en el proceso de

aprendizaje.
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Para mejorar el aprendizaje en la educacion bésica, es esencial emplear estrategias didacticas
adaptadas a las necesidades de los alumnos. El aula puede convertirse en un lugar de aprendizaje
vibrante y enriquecedor con la ayuda de herramientas uUtiles como los juegos, las actividades

manipulativas y los recursos tecnoldgicos.

1.3. Tecnologias digitales en educacion

La educacion puede verse transformada por una amplia gama de herramientas y recursos que
componen las tecnologias digitales, algunasplicaciones educativas, plataformas de aprendizaje en
linea, software especializado en matematicas y otros recursos digitales pueden brindar

oportunidades novedosas para el desarrollo de conocimientos y habilidades.

1.3.2. Aplicaciones Educativas: Las aplicaciones educativas tienen como objetivo facilitar el
aprendizaje de manera interactiva. Esto incluye habilidades linguisticas y de alfabetizacion,
matematicas y ciencias. Se ofrecen ejercicios y juegos que permiten a los estudiantes
aplicar ideas de manera divertida e individualizada. Muchas de estas aplicaciones ofrecen
retroalimentacion inmediata y ajustan el contenido para adaptarse al ritmo y al nivel de

aprendizaje del usuario

1.3.3. Software de Matematicas: El software especializado en matematicas ofrece herramientas
sofisticadas para ensefar y aprender conceptos matematicos, incluidos programas que
permiten a los alumnos visualizar problemas matematicos, explorar conceptos geométricos

en 3D y realizar calculos complejos.
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1.3.4. . Los programas de algebra computacional y las herramientas de geometria dindmica son
algunos ejemplos. Los estudiantes pueden experimentar con problemas matemaéticos de
manera interactiva y desarrollar una comprension mas profunda de los conceptos gracias a

estos recursos.

13.3. Plataformas de Aprendizaje en Linea: Una amplia gama de recursos educativos estan
disponibles a través de internet a través de las plataformas de aprendizaje en linea, también
foros de discusion, ejercicios interactivos, tutoriales en video y clases en linea pueden ser
parte de estas plataformas. Muchas plataformas permiten a los estudiantes aprender a su
propio ritmo y ofrecen herramientas para la colaboracion y el intercambio de conocimientos
en linea. Algunos también ofrecen evaluaciones personalizadas y analisis de progreso para
ayudar a los estudiantes a encontrar su propio camino de aprendizaje. lvanov (2020) habla
sobre el uso de tecnologias y dice que las tecnologias digitales pueden mejorar el aprendizaje
al brindar experiencias interactivas y personalizadas que son dificiles de lograr con métodos
tradicionales. Esto permite a los estudiantes interactuar con el contenido de manera mas
dindmica, lo que les ayuda a comprender mejor los conceptos matematicos. Se pueden captar
la atencion de los alumnos mediante la representacion de conceptos abstractos y la practica a

través de simulaciones y ejercicios interactivos.

Estas herramientas digitales pueden contribuir a la consolidacion de su comprension y también
segun Lopez (2017) a la aplicacion de lo aprendido en una variedad de contextos al permitir que
los estudiantes exploren y manipulen conceptos de manera visual y practica. Las tecnologias
digitales también pueden brindar a los educadores recursos adicionales para variar sus métodos de

ensefianza y adaptar el material a las necesidades de cada alumno.
36



Es esencial, sin embargo, que las tecnologias digitales se empleen de manera que complementen,
no sustituyan, las estrategias pedagdgicas convencionales. El plan de estudios debe incorporar las
tecnologias con cuidado para que fortalezcan y expandan las metodologias educativas actuales sin
reemplazarlas. El propdsito es establecer un ambiente de aprendizaje equilibrado en el que las
tecnologias digitales apoyan y mejoren la ensefianza y el aprendizaje, sin ignorar la relevancia de

las interacciones humanas, las estrategias pedagogicas bien establecidas y la guia del maestro.

Las herramientas mas poderosas para mejorar el aprendizaje son las tecnologias digitales; hacen
que los conceptos matematicos sean mas accesibles y atractivos para los alumnos. Para que su uso
sea verdaderamente efectivo, sin embargo, deben ser integrados de tal manera que complementen
las practicas pedagdgicas tradicionales, generando asi un ambiente educativo completo y

enriquecedor.

1.4. Caracteristicas del pensamiento Idgico-matematico en educacion basica

Un componente crucial del desarrollo cognitivo de los nifios es el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico en la educacion basica que para Cabanes (2017) mejoraria la
capacidad de resolver problemas en la vida diaria y las habilidades matematicas mas complejas se
fundamentan en esta fase de desarrollo. Tres rasgos distintivos del desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico en la educacion basica se examinan a continuacion, basados en las

investigaciones y practicas educativas actuales.
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1.5. Construccion de conceptos basicos

Los nifios comienzan a construir conceptos matematicos basicos como numeros, formas,
patrones y relaciones espaciales en la educacién basica Martinez (2022), destaca que para facilitar
una comprension efectiva de estos conceptos, la ensefianza debe ser concreta y manipulativa. Por
ejemplo, la idea de nimero o forma puede ser dificil de entender en matemaéticas si no se presenta
de manera tangible y facil de entender para los nifios. Las actividades manipulativas que involucran
el uso de bloques, fichas, cuentas y otras herramientas fisicas permiten a los nifios explorar y
experimentar con conceptos matematicos de una manera divertida y educativa. Los nifios, por
ejemplo, pueden visualizar las operaciones utilizando bloques para ensefiar la adicion y la
sustraccién; ademas, Le da la oportunidad de experimentar con la nocién de cantidad y su cambio.
Los nifios también aprenderan a clasificar y razonar a traves de actividades practicas como la
clasificacion de formas geométricas o la creacion de patrones con objetos al relacionar el
aprendizaje con las experiencias sensoriales. Al demostrar su relevancia en la vida diaria, este
método no solo ayuda a los nifios a entender los conceptos, sino que también fomenta su curiosidad

e interés por las matematicas.

1.6. Resolucion de problemas

Una habilidad fundamental del pensamiento l6gico-matematico es la capacidad de resolver
problemas; ademas, es esencial para el desarrollo cognitivo que segin la OECD (2018) permite
fomentar la resolucion de problemas desde una edad temprana contribuyendo al desarrollo del

pensamiento critico y la capacidad de tomar decisiones informadas. La resolucion de problemas
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requiere mas que encontrar respuestas adecuadas; también requiere comprender el problema, crear

estrategias, evaluar los resultados y aplicar conocimientos matematicos.

Los nifios deben enfrentarse a una variedad de problemas matematicos que desafien su
pensamiento y les permitan aplicar una variedad de perspectivas para desarrollar habilidades de
resolucién de problemas. Se deben crear problemas dificiles pero faciles de resolver, promoviendo
la exploracion y la experimentacion un problema en el que los nifios deben calcular el cambio de
una La compra, la resolucion de un problema matematico o la planificacion de una fiesta son
oportunidades para aplicar sus conocimientos en situaciones reales. La resolucion de problemas,
la discusion de estrategias y soluciones con compafieros y profesores fomenta el didlogo y la
reflexion Comprender mejor las matematicas y aprender de diferentes puntos de vista. Como los
estudiantes aprenden a enfrentar y superar desafios, asi como a ajustar sus estrategias cuando es
necesario, la perseverancia es una habilidad fundamental que se desarrolla a través de la resolucion

de problemas.

