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RESUMEN

El trabajo de grado se desarroll6 con la finalidad de evaluar la aplicacion de un objeto
virtual de aprendizaje (O.V.A) off-line, para el desarrollo del pensamiento légico
matematico en los estudiantes de noveno afio de Educacion Basica Superior de la Unidad
Educativa Atahualpa. Debido a que es un tema innovador y de actualidad, en este sentido
se usé la herramienta eXelLearning por cuanto permite desarrollar las destrezas y
habilidades de los estudiantes, asi como también generd el interés y motivacion por
aprender dentro del entorno virtual. En tal virtud se presenta la investigacion con un
enfoque mixto de corte transversal, de tipo descriptivo, documental y de campo con el
uso de la encuesta, entrevista y revision documental. Para el efecto se estructurd en tres
fases en la primera se diagnostico el desarrollo del pensamiento l6gico matematico a los
104 estudiantes de noveno afio paralelos A, B y C, también se realizd una entrevista a los
seis docentes para conocer el uso de la tecnologia, metodologia y caracteristicas presentes
en el proceso de ensefianza-aprendizaje; la segunda fase estuvo constituyo por tres
apartados. En el primero se realizo el disefio instruccional y cronograma de aplicacion del
OVA; en la segunda fase se construyé el OVA con el software eXeLearning, para
posteriormente implementar el OVA con los estudiantes objeto de estudio; en la tercera
fase se analizé el impacto con el uso de las pruebas estadisticas Anova, Manova y
Pairwise T-Test con la finalidad de conocer si es factible la implementacion del OVA. Se
concluye que el uso del OVA en el desarrollo de pensamiento ldgico matematico
beneficia a los docentes facilita la estructura de contenido de manera ordenada, creativa
y presenta recursos con facilidad de busqueda, mientras para los estudiantes propicia
motivacion por el uso de tecnologias que atienden a los diferentes estilos de aprendizaje,
por tanto es una herramienta de apoyo para el docente en el proceso de ensefianza
aprendizaje, permitiendo la consolidacion del aprendizaje con el uso de esta herramienta
innovadora.

Palabras claves: OVA, offline, pensamiento, l16gico, matematico
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ABSTRACT

The degree work was developed with the purpose of evaluating the application of a virtual
learning object (O.V.A) offline, for the development of mathematical logical thinking in
students of the ninth year of Higher Basic Education of the Atahualpa Educational Unit.
Because it is an innovative and current topic, in this sense the eXeLearning tool was used
because it allows the development of students' skills and abilities, as well as generated
interest and motivation to learn within the virtual environment. As such, the research is
presented with a mixed cross-sectional, descriptive, documentary and field approach with
the use of the survey, interview and document review. For this purpose, it was structured
in three phases, in the first, the development of logical mathematical thinking was
diagnosed in the 104 students of the ninth year parallel A, B and C, an interview was also
carried out with the six teachers to learn about the use of technology, methodology and
characteristics present in the teaching-learning process; the second phase consisted of
three sections. In the first, the instructional design and application schedule of the OVA
was carried out; In the second phase, the OVA was built with the eXeLearning software,
to later implement the OV A with the students under study; In the third phase, the impact
was analyzed with the use of the statistical tests Anova, Manova and Pairwise T-Test in
order to know if the implementation of the OVA is feasible. It is concluded that the use
of the OVA in the development of mathematical logical thinking benefits teachers by
facilitating the structure of content in an orderly, creative way and presents resources with
ease of search, while for students it fosters motivation for the use of technologies that
attend to different learning styles, therefore it is a support tool for the teacher in the
teaching-learning process, allowing the consolidation of learning with the use of this
innovative tool.