1.7. Desarrollo progresivo

Se construye gradualmente el pensamiento logico-matematico a partir de habilidades basicas hacia
habilidades mas complejas. Por tal razon Brown (2021), sehala que el aprendizaje matematico
debe ser escalonado y adaptado al nivel de desarrollo de los nifios para asegurar una comprension
adecuada y un avance continuo. Para ofrecer nuevas oportunidades de aprendizaje que sean
adecuadas para el nivel de desarrollo de los alumnos, las actividades y las estrategias didacticas
deben planificarse con cuidado para construir sobre conocimientos previos. Es necesaria una

planificacion minuciosa para respaldar el progreso. Los maestros deben crear actividades que
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introduzcan conceptos matematicos gradualmente, comenzando por los conceptos mas basicos y
avanzando hacia los mas complejos. Después de que los nifios aprendan operaciones basicas y
numeracion, se puede introducir el concepto de valor posicional. Posteriormente, se pueden
realizar operaciones con fracciones y nimeros mas grandes. La progresion debe ser logica y clara
para que los estudiantes consoliden sus conocimientos a medida que avanzan.
Las evaluaciones formativas también son una herramienta importante en este proceso porque
permiten a los maestros ajustar las estrategias de ensefianza segliin sea necesario y evaluar el
progreso de los alumnos para determinar sus puntos fuertes y débiles, asi como para fomentar un
aprendizaje efectivo, se deben abordar minuciosamente los elementos fundamentales: la resolucion
de problemas, el desarrollo progresivo y la creacién de conceptos fundamentales mediante
métodos manipulativos. Los educadores pueden crear un ambiente de aprendizaje que apoye el
desarrollo cognitivo de los alumnos y les brinde una base solida para habilidades matematicas mas

avanzadas en el futuro al comprender y aplicar estas caracteristicas.

1.8. Teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget

Su teoria del desarrollo cognitivo es conocida por Jean Piaget, psicélogo suizo cuyas
investigaciones han sido un hito en la psicologia del desarrollo. ElI pensamiento infantil se
desarrolla en una serie de etapas cualitativamente distintas, cada una de las cuales esta definida
por formas particulares de procesar la informacion y comprender el mundo (Mieles, 2022). En este
sentido Piaget distinguio cuatro fases fundamentales del desarrollo cognitivo a lo largo de su vida;
Segun Mieles (2022) cada una representa un nivel distinto de habilidad logica e intelectual.
Posteriormente se analizan estas fases con un enfoque particular en la etapa operacional concreta

y sus consecuencias para el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico.
40



1.9. Las etapas del desarrollo cognitivo segun Piaget

El desarrollo cognitivo se desarrolla en cuatro etapas principales, que en Castilla (2014) se

sefiala que cada una se presenta representando un nivel progresivo de pensamiento, segln la

propuesta de Piaget:

Etapa Sensorimotora (0-2 afios): Los nifios exploran el mundo a través de sus acciones
motoras y sus sentidos en esta fase inicial. Comienzan a desarrollar la idea de permanencia
del objeto, que significa que los objetos, aunque no sean visibles de manera directa,

contindan existiendo.

Etapa Preoperacional (2-7 aifios): Los nifios utilizan el lenguaje y los simbolos para
representar objetos y eventos en esta etapa. Su pensamiento es egocéntrico y no pueden
realizar operaciones ldgicas, a pesar de que comienzan a desarrollar habilidades simbélicas.

Su comprensidn se basa principalmente en su propia perspectiva y es concreta.

Etapa Operacional Concreta (7-11 aiios): En esta etapa que es la que le compete al
analisis de esta investigacion los nifios empiezan a pensar légicamente sobre objetos y
eventos especificos. En esta etapa, los nifios aprenden habilidades como la seriacion, la
conservacion y la clasificacion, segin Piaget; sin embargo, su pensamiento sigue siendo

limitado a lo que esta presente y tangible en su entorno inmediato.

Etapa Operacional Formal (12 afios en adelante): Los adolescentes desarrollan la
habilidad para el pensamiento I6gico y abstracto a partir de esta etapa. Pueden reflexionar

sobre situaciones hipotéticas y considerar las posibilidades futuras.
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e La Etapa Operacional Concretay el Desarrollo Logico-Matematico

El desarrollo del pensamiento l6gico-matematico depende de la etapa operacional concreta. Segun
Piaget, durante esta etapa, los nifios aprenden a realizar operaciones mentales l6gicas con respecto
con respeto a objetos y eventos actuales. La etapa de operacion especifica representa un avance
hacia la capacidad de realizar operaciones mentales sistematicas y reversibles, a diferencia de las

etapas anteriores, donde el pensamiento era principalmente egocentrico y concreto y concreto.

1.10. Caracteristicas clave de la etapa operacional concreta:

e Conservacion: Los nifios adquieren la comprension de que, a pesar de los cambios en la
apariencia, las propiedades fisicas de los objetos, como la cantidad de masa y el volumen,
permanecen constantes. Por ejemplo, comprenden que, ya se encuentre en un vaso alto o
en uno bajo, la cantidad de agua sigue siendo igual.

e Clasificacion y seriacion: Los nifios pueden ordenar los objetos segiin un criterio, como
el tamafio o el color, y luego agruparlos en categorias segun caracteristicas que son
similares. Esta habilidad es fundamental para el desarrollo de conceptos matematicos como

el orden numérico y la jerarquia de conceptos.

e Operaciones reversibles: Los nifios empiezan a entender que las operaciones matematicas

se pueden cambiar. Por ejemplo, comprenden que 8 -3=5si5+ 3 =8.

1.11. Implicaciones para la ensefianza de conceptos matematicos

La importancia de brindar experiencias de aprendizaje que permitan a los nifios explorar y

manipular objetos fisicos para desarrollar una comprensién de conceptos matematicos se destaca
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en la teoria de Piaget. Garcia (2020) subraya que el aprendizaje efectivo en la etapa operacional

concreta se basa en la interaccion directa con el entorno y la manipulacidon de materiales concretos.

1.12. Aplicaciones practicas en el aula:

Materiales Manipulativos: Los estudiantes pueden experimentar con conceptos
matematicos de manera tangible mediante el uso de fichas, bloques de construccion y otros
materiales fisicos. Estos materiales permiten a los nifios visualizar operaciones matematicas y

explorar conceptos geométricos de manera especifica.

Problemas del Mundo Real: Al integrar problemas matematicos en contextos reales, los
nifios pueden aplicar sus conocimientos en situaciones reales. Si se realizan actividades como
medir los ingredientes para una receta u organizar una fiesta, los conceptos matematicos pueden

ser mas comprensibles y relevantes.

e Exploracion Activa: Los nifios pueden experimentar con conceptos matematicos por si
mismos al promover la exploracién activa y el descubrimiento. Las habilidades de
pensamiento l6gico requieren la resolucion de problemas practicos y las actividades

basadas en el juego.

La teoria de Piaget ha sido objeto de criticas a pesar de su influencia. Segun algunos
investigadores, Piaget subestimé las habilidades cognitivas de los nifios y que el desarrollo
cognitivo puede ser menos rigido y mas adaptable de lo que él propuso. También se ha observado
que los factores culturales y educativos pueden influir en el desarrollo cognitivo; esto implica que

las etapas del desarrollo no son fijas ni universales.
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La teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget sirve como base para comprender como los nifios
aprenden matemaéticas y l6gica. Debido a que los nifios desarrollan habilidades fundamentales en
el pensamiento l6gico-matematico, la educacion bésica se beneficia especialmente de la etapa
operativa concreta. ElI uso de los principios de Piaget en el salon de clases permite crear
experiencias de aprendizaje que fomentan la manipulacion concreta y la exploracion directa. Esto
proporciona a los estudiantes una base solida para su desarrollo cognitivo y matematico en el

futuro.

1.13. Teoria socioconstructivista de Lev Vygotsky: Implicaciones para el desarrollo

del pensamiento logico-matematico

La teoria socioconstructivista del desarrollo cognitivo, creada por el psicologo ruso Lev
Vygotsky en el siglo XX, ha influido significativamente en la comprension de cémo los nifios
desarrollan y aprenden habilidades cognitivas. A diferencia de Jean Piaget, Vygotsky centré su
teoria en la importancia de la interaccion social y del contexto cultural para el desarrollo del
pensamiento. Su trabajo ha tenido un gran impacto en la educacion al brindar ideas Utiles sobre
coémo apoyar el aprendizaje de los nifios, especialmente en el desarrollo del pensamiento l6gico-

matematico.
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1.14. Interaccion social y apoyo de adultos

Segun Vygotsky en Carrera (2023), en un entorno de colaboracion e interaccion social,
los nifios adquieren habilidades cognitivas mediante la interaccion con comparieros y adultos
mas capaces, quienes les brindan apoyo y orientacion durante el proceso de aprendizaje. Esta
interaccidn social ayuda a los nifios a internalizar y aplicar conceptos en una variedad de

contextos, ademas de ayudarlos a adquirir nuevos conocimientos.

1.15. Interaccién y aprendizaje:

e Colaboracion: El desarrollo cognitivo depende de la colaboracion entre adultos y nifios.
Los nifios pueden imitar y adaptar las estrategias que los adultos ofrecen como modelos
de pensamiento. Los nifios aprenden a resolver problemas de manera mas efectiva y a

aplicar sus habilidades en situaciones reales gracias a esta colaboracion.

e Apoyo scaffolding: El concepto de "scaffolding” (andamiaje), que se refiere al apoyo
estructurado que un compafiero o un adulto mas capaz brinda durante el proceso de
aprendizaje, fue introducido por Vygotsky. La provisién de retroalimentacion, la
formulacién de preguntas guiadas y la modelacion de estrategias pueden ser parte de este
apoyo. El nivel de apoyo disminuye gradualmente a medida que los nifios adquieren mas

habilidades, lo que les permite asumir més responsabilidad en su aprendizaje.

1.16. Zona de desarrollo proximo

La "zona de desarrollo préoximo" (ZDP) es uno de los conceptos mas influyentes de

Vygotsky. La distancia entre el nivel de desarrollo actual de un nifio y el nivel que podria alcanzar
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con la ayuda de un compafiero o adulto mas capaz se conoce como Zona de Desarrollo Préximo,
Ivanov (2020) explica que este concepto destaca la importancia de identificar y trabajar dentro de

esta zona para maximizar el potencial de aprendizaje.

1.17. Aplicaciones de la ZDP:

e Evaluacion y planificacion: Es fundamental que los educadores identifiquen la ZDP de
cada nifio para apoyar de manera efectiva el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico.
Esto implica planificar actividades que estén dentro de su ZDP y evaluar el nivel de

competencia del nifio, ofreciendo el apoyo y el desafio adecuados.

e Actividades adaptadas: Las estrategias didacticas deben adaptarse para abordar la ZDP.
Por ejemplo, al ensefiar conceptos matematicos complejos, los maestros pueden dividir el
problema en pasos mas faciles de manejar. Las actividades pueden modificarse para incluir
nuevos desafios que sigan mejorando las habilidades de los nifios a medida que demuestren

competencia en un campo.

1.18. Estrategias didacticas y tecnologias digitales

El uso de tecnologias digitales y estrategias didacticas en el salon de clases también se ve
afectado por la teoria de Vygotsky para Celi (2021) las tecnologias y las estrategias deben facilitar
la interaccion entre los nifios y los adultos, asi como entre los propios nifios, para promover el

desarrollo del pensamiento l6gico-matematico.
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1.19. Estrategias didacticas:

Aprendizaje cooperativo: El apoyo mutuo y la interaccién se fomentan en las actividades
de aprendizaje cooperativo, en las que los nifios trabajan en grupos para resolver problemas
matematicos. Los alumnos pueden desarrollar habilidades de resolucion de problemas en

un ambiente social y aprender de sus comparieros con este método.

Preguntas guiadas y retroalimentacion: Con preguntas y retroalimentacion especifica,
los nifios pueden comprender los conceptos matematicos y reflexionar sobre su propio
pensamiento durante el proceso de aprendizaje. Los maestros pueden ensefiar a las
estudiantes técnicas de resolucion de problemas y luego ayudarlos a usarlas de manera

independiente.

1.20. Tecnologias digitales:

Aplicaciones educativas: Para apoyar el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico,
las plataformas de aprendizaje en linea y las aplicaciones educativas pueden ser
herramientas Gtiles. Para la practica interactiva y la resolucion de problemas en un ambiente
digital, estas tecnologias pueden incorporar elementos de retroalimentacion inmediata y

adaptativa.

Entornos virtuales de aprendizaje: Los ambientes virtuales que permiten a los
estudiantes trabajar juntos e interactuar también pueden ser beneficiosos. Los juegos

matematicos en linea que permiten a los estudiantes trabajar juntos para resolver
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problemas, por ejemplo, pueden apoyar el desarrollo de ZDP y fomentar el aprendizaje

social.

Una perspectiva util sobre el papel de la interaccion social y el apoyo en el desarrollo
cognitivo es proporcionada por la teoria socioconstructivista de Lev Vygotsky cuya
importancia de brindar apoyo adaptado al nivel de competencia del nifio para fomentar el
aprendizaje efectivo se destaca en la nocién de la zona de desarrollo préxima. Esta teoria
destaca el valor del uso de tecnologias digitales que complementen y enriquezcan el
aprendizaje, asi como de estrategias didacticas que permitan la colaboracion y el apoyo
entre nifios y adultos en la ensefianza del pensamiento l6gico-matematico. Los educadores
pueden crear ambientes de aprendizaje que maximicen el potencial de desarrollo cognitivo

y matematico de los alumnos al aplicar los principios de Vygotsky.

1.21. Modelos educativos y tecnologicos: EI modelo de aprendizaje activo

Los alumnos comprenden mas profundamente y significativamente cuando participan
activamente en el proceso de aprendizaje, segun el modelo de aprendizaje activo. Los métodos
mas convencionales se enfocan con frecuencia en la instruccion pasiva, donde los alumnos no
participan activamente en su propio proceso educativo, sino que son receptores de informacion. El
aprendizaje activo implica la implementacion de técnicas que fomenten la participacion y el
compromiso de los alumnos mediante actividades practicas, manipulativas y el uso de tecnologias

digitales.
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1.22. Principios del modelo de aprendizaje activo

Participacion activa: La participacion activa de los alumnos es crucial, segin el modelo
de aprendizaje activo. Los alumnos participan en actividades que requieren su interaccién
y aplicacién de sus conocimientos, en vez de simplemente escuchar una conferencia o leer
un texto. Discusiones en grupo, resolucion de problemas en tiempo real y actividades
practicas que permiten a los estudiantes experimentar con ideas de manera concreta son

algunas de las muchas formas en que la participacion activa puede manifestarse.

Aprendizaje experiencial: El aprendizaje experiencial es una parte esencial del modelo
de aprendizaje activo. Los estudiantes aprenden mejor cuando pueden experimentar y
aplicar ideas en situaciones reales o simuladas. Con actividades practicas como proyectos
de investigacion, experimentos cientificos y juegos educativos en matemadticas, los
estudiantes pueden conectar la teoria con la practica y reforzar su comprension.

Uso de tecnologias digitales: Las tecnologias digitales son esenciales para el modelo de
aprendizaje activo. Las herramientas como aplicaciones educativas, plataformas de
aprendizaje en linea y juegos interactivos pueden brindar experiencias de aprendizaje
adaptativas e inmersivas. Hernandez (2024) menciona que las tecnologias digitales no solo
facilitan la interaccion, sino que también brindan oportunidades para personalizar y adaptar

el aprendizaje a las necesidades tnicas de los estudiantes.

1.23. Implementacion en la Educacion basica

Juegos educativos: Una forma efectiva de aplicar el modelo de aprendizaje activo en la

educacion basica es incorporar juegos educativos. Los alumnos pueden practicar sus
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habilidades matemaéticas y resolver problemas mientras se divierten en un ambiente
interactivo y atractivo gracias a los juegos. Los juegos de matematicas, como los
rompecabezas numeéricos y los juegos de estrategia, permiten a los estudiantes aplicar de
manera dinamica y ludica los conceptos matematicos.

Actividades manipulativas: El uso de actividades manipulativas, como bloques, fichas y
materiales didacticos fisicos, es esencial para el aprendizaje activo. Los estudiantes pueden
aprender conceptos matematicos manipulando objetos concretos, lo que les facilita la
comprension de conceptos abstractos. Los bloques de base diez, por ejemplo, pueden
ayudar a los estudiantes a comprender mejor la adicién y la sustraccion.