Keywords: OVA, offline, thinking, logical, mathematical
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CAPITULO |

EL PROBLEMA

Planteamiento del problema

Con la implementacion de la web 2.0, se ha proporcionado al sector educativo una
serie de herramientas tecnoldgicas muy Utiles y eficaces que, en muchas ocasiones, no
son aprovechadas, de manera adecuada, por los docentes por la falta de conocimiento
(Fandos, 2003). En la actualidad nos enfrentamos a una serie de cambios como la
globalizacidn, aprendizaje masivo en linea masivos, conexiones interculturales, formas
de turismo, en el &rea de la ciencia y la tecnologia. Como efecto, las maneras de transmitir
los conocimientos de las asignaturas de las ciencias exactas también evolucionan. Por
esta razon, tanto el aprendizaje como la ensefianza de la matematica deben enfocarse en
el desarrollo de las destrezas con criterios de desempefio que contribuyan al desarrollo
del pensamiento logico, critico, analitico y a la resolucion de problemas; todos ellos,
aspectos importantes que permiten alcanzar los objetivos de la educacién bésica superior
(Garcia et al., 2014). Las circunstancias de hoy han permitido dar un salto cualitativo al
uso e implementacion de tecnologias en los procesos educativos, pero si se analiza todo
el contexto, lo Unico que se ha logrado es cambiar las clases presenciales a virtuales,
manteniendo la misma metodologia de ensefianza tradicional. Esta situacion ha
conllevado que muchos estudiantes tengan un resultado no deseado en los procesos

matematicos y en algunos casos deserten.

Por otro lado, los docentes aplican procesos didacticos que muy poco llaman la
atencion a los estudiantes. El aprendizaje continta impartiéndose de manera mecanica,
repetitiva y memoristica. Esta situacion provoca una continua repeticion de la
informacion, ocasiona la produccién de una persona insegura en las operaciones que
realiza. Al respecto, el diario Zambrano (2019), menciona que: “El aprendizaje de las
matematicas mediante un aprendizaje memoristico no ayuda en nada, se necesita que la
educacion induzca al estudiante a la creatividad, a la deduccidn, al uso de la légica para
la resolucion de problemas” (p.2). Se hace necesario desarrollar en los estudiantes

procesos logicos y abstractos para la construccion del conocimiento, de manera que



logren las destrezas necesarias para que se desempefien adecuadamente en este mundo

globalizado y cada vez més exigente.

El aprendizaje de las matematicas resulta complicado para los estudiantes, de todo
nivel, siendo asi que se interpreta a esta asignatura como una de las mas complejas. Segun
el informe PISA del Ministerio de Educacion del Ecuador (2018), se sefiala que el 70,9%
de los estudiantes no alcanzan el nivel 2, categorizado como el nivel de desempefio basico
en esta asignatura (PISA, 2018). Resultados como este, han sido la causa para que los
docentes decidan continuar capacitdndose en metodologias de ensefianza innovadoras

para que los estudiantes alcancen el desarrollo de habilidades y destrezas.

Para confirmar lo sefialado el Observatorio Social del Educador (2018) menciona
que: “En lo que concierne a las pruebas de matematica los puntajes a medida que
aumentan los grados de escolaridad disminuyen. Por lo tanto, en noveno, décimo de
béasica y tercero de bachillerato los niveles de logros alcanzados son insatisfactorios”
(pag.127). Con esto se puede inferir que la tarea es ardua para los docentes que dictan
esta asignatura, pues se necesitara una mejor preparacion para contribuir al desarrollo de

competencias, habilidades y destrezas en los estudiantes.

Otro aspecto que cabe mencionar que los estudiantes llegan al colegio con
deficiencias, incluso desde el manejo de operaciones bésicas. Lo que no permite el
desarrollo de habilidades acordes a su edad. Esto no es todo lo que hace mas grave esta
problematica, es que no todos los docentes manejan estrategias que permitan un
aprendizaje significativo en los estudiantes, debido a que se siguen manteniendo procesos
tradicionales de ensefianza, que poco o0 nada contribuyen al proceso de desarrollo social,

intelectual y emocional de los estudiantes.

La presente investigacion requiere dar solucion a la problematica detectada en el
estudio que hace referencia a la insuficiente oferta de objetos virtuales de aprendizaje
(O.V.A) off-line, para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico, provoca que un
gran porcentaje de ellos presentan dificultad para resolver problemas l6gico matematico,
escasa comprension de textos y poco desarrollo de las capacidades del pensamiento, lo
que ha traido como consecuencia que los promedios de los resultados de las pruebas de
razonamiento l6gico matematico aplicadas a los alumnos sean poco satisfactorios. Para

lo anteriormente mencionado se refiere Rodriguez (2011) sobre “El limitado acceso al



internet y las escasas competencias digitales de los estudiantes y docentes no permiten un

adecuado avance académico acorde al entono innovador del siglo XXI” (pag. 4).