Aplicaciones interactivas: Las plataformas en linea y las aplicaciones interactivas brindan
experiencias de aprendizaje personalizadas y adaptables. Estas herramientas permiten a los
estudiantes practicar sus habilidades a su propio ritmo, recibir comentarios inmediatos y
participar en actividades destinadas a reforzar conceptos especificos. La tecnologia puede
apoyar el aprendizaje activo, como se puede ver en las aplicaciones de matematicas que

incluyen ejercicios interactivos y desafios personalizados.

1.24. Beneficios del aprendizaje activo

Mejora de la comprension de conceptos: Herndndez (2024) sugiere que el aprendizaje
activo mejora la comprension de los conceptos matematicos. Es decir que los estudiantes
pueden desarrollar una comprension mas sélida y duradera mediante la participacion
directa y la aplicacion practica de conceptos. Los alumnos internalizan el material al

interactuar con él de manera significativa en vez de memorizar férmulas.
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Fomento de habilidades adicionales: El aprendizaje activo promueve habilidades
adicionales, como la colaboracion y el pensamiento critico, ademas de mejorar la
comprensién de conceptos matematicos. La resolucion de problemas y la toma de
decisiones en tiempo real fomentan el pensamiento critico y la capacidad de analisis,
mientras que las actividades grupales y los proyectos colaborativos fomentan la

comunicacion y el trabajo en equipo.

Adaptacién y personalizacion del aprendizaje: El aprendizaje se puede adaptar a las
necesidades particulares de los alumnos gracias a las tecnologias digitales. Las plataformas
de aprendizaje en linea pueden brindar actividades y recursos que se ajusten al nivel de
habilidad de cada alumno, lo que permite un aprendizaje personalizado que se adapta a las

fortalezas y debilidades de cada alumno.

1.25. Consideraciones para la implementacion

Planificacion efectiva: Es esencial una planificacion minuciosa para que el modelo de
aprendizaje activo tenga éxito. Las actividades deben estar relacionadas con los objetivos
de aprendizaje y apropiadas para el nivel de desarrollo de los estudiantes. Es esencial que
los juegos educativos y las tecnologias digitales se incorporen en el plan de estudios y
sirvan como complemento de las estrategias pedagogicas convencionales.

Capacitacion de educadores: Los educadores deben estar bien preparados para usar
tecnologias digitales y estrategias de aprendizaje activo. Los maestros deben estar
familiarizados con las herramientas disponibles y las practicas mas efectivas para

implementar estas estrategias en el aula.
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El modelo de aprendizaje activo proporciona un enfoque dindmico y participativo para la
educacion basica. Se ajusta a la idea de que los estudiantes aprenden mejor cuando
participan activamente en su propio proceso de aprendizaje. Las experiencias de
aprendizaje que utilizan tecnologias digitales, actividades manipulativas y juegos
educativos mejoran la comprension de los conceptos matematicos y fomentan habilidades
adicionales, como la colaboracién y el pensamiento critico. Para crear entornos de
aprendizaje mas efectivos, los educadores pueden utilizar el aprendizaje activo, segin

Hernandez (2024).

1.26. Modelo de tecnologia educativa

Enfatizando su papel en la modernizacion de la educacién, el modelo de tecnologia
educativa destaca que las tecnologias digitales son esenciales para el apoyo al aprendizaje. Este
modelo destaca la importancia de incorporar de manera efectiva estas tecnologias en el ambiente
de aprendizaje, asi como la importancia de elegir y utilizar las herramientas tecnoldgicas
adecuadas para promover el desarrollo cognitivo de los nifios. Segun Pérez (2023), para
maximizar el impacto positivo de las tecnologias educativas, es esencial que se integren
coherentemente en el curriculo y se utilicen para fortalecer los objetivos educativos

preestablecidos en lugar de simplemente agregarse como un recurso adicional.

Las tecnologias digitales no deben ser vistas como sustitutos de los métodos de ensefianza

tradicionales, sino como una parte necesaria de ellos.
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Al integrarse adecuadamente, brindan nuevas oportunidades para el aprendizaje interactivo y la
exploracion auténoma; esto puede incrementar el compromiso y la motivacion de los alumnos.
Esto es especialmente importante en la educacion basica, donde es esencial desarrollar el
pensamiento ldgico-matematico. El valor del desarrollo de estas habilidades desde una edad
temprana es ampliamente respaldado por la literatura existente, destacando que el desarrollo del
pensamiento 16gico-matematico esta estrechamente relacionado con el rendimiento académico en

matematicas durante la vida escolar.

En este sentido y considerando esta relacion, Rodriguez (2024) argumenta que el desarrollo
efectivo de habilidades matematicas requiere una sélida conexién entre la teoria matematica y su
aplicacion préactica. Con esta integracion, los alumnos no solo pueden entender los conceptos
matematicos, sino que también pueden aplicarlos en situaciones reales; esto mejora su
comprension y retencion a largo plazo. Las tecnologias digitales pueden ser una herramienta
poderosa para hacer que las matematicas sean mas atractivas y accesibles, como lo demuestra
Hernandez (2024), quien evidencia que el uso de tecnologias digitales en la educacion basica

aumenta significativamente el interés y la participacion de los nifios en las matematicas.

Para entender como se desarrolla el pensamiento l6gico-matematico en la educacion basicay como
las tecnologias digitales, junto con estrategias didacticas efectivas, pueden tener un impacto
positivo en este proceso, este cuerpo de investigacion ofrece una base teorica sélida. Una
perspectiva amplia que puede orientar las investigaciones futuras hacia una evaluacion efectiva de
las practicas educativas y su impacto en el desarrollo de los nifios es la combinacion de conceptos
fundamentales, teorias del desarrollo cognitivo y modelos educativos y tecnoldgicos. Una revision

completa de la literatura existente y de los marcos tedricos establecidos es esencial para el disefio,
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la ejecucidn y el andlisis de los resultados de la investigacion. Esto garantiza que la propuesta de
investigacion esté basada en una comprension integral y actualizada del tema, lo cual aumenta su

relevancia y su posible impacto en el ambito educativo.
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CAPITULO 11

METODOLOGIA

El objetivo de esta investigacion es determinar como el uso de tecnologias digitales y
estrategias didacticas afecta el desarrollo del pensamiento I8gico-matematico de los
estudiantes de educacion basica. El objetivo de este analisis es comprender en detalle como
estas herramientas educativas afectan el proceso de aprendizaje y el rendimiento de los

estudiantes en matematicas.

Se utilizard una combinacién de métodos cuantitativos y cualitativos para alcanzar este
objetivo. Esta combinacion permite una evaluacion completa del fenémeno en estudio y ofrece
una vision completa de la eficacia de las estrategias y tecnologias, asi como de las experiencias

y percepciones de los participantes en el proceso educativo.

2.1. Disefioy tipo de investigacion metodoldgica

e Métodos cuantitativos: La investigacion cuantitativa se concentrara en la obtencion
de datos numéricos que permitan evaluar de manera precisa como las tecnologias
digitales y las estrategias didacticas afectan el desarrollo del pensamiento logico-
matematico. Para evaluar los cambios en las habilidades matematicas de los
estudiantes, se utilizardn herramientas como pruebas estandarizadas, encuestas
estructuradas y analisis de rendimiento académico. Estas medidas brindaran una base
sOlida para evaluar la efectividad de las intervenciones y comparar los resultados antes

y después de la implementacién de estrategias y tecnologias. Ademas, se investigaran
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los datos sobre la frecuencia y el tipo de uso de tecnologia digital en el salon de clases

para comprender como se relacionan con los logros académicos en matematicas.

e Meétodos cualitativos: Simultaneamente, la investigacion cualitativa se enfocara en
recopilar informacion detallada sobre las percepciones y experiencias de docentes y
estudiantes sobre las estrategias didacticas y el uso de tecnologias digitales. Para
obtener informacion util y contextual sobre como se llevan a cabo estas practicas en el
entorno educativo, se utilizaran métodos como la observacion directa, grupos focales y
entrevistas semiestructuradas. Este enfoque permitird examinar en profundidad las
opiniones de los participantes sobre la efectividad de las estrategias y las tecnologias,
asi como identificar posibles desafios y areas de mejora. La informacion cualitativa
ayudara a comprender mejor cOmo y por queé ciertas técnicas y herramientas pueden

ser mas o menos efectivas en diferentes contextos.

e Integracién de resultados: Una combinacion de técnicas cuantitativas y cualitativas
brindard una perspectiva integral del impacto de las tecnologias digitales y las
estrategias didacticas. Los datos cuantitativos brindaran una medicion precisa de los
efectos, mientras que los datos cualitativos brindaran un contexto y una explicacion
mas profunda de esos efectos. A través de la integracion de ambos tipos de datos, se
podrén llegar a conclusiones mas sélidas y sugerencias précticas para mejorar la

ensefianza del pensamiento l6gico-matematico en la educacion bésica.

Esta investigacién metodologica mixta tiene como objetivo ofrecer una evaluacion

completa del impacto de las tecnologias digitales y las estrategias didacticas en el desarrollo
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del pensamiento I6gico-matematico. Al combinar datos numéricos y puntos de vista
personales, se busca no solo medir la efectividad de estas herramientas educativas, sino
también comprender como se experimentan y perciben en el entorno educativo, lo que

facilita la mejora continua en la ensefianza de matematicas.

2.2. Método de investigacion

El enfoque principal de la investigacion serd inductivo y se basara en la recopilacién y andlisis de
datos especificos para llegar a conclusiones y generalizaciones sobre cémo las estrategias
didacticas y las tecnologias digitales afectan el aprendizaje del pensamiento 16gico-matematico.
Este método permite crear teorias y patrones a partir de observaciones detalladas y datos empiricos
en lugar de partir de hipdtesis preconcebidas. Para comprender como estas intervenciones afectan
el desarrollo cognitivo de los estudiantes, se buscaran tendencias y relaciones significativas en los
datos recolectados, ademas los datos recopilados serdn examinados y sintetizados a través de

métodos analiticos y sintéticos.

Para comprender mejor las diversas variables involucradas en el estudio, como el tipo de
estrategias didacticas y tecnologias empleadas, y su relacion con el rendimiento en el pensamiento
I6gico-matematico, los métodos analiticos se centrardn en descomponer los datos en sus
componentes basicos. Por otro lado, los hallazgos de los datos descompuestos se integraran
utilizando métodos sintéticos, lo que permitira construir una vision coherente y comprensiva de
como las estrategias y tecnologias afectan el aprendizaje. Esta combinacion de métodos garantizara

una evaluacion completa y refinada del fendmeno en estudio.
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2.3. Técnicas de investigacion

Revision bibliografica: Para contextualizar el estudio dentro del marco tedrico actual, se
revisara la literatura. Este proceso requeriré la revision de la literatura existente sobre el
avance del pensamiento l6gico-matematico y los efectos de las tecnologias digitales en la
educacion basica. Para establecer una base solida para la investigacion actual, se revisaran
estudios previos, articulos académicos y teorias educativas. Ayudara a identificar brechas
en el conocimiento, a justificar la relevancia del estudio y a guiar el disefio e interpretacion

de la investigacion con esta estrategia.

Observacion: El registro sistematico del comportamiento y la actitud de los estudiantes
durante las actividades educativas sera posible gracias a la observacién directa en el aula.
Los investigadores observaran como los estudiantes interacttan con tecnologias digitales
y estrategias didacticas y registraran cualquier indicacién de desarrollo en el pensamiento
I6gico-matematico. Esta estrategia permitira un analisis detallado de la dindmica del aula
y la efectividad de las précticas observadas. Ademas, proporcionara datos Utiles sobre la

implementacion real de las estrategias y las respuestas de los estudiantes.

Encuesta: Se utilizaran cuestionarios estructurados para recopilar datos cuantitativos sobre
las percepciones de docentes y padres sobre las estrategias educativas y los efectos de las
tecnologias digitales. Las encuestas se realizaran para recopilar datos sobre la frecuencia
de uso, la percepcion de eficacia y la satisfaccion con las tecnologias y estrategias

utilizadas. Estos datos ayudaran a evaluar la aceptacion general de las intervenciones y el
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impacto percibido, proporcionando una base para analizar como estas percepciones se

relacionan con los resultados en el desarrollo del pensamiento l16gico-matematico.

o Entrevista: Las entrevistas semiestructuradas se llevaran a cabo con padres y docentes
para recopilar informacion cualitativa detallada sobre sus experiencias y opiniones. Este método
permitird explorar en profundidad las perspectivas de los participantes sobre la implementacion de
las tecnologias digitales y el impacto de las estrategias didacticas. Las entrevistas ayudaran a
obtener una comprension mas completa y matizada de los desafios, logros y areas de mejora que
se encontraron durante el proceso de implementacion de las intervenciones. Comprender las
implicaciones practicas de las estrategias y las tecnologias en la educacion dependera de esta

informacion.

Una evaluacién completa del impacto de las estrategias didacticas y las tecnologias digitales en el
desarrollo del pensamiento l6gico-matematico serd posible mediante la combinacién de un
enfoque inductivo con métodos analiticos y sintéticos, asi como el uso de técnicas como la revision
bibliogréfica, la observacion, la encuesta y la entrevista. Este enfoque multifacético garantizara
una comprension profunda y equilibrada del fendmeno investigado, lo que facilitara la formulacion

de recomendaciones basadas en datos para mejorar la practica educativa en matematicas.

2.4. Instrumentos

Se utilizaran una variedad de herramientas de recopilacion de datos para garantizar una
evaluacion precisa y comprensiva del impacto de las estrategias didacticas y el uso de tecnologias

digitales en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico. Cada dispositivo estad hecho para
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capturar varios aspectos del fendmeno investigado y proporcionar una vision completa de como

estos elementos afectan el aprendizaje.

Cuestionarios: Se crearan cuestionarios con el objetivo de recopilar informacién sobre las
percepciones y experiencias de los estudiantes con respecto a los métodos de ensefianza y
el uso de tecnologias digitales en el aula. Estos cuestionarios se utilizaran para evaluar
varios factores cruciales. Estos incluyen la percepcion de la eficacia de las estrategias
didacticas, el nivel de familiaridad y confort con las tecnologias digitales y la percepcion
general de como estos factores afectan el aprendizaje de matematicas. Para garantizar que
los cuestionarios sean validos y confiables, se llevaran a cabo pruebas piloto antes de que
se utilicen de manera generalizada. Se distribuiran cuestionarios a un pequefio grupo de
participantes durante la prueba piloto para determinar posibles problemas de redaccién,
claridad o estructura de las preguntas. Ademas, los expertos en metodologias de
investigacion y psicometria (comparfieros de matematicas) revisaran los cuestionarios para
garantizar que cumplan con los estandares de validez y confiabilidad. Antes de que el

instrumento se utilice en el estudio principal, se le permitira ajustar y perfeccionar.

Guias de observacion: Se utilizaran guias de observacion estructuradas para sistematizar
la recopilacion de datos durante las sesiones en el aula. Estas guias incluirdn una serie de
temas y criterios especificos que permitirdn a los observadores registrar datos pertinentes
sobre como se desarrollan las actividades de aprendizaje y como los estudiantes interacttan
con las tecnologias digitales y las estrategias didacticas. Los elementos observacionales
importantes incluyen el uso de recursos tecnoldgicos, la participacion activa de los

estudiantes, la aplicacion de estrategias didacticas y las respuestas de los estudiantes a las
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actividades matematicas. Las guias se desarrollaran para garantizar que la observacion sea
consistente y completa, y proporcionaran una base sélida para analizar la efectividad de las

practicas educativas.

e Fichas de entrevista: Se recopilaran datos cualitativos detallados a través de fichas de
entrevista. Estas fichas estan disefiadas para ayudar a los estudiantes a realizar entrevistas
semiestructuradas y abordar de manera sistematica los temas relevantes. Los participantes
podran compartir sus experiencias y pensamientos sobre estrategias didacticas y el uso de
tecnologias digitales mediante preguntas abiertas en las fichas. La recopilacion organizada
de datos cualitativos se facilitara con la estructura de fichas, lo que facilitara la codificacion
y el andlisis posteriores. Las entrevistas se centraran en explorar en profundidad las
percepciones sobre la implementacion de estrategias y tecnologias, asi como en identificar

cualquier problema o aspecto positivo observado durante el proceso educativo.