Por lo expuesto se plantea el problema bajo la siguiente interrogante ¢Qué
resultados se obtendran con la aplicacion de un objeto virtual de aprendizaje (O.V.A))
off-line, para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de
noveno afio de Educacion Basica Superior de la Unidad Educativa Atahualpa?

Antecedentes

La tecnologia evoluciona de manera semejante a la sociedad, se sumerge en cada
ambito del ser humano para innovar y avanzar con pasos cada vez mas agigantados a un
nuevo futuro. En este contexto la educacion es uno de los ambitos donde la tecnologia
logra optimizar tiempo y espacio, a la vez que genera motivacion y apropiacion de los
conocimientos en sin nimero de estudiantes alrededor del mundo. Por tanto, en los
procesos de aprendizaje se usan herramientas de software y hardware en instituciones de
educacion primaria y obtiene como resultado el desarrollo de habilidades cognitivas y

motivacion en profesores y estudiantes (Kalmpourtzis, Berthoix y Vrysis, 2015).

Asi las areas de conocimiento se fortalecen, dejan de lado métodos tradicionales
y adaptan nuevos modelos en beneficio de la educacion, las tecnologias de la informacion
y comunicacion son herramientas importantes en el proceso formativo. Centrandose en
plataformas virtuales, objetos virtuales de aprendizaje, juegos interactivos que permiten
al estudiante crear y administrar tecnologias a la vez que aprende. En este sentido el area
de matematica se convierte en una de las asignaturas imprescindibles en el desarrollo del
pensamiento para las actividades cotidianas del hombre. Es asi como en la actualidad se
desarrolla estudios sobre juegos interactivos y multijugador para que los estudiantes
adquieran competencias digitales y pensamiento l6gico y computacional, afiadiendo a la
educacion el aprendizaje STEAM (Micciolo, Arroyo, Harrison, Hulse y Ottmar, 2018).
Mediante objetos de aprendizaje con caracter didactico y cumpliendo estandares de
calidad requeridos en el ambito educativo (Triana, Ceballos y Villa, 2016).

Adicional a lo expresado, las tecnologias de la informacion y comunicacion se
muestran como un desafio para los docentes para ensefiar a estudiantes con necesidades
educativas especiales, hallar eficacia en herramientas de instrucciones digitales que los
profesores implementan para mejorar el aprendizaje (Wen, Amog, Azenkot y Garnett,
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2019). Sin embargo, no se puede considerar las herramientas de e-learning como la Unica
solucidn, puesto que, los curriculos son adaptables y flexibles permiten a los docentes la
contextualizacion de los conocimientos segun las posibilidades de cada institucion. Por
otra parte, se evidencia en el estudio sobre disefios de instruccion en AVA el objetivo de
implementar la estrategia didactica que brinden las posibilidades de aprender de modo
perdurable, mientras el uso de los conocimientos adquiridos se aplica en pro de un

desarrollo y beneficio para la sociedad (Camero, Martinez y Pérez, 2016).

Sin embargo, en Latino América en paises como Colombia, donde los objetos
virtuales de aprendizaje masifican el uso en el area de matematica (Martinez, Combita y
De La Hoz, 2018). Potencian los conocimientos en la solucion de procedimientos se
adapta a la tecnologia y procesos matematicos mediante ambientes inmersivos
(Rodriguez, Monroy y Puello, 2018). Que permiten desarrollar educacion y ubicuidad
para que el estudiante adquiera conocimiento en cualquier momento y cualquier lugar. Es
asi como se enriquece el proceso educativo en la época actual permitiendo el acceso a la
educacion ademas que mitiga las brechas geograficas que limitan el estudio de diversas

comunidades.