2.5. Poblacion y muestra

La Unidad Educativa Particular La Salle de Conocoto ofrece educacion preparatoria,
inicial, basica, bachillerato y bachillerato general unificado a 130 estudiantes de 8 a 9 afios.
Esta poblacién incluye a todos los estudiantes que se encuentran en este rango de edad y que
son un grupo homogeéneo en términos de edad y nivel educativo. Estos estudiantes son los
principales beneficiarios de las estrategias didacticas y las tecnologias digitales que se
evaluaran, por lo que su inclusién en la investigacion es crucial. Ademas, los 130 nifios son
representativos porque cubren varios aspectos de la educacién basica y brindan un marco

adecuado para observar y analizar el impacto de las intervenciones educativas implementadas.

61



Esta poblacion permite una evaluacion directa y especifica de cémo las tecnologias y
estrategias digitales influyen en el desarrollo del pensamiento 16gico-matemético en un entorno

educativo especifico.

e Muestra: Se utilizar4 un muestreo probabilistico estratificado para garantizar que la
muestra represente la poblacion total. Este método es fundamental para obtener una
muestra que refleje adecuadamente las caracteristicas de la poblacion en términos de
variables relevantes como el grado escolar y el nivel socioeconémico. Esto permitira

generalizar con mayor precision los resultados del estudio.

Metodo de muestreo: Para el muestreo estratificado, la poblacion se dividira en estratos
0 grupos homogeneos. En este caso, los estratos podrian incluir una variedad de niveles
socioecondmicos y niveles escolares. Cada estrato se representard proporcionalmente para
garantizar una representacion adecuada de todas las subpoblaciones presentes en la muestra. Por
ejemplo, si hay una distribucion equitativa de estudiantes entre los grados de segundo y tercer
afio, la muestra reflejara esta distribucion para dar una visién completa del impacto de las

estrategias y las tecnologias a través de estos niveles.

e Calculo del tamafio de la muestra: El tamafio de la muestra se calculard utilizando
un nivel de confianza del 95 % y un margen de error del 5 %. Estos parametros son
cruciales para garantizar la confiabilidad y precisién de los resultados. El calculo del
tamafio de la muestra tendré en cuenta la variabilidad esperada en las respuestas y las
caracteristicas de la poblacion para obtener estimaciones precisas del impacto de las

estrategias educativas. Por ejemplo, con una poblacion de 130 estudiantes, un tamafio
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de muestra calculado adecuadamente garantizard que se puedan realizar inferencias

significativas sobre el efecto de las intervenciones en el grupo en su conjunto.

e Seleccidn de participantes: Se seleccionara una muestra de estudiantes y profesores
que cumplan con los criterios de la investigacion. Esto implicara considerar el tipo de
gestion de la escuela (privada en este caso), el contexto socioeconémico de los
estudiantes, lo que puede afectar como ven y utilizan las tecnologias digitales y las
estrategias educativas. La inclusion de estas variables garantizard que la muestra sea

representativa tanto en términos de numero como de diversidad contextual.

e Relevancia del enfoque: La seleccién cuidadosa de la muestra permitird una
evaluacion detallada y contextualizada de las intervenciones educativas porque los
datos recolectados seran relevantes y especificos para la Unidad Educativa Particular
La Salle. Esto facilitara la obtencion de datos valiosos que reflejen el impacto de las
estrategias didacticas y las tecnologias digitales en el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico en esta escuela en particular. La robustez y credibilidad de los
hallazgos aumentaran con la adecuacion del muestreo y el uso de instrumentos
validados. Esto proporcionard una base solida para recomendaciones y futuras

investigaciones en el campo de la educacion bésica.

La muestra serd representativa y relevante si se utiliza un muestreo probabilistico
estratificado y se define claramente la poblacion. Este método metddico dara como resultado
resultados confiables y significativos, lo que facilitard una comprension profunda del impacto

de las estrategias y tecnologias en un contexto educativo especifico.

63



2.6. Procesamiento de datos

El procesamiento de datos es una etapa crucial en la investigacion porque permite convertir
los datos brutos recopilados en hallazgos utiles y significativos. Se utilizaran herramientas y
técnicas particulares para analizar datos cuantitativos y cualitativos de encuestas, entrevistas y

observaciones.

2.7. Datos cuantitativos:

Se utilizardn herramientas estadisticas como SPSS (Package Statistical for the Social
Sciences) o Excel para analizar datos cuantitativos. Estos programas permitiran tabular, organizar
y examinar de manera efectiva los datos de las encuestas. El proceso comienza con la entrada de
datos al software. Luego, se realiza un andlisis descriptivo para resumir las caracteristicas
fundamentales de los datos, como modas, desviaciones estandar, medias y medianas. Esto
proporcionara una vision general de las respuestas y permitira identificar tendencias generales y
patrones en las percepciones de docentes y estudiantes sobre tecnologias digitales y estrategias de
ensefianza. Ademas, se llevaran a cabo analisis inferenciales para determinar la relacion entre las
variables. Por ejemplo, se pueden utilizar pruebas de hipétesis, como las pruebas T para comparar
las medias o el analisis de varianza (ANOVA) para evaluar las diferencias entre grupos. Estos
analisis ayudaran a determinar si hay diferencias significativas en las percepciones y el impacto
percibido de las intervenciones en funcién de factores como el nivel escolar o el nivel
socioeconomico. Para facilitar la interpretacion y comunicacion de los hallazgos, se presentaran

los resultados en forma de graficos y tablas.
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2.8. Datos cualitativos:

Para analizar los datos de observaciones y entrevistas de manera cualitativa, se utilizaran
técnicas de andlisis de contenido y herramientas especializadas como NVivo. El analisis de
contenido incluird la codificacion de datos textuales para identificar temas, patrones y conceptos
recurrentes. Los datos de las entrevistas se transcribirdn y se dividirdn en unidades de analisis,
como parrafos o frases, que se etiquetardn con codigos que representan conceptos o categorias
emergentes. NVivo permitird la organizacion y el andlisis de datos cualitativos, asi como la
creacion de categorias tematicas y la realizacion de busquedas de texto para identificar patrones
en los datos. Ademas, esta herramienta permite la visualizacion de datos a través de diagramas y

modelos, lo que ayuda a mostrar las relaciones complejas entre diversas variables cualitativas.

El uso de herramientas digitales como SPSS y NVivo garantizard el andlisis sistematico y
comprensible de los datos, lo que permitira llegar a conclusiones validas y pertinentes sobre el
impacto de las estrategias didacticas y las tecnologias digitales en el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico. La combinacion de ambos tipos de andlisis facilitara la formulacion de
sugerencias basadas en evidencia para mejorar la practica educativa al proporcionar una vision
integral de los efectos de las intervenciones. La combinacion de datos cuantitativos y cualitativos
permitird una comprension completa del impacto de las tecnologias digitales y las estrategias

didacticas en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en la educacion basica.
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CAPITULO 111

PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO TECNICO

El presente capitulo describe el proyecto técnico propuesto y se centra en la
implementacion préactica de estrategias didacticas innovadoras y el uso de tecnologias digitales en
el proceso educativo. El objetivo es demostrar cOmo estas estrategias y herramientas tecnoldgicas
pueden mejorar el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico de los estudiantes de 8 a 9 afios.

Esto esté en linea con el ultimo objetivo de esta investigacion.

3.1. Descripcion de la propuesta

El objetivo del proyecto técnico es crear y establecer un entorno de aprendizaje integrado
que integre estrategias pedagogicas sofisticadas con recursos tecnoldgicos especificos. Este
entorno no solo ayudara a ensefiar matematicas, sino que también permitira evaluar continuamente

y de manera dinamica el progreso de los estudiantes en su pensamiento l6gico-matematico.

3.1.1.1. Plataforma educativa digital

3.1.1.2. Descripcidn: crear una plataforma digital interactiva para los estudiantes de
educacion basica. Para ensefiar conceptos matematicos clave, la plataforma incluird modulos de

aprendizaje que utilizaran juegos educativos, simulaciones y actividades interactivas.

3.1.1.3. Funcionalidades: La plataforma permitira a los estudiantes interactuar con
contenidos educativos de manera autdbnoma, mientras que los maestros podran monitorear el
progreso de los estudiantes en tiempo real, identificar areas de dificultad y ajustar las estrategias
de ensefianza en funcion de los datos recopilados.
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3.2. Estrategias didacticas innovadoras

e Descripcion: implementar métodos educativos que fomenten el aprendizaje activo, la
resolucién de problemas y el trabajo cooperativo. Para maximizar el impacto en el
desarrollo del pensamiento l6gico-matematico, estas estrategias se combinaran con el uso
de la plataforma digital.

e Aplicacion: Utilizando la plataforma como una herramienta de apoyo para facilitar el
aprendizaje significativo, los docentes seran capacitados para incorporar estas estrategias

en su practica diaria.

3.3. Evaluacion continua y adaptativa

e Descripcion: creando un sistema de evaluacion que pueda adaptarse a cualquier plataforma
digital. Este sistema ajustard el nivel de dificultad de las actividades en funcion del
rendimiento de los estudiantes y evaluara continuamente su progreso.

e Tipo de Evaluacion: La evaluacion sumativa y formativa se utilizaran para personalizar

el aprendizaje para cada estudiante.

3.4. Implementacion practica

Para garantizar una transicion gradual y exitosa hacia el nuevo modelo de ensefianza-
aprendizaje, esta propuesta se llevara a cabo en varias etapas.

Fase 1: Desarrollo y capacitacion

e Objetivo: crea una plataforma educativa digital y capacita a los docentes en el uso de

herramientas tecnoldgicas y nuevas estrategias didacticas.
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Actividades: Pruebas piloto para evaluar la efectividad de la plataforma, capacitacién de
docentes en el uso de la plataforma y estrategias pedagogicas.

Fase 2: Implementacion Piloto

Objetivo: Implementar la propuesta en un grupo piloto de estudiantes para evaluar su
impacto antes de una implementacion a mayor escala.

Actividades: Impacto en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico: seleccion de
un grupo piloto, implementacion de la plataforma y estrategias didacticas, recopilacion de
datos iniciales.

Fase 3: Evaluacion y ajuste

Objetivo: Evaluar los resultados del piloto y ajustar la propuesta segun los resultados
Actividades: Andlisis de datos cuantitativos y cualitativos, revision de plataformas y

estrategias y adaptacién de la propuesta para mejorar su efectividad.

Actividades: Analisis de datos cuantitativos y cualitativos, revision de la plataforma y
estrategias y adaptacion de la propuesta para mejorar su efectividad.

Fase 4: Implementacion completa

Objetivo: Basandose en los resultados y ajustes realizados durante la fase piloto, extender
la implementacidn a todos los estudiantes de la poblacion objetivo.

Actividades: Completar la plataforma y las estrategias de ensefianza en toda la Unidad
Educativa Particular La Salle de Conocoto y establecer un sistema de evaluacion constante

para supervisar el progreso de los estudiantes.
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3.5. Desarrollo tecnol6gico

Una parte importante de esta propuesta es el desarrollo tecnoldgico de la plataforma
educativa. La creacion de interfaces faciles de entender, la incorporacién de herramientas de
andlisis de datos y la implementacion de protocolos de seguridad para proteger la informacion de

los estudiantes son todos componentes de este proceso.

3.5.1. Disefo de la Plataforma

e Arquitectura: La plataforma se desarrollara utilizando tecnologias web modernas que
permiten el acceso a multiples plataformas (PC, tabletas y smartphones). Esto garantizara
que todos los estudiantes puedan acceder a ella.

e Interfaz de Usuario (Ul): Se priorizara un disefio que sea facil de usar tanto para los

estudiantes como para los maestros.

3.5.2. Integracion de Tecnologias de Analisis de Datos

e Funcionalidad: Las herramientas de analisis de datos de la plataforma permitiran a los
docentes ver el progreso de los estudiantes y personalizar las actividades segun las
necesidades individuales.

e Reporte de Datos: Los dashboards proporcionaran datos en tiempo real, lo que facilitara

la toma de decisiones educativas basadas en evidencia.
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3.6. Creacidn de empresa para el soporte y expansion del proyecto

Se propone la creacion de una empresa que se encargue del desarrollo, mantenimiento y

comercializacion de la plataforma educativa para asegurar la sostenibilidad y la expansion del

proyecto.

3.6.1. Modelo de negocio

Servicios ofrecidos: La empresa proporcionard suscripcion a la plataforma, soporte
técnico, capacitacion continua para docentes y actualizaciones de contenido regulares.

Mercado objetivo: EI mercado objetivo inicial sera el de instituciones educativas privadas
y publicas que intenten incorporar tecnologias avanzadas en su ensefianza, con un enfoque

en el desarrollo del pensamiento l16gico-matematico.

3.6.2. Estrategia de expansion

Plan de expansion: Se espera que la plataforma se adapte a los planes de estudios y las
demandas locales antes de expandirse gradualmente a nivel nacional.
Inversion y Financiacion: La empresa buscara alianzas estratégicas con inversores y

organizaciones educativas para asegurar los recursos necesarios para la expansion.

3.7. Evaluacion de la propuesta

Un analisis detallado de los resultados obtenidos durante las fases de implementacion

evaluara el éxito de la propuesta. La adopcidn de la plataforma por parte de docentes y estudiantes,

70



la satisfaccion general con el nuevo modelo educativo y mejoras en el rendimiento académico en

matematicas seran los indicadores clave.

3.7.1. Métodos de evaluacion y proceso aplicativo

e Evaluaciéon cuantitativa: Para evaluar el impacto en el rendimiento académico, se
utilizaran pruebas estandarizadas y analisis estadisticos aplicada en Google Forms.

e Evaluacidn cualitativa: Se utilizaran grupos focales y entrevistas para obtener opiniones
de docentes, estudiantes y padres de familia sobre la eficacia de la propuesta se realizo6 en

Formulario Google.

3.7.2 Ajustes y mejoras

e Revisidon continua: Con base en los resultados de la evaluacion, la plataforma como
Testmoz y las estrategias didacticas se modificaran continuamente aplicando Kahoot para

mejorar su eficacia y garantizar que se ajusten a los objetivos educativos.

Para mejorar el pensamiento I6gico-matematico de los estudiantes de 8 a 9 afos, esta
propuesta no solo busca desarrollar un proyecto técnico eficaz, sino también establecer una base
sostenible para su implementacion y expansién en el futuro. Este proyecto tendra un impacto
duradero y significativo en el ambito educativo gracias a la combinacion de estrategias

pedagdgicas innovadoras, tecnologia avanzada y un enfoque empresarial solido.
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CONCLUSIONES

El presente estudio confirma que el uso de tecnologias digitales y estrategias pedagdgicas
innovadoras tiene un efecto positivo en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico de los
estudiantes de 8 a 9 afios. Segun la investigacion realizada en la Unidad Educativa Particular La
Salle de Conocoto, los métodos de ensefianza que fomentan la autonomia, el aprendizaje activo y
la conexion de los conceptos matematicos con situaciones del mundo real mejoran la comprension

y la motivacion de los estudiantes.

Identificar patrones y tendencias significativas en las percepciones de los estudiantes y docentes
fue posible gracias al analisis de los datos cuantitativos y cualitativos recopilados a través de
cuestionarios, guias de observacion y entrevistas. Los hallazgos indican que el uso de herramientas
digitales puede mejorar no solo el rendimiento académico, sino también la disposicién de los
estudiantes a resolver problemas matematicos si se integran de manera estructurada y enfocada en

el aprendizaje activo.

Ademas, se destaca la importancia de adaptar las estrategias didacticas al contexto educativo
especifico y a las cualidades individuales de los estudiantes. Se utilizé un muestreo probabilistico
estratificado para garantizar la representatividad de la poblacion y obtener resultados relevantes

para un entorno educativo diverso.

Esta investigacion demuestra que el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico puede
optimizarse mediante la integracion de la tecnologia con préacticas pedagogicas que fomentan la

autonomia, el pensamiento critico y la aplicacion practica de conceptos abstractos. Para determinar
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si estas tacticas son efectivas a largo plazo, se debe continuar investigando su aplicacién en varios

contextos y niveles educativos.
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RECOMENDACIONES

Segun los resultados de esta investigacion sobre como las estrategias pedagdgicas y el uso de
tecnologias digitales afectan el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico de los estudiantes
de 8 a 9 afos se distingue que las tecnologias digitales han demostrado ser Gtiles para ensefiar
matematicas, especialmente cuando se trata de conceptos abstractos. Se recomienda que los
maestros incorporen constantemente aplicaciones interactivas, simulaciones y plataformas
educativas en sus practicas diarias para asegurarse de que estas herramientas sean adecuadas al
nivel de desarrollo de los estudiantes y se ajusten a los objetivos curriculares. Ademas de la
ensefianza directa, es esencial que se utilicen estas tecnologias para promover la exploracion, el

autoaprendizaje y la resolucién autonoma de problemas.

Las estrategias que utilizan tecnologia dependen en gran medida de la capacitacion de los
docentes. Las instituciones educativas deben ofrecer programas de capacitacion continua para que
los maestros adquieran y mejoren sus habilidades en el uso de herramientas tecnoldgicas y en la

aplicacion de metodologias activas en el aula.

Estas ensefianzas deben enfocarse no solo en conocimientos. Los estudiantes pueden mejorar
su pensamiento légico-matematico a traves de juegos educativos, problemas abiertos y actividades

manipulativas.

Se propone que las evaluaciones no solo evalten los resultados académicos, sino también el
proceso de aprendizaje. La implementacién de evaluaciones formativas y adaptativas permitird a

los docentes identificar rapidamente los obstaculos y el progreso de los estudiantes y cambiar las
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estrategias didacticas segln sea necesario. La retroalimentacion continua también brindara a los

estudiantes la oportunidad de mejorar y reflexionar sobre como piensan.

El éxito de cualquier intervencion educativa depende de la colaboracion entre la escuela y
el hogar. Para que las familias puedan apoyar a los estudiantes en el uso responsable y efectivo
de las tecnologias digitales fuera del aula, los maestros deben mantener una comunicacion fluida
con ellas. Las escuelas pueden ofrecer talleres o charlas para padres sobre como las herramientas
tecnologicas ayudan a los nifios a aprender matematicas y promueven el apoyo del hogar. Debido
a que cada estudiante tiene su propio ritmo y estilo de aprendizaje, es esencial que los maestros
adapten sus métodos para satisfacer las necesidades Unicas de cada estudiante. Se debe utilizar
una variedad de métodos de ensefianza que permitan a los estudiantes explorar diferentes
técnicas de resolucién de problemas y avanzar a su propio ritmo. Los Las tecnologias digitales
pueden ser un recurso valioso para personalizar y adaptar actividades que se adapten al nivel de
competencia de cada estudiante. Se propone que las metodologias activas sean mas que
matematicas. El aprendizaje en general debe incluir actividades précticas, proyectos
interdisciplinarios y uso de tecnologia, fomentando un enfoque mas integral y coherente que
ayude a los estudiantes a transferir el pensamiento légico a diferentes contextos y disciplinas.

Se recomienda realizar estudios a largo plazo para evaluar los efectos de las
intervenciones educativas a largo plazo porque esta investigacion se centré en los efectos a corto
plazo de las estrategias didacticas y tecnolégicas. Esto proporcionara una comprension mas
completa de cdmo estas técnicas influyen en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico a
lo largo de los afios y ayudara a cambiar las practicas pedagdgicas para maximizar su

efectividad. Estas recomendaciones no solo buscan mejorar la ensefianza de matematicas, sino
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también promover un entorno de aprendizaje dindmico y adaptable a las necesidades de los

alumnos.

Estos métodos ayudaran a los estudiantes a desarrollar su pensamiento l6gico-matematico y los
preparardn mejor para enfrentar desafios académicos y cotidianos que requieren habilidades

matematicas avanzadas.
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ANexos

Anexo 1 Modelo de Encuesta a aplicar:

Encuesta: Evaluacion del Uso de Herramientas Digitales en el Desarrollo del Pensamiento
Légico-Matemético

Instrucciones: A continuacion, encontraras algunas preguntas sobre el uso de herramientas
digitales en tus clases de matematicas. Por favor, lee cada pregunta con atencion y responde
marcando la opcion que mejor refleje tu opinidn o experiencia. Todas las respuestas son
anonimas.

1. Edad:
[ 8 afios
O 9 afios

2. ¢ Te gusta usar herramientas digitales (computadoras, tabletas, aplicaciones) para
aprender matematicas?

O Si, mucho
1 Si, un poco
O No mucho
1 No me gusta

3. ¢Crees que las herramientas digitales te ayudan a entender mejor los problemas
matematicos?

O Si, mucho
[ Si, un poco
O No mucho

[0 No me ayudan
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4. ¢ Cuanto tiempo usas herramientas digitales en clase de matematicas cada semana?

O Menos de 1 hora

O Entre 1y 3 horas

0 Mas de 3 horas

5. ¢ Qué tipo de herramientas digitales utilizas en clase? (Puedes elegir mas de una opcion)
O Aplicaciones educativas

[ Juegos interactivos

[ Videos explicativos

O Software de matematicas

[ Otro (especificar):

6. ¢ Crees que las herramientas digitales hacen que las matematicas sean mas divertidas?
O Si, mucho

[ Si, un poco

0 No mucho

O No

7. ¢Has notado que entiendes mejor las matematicas desde que empezaste a usar
herramientas digitales?

O Si, entiendo mucho mejor
O Si, entiendo un poco mejor
[0 No he notado mucha diferencia

0 No, no he mejorado

8. ¢ Qué actividades te gustan méas cuando usas las herramientas digitales en matematicas?
81



[0 Resolver problemas interactivos
O Ver videos explicativos
[ Jugar con juegos matematicos

[0 Hacer ejercicios de préactica en linea

[ Otro (especificar):
9. ¢ Te resulta mas facil trabajar en equipo o solo cuando usas herramientas digitales?
[0 Me resulta més facil trabajar en equipo

[0 Me resulta mas facil trabajar solo/a

00 No noto diferencia

10. ¢ Qué tan facil te parece usar las herramientas digitales en matematicas?

O Muy féacil

O Fécil

0 Un poco dificil

O Muy dificil

11. ¢ Qué sugerencias tienes para mejorar el uso de las herramientas digitales en las clases
de matematicas?
(Respuesta abierta)

Agradecemos mucho tu participacion en esta encuesta. Tus respuestas nos ayudaran a
mejorar nuestras clases de matematicas.

Anexo 2 Modelo de Entrevista

Entrevista: Impacto de las Herramientas Digitales en el Pensamiento Logico-Matematico
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Instrucciones: Esta entrevista esta disefiada para conocer tu experiencia con las herramientas
digitales en la clase de matematicas. Las respuestas son confidenciales y seran usadas para
mejorar el proceso de ensefianza.

1. ¢ Qué tipo de herramientas digitales usas con mayor frecuencia en tus clases de
matematicas?
(Respuesta abierta)

2. ¢ Cbémo crees que estas herramientas te han ayudado a comprender mejor los conceptos
matematicos?
(Respuesta abierta)

3. ¢ Prefieres resolver ejercicios matematicos usando tecnologia o prefieres los métodos
tradicionales (libros y cuadernos)? ¢Por que?
(Respuesta abierta)

4. ¢Has notado algiin cambio en la manera en que aprendes matematicas desde que
empezaste a usar herramientas digitales?
(Respuesta abierta)

5. ¢ Qué actividad o recurso digital te parece mas util para entender matematicas? ¢Por
qué?
(Respuesta abierta)

6. ¢ Que sugerencias tendrias para mejorar el uso de herramientas digitales en la clase de
matematicas?
(Respuesta abierta)

Muchas gracias por tu tiempo y tus respuestas. Nos ayudaran a mejorar nuestras clases de
matematicas.
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