De manera similar el estudio sobre la incidencia de los objetos virtuales de
aprendizaje demuestra, la necesidad de alfabetizacion digital para docentes que forman
parte de los migrantes digitales, mientras el uso de recursos digitales como estrategia
mejoran la comprension matematica (Cardefio, Mufioz, Ortiz y Alzate, 2017). No
obstante, también se hace evidente el uso apropiado de diferentes objetos en diversas
areas de conocimiento (Martinez, Sierra, Velilla y Alba, 2018). Asi los objetos virtuales
de aprendizaje benefician ampliamente el proceso educativo, facilitan material
multimedia, audios, texto y evaluaciones que enriquecen el ejercicio educativo, no
obstante, el desarrollo no se encuentra limitado, también existen investigaciones desde el
afo 2014 donde el uso de objetos virtuales de aprendizaje se alinea con la realidad
aumentada para mejorar el aprendizaje (Ballesteros y Bernal, 2017). En este contexto se
beneficia el proceso educativo desde multiples dimensiones y a la par, los estudiantes

enriquecen el aprendizaje.

Igualmente se encuentra investigaciones realizadas mediante objetos virtuales de
aprendizaje de matematica con el uso de aplicaciones moviles como GeoGebra, el

producto dichos objetos se convierten en mediadores interactivos dindmicos, para que el
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estudiante interactie de manera oportuna, logre el éxito y mitigue el bajo rendimiento
academico (Baccaglini, 2021). En ecuador se incorpora también el uso de objetos
virtuales de aprendizaje en Institutos de Educacién Superior como una estrategia
didactica, desarrollado mediante el modelo ADDIE y se obtiene como resultado el
maximo beneficio para los estudiantes (Carrillo, Tigre, Tubdn y Sanchez, 2019). En este
sentido es importante recalcar que el uso de la tecnologia educativa en el pais se centra

en la educacion superior.
Objetivos

Objetivo general

Evaluar la aplicacion de un objeto virtual de aprendizaje (O.V.A) off-line, para el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de noveno afio de

Educacion Basica Superior de la Unidad Educativa Atahualpa.

Obijetivos especificos

e Diagnosticar el desarrollo del pensamiento légico matematico de los estudiantes
de noveno afio de Educacion Basica Superior de la Unidad Educativa Atahualpa.

e Implementar un objeto virtual de aprendizaje off-line, para el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de noveno afio de Educacion
Bésica Superior de la Unidad Educativa Atahualpa.

e Analizar el impacto académico de los estudiantes de noveno afio de Educacién

Basica Superior luego de aplicar el objeto virtual de aprendizaje.
Justificacion

El desarrollo de pensamiento logico matematico brinda al estudiante la
compresion de procesos matematicos, posteriormente permite la eficaz y adecuada
adaptacion a diversos campos laborales, por la facilidad de resolver problemas (Vasquez
y Ortiz, 2020). En este sentido la creacion de un objeto virtual de aprendizaje es un tema
innovador y de actualidad por cuanto la preparacién del contenido digital permitid
preparar a los estudiantes para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, asi como

también involucrar en este nuevo desafio a los docentes para que innoven y mejoren su



praxis pedagogica y sus competencias digitales que son requeridos por el Ministerio de
Educacion.

Siendo asi que con el uso del objeto virtual de aprendizaje (O.V.A) off-line, para
el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de noveno afio de
Educacion Bésica Superior de la Unidad Educativa Atahualpa, podran enfrentarse a los
desafios que implica el estudio de esta asignatura siendo asi que lograran conocer, repasar
y reforzar los puntos que no estén claros al momento que ellos asi lo deseen, por cuanto
es una herramienta que se la puede trabajar desde cualquier lugar sin necesidad de
internet, facilita el acceso a este medio de aprendizaje y mas aun por la épocay el entorno
en el que estamos inmersos como es la pandemia a causa del COVID, que ha cambiado
la forma de ensefiar y de aprender y de igual forma se elevo la ensefianza presencial a la

virtualidad.

En este contexto contribuye a fortalecer el aspecto l6gico matematico que en
algunos casos no es desarrollado por completo por parte de los estudiantes, ya que el OVA
estara estructurado con recursos Ilamativos, creativos e innovadores para los educandos,
logran generar el interés y las ganas de por aprender y consecuentemente se solidificara
el aprendizaje en esa area. Ademas, los docentes de la asignatura podran también conocer
y aprender sobre esta herramienta que es beneficiosa para cautivar la atencion y
motivacion de los estudiantes, por cuanto no es dificil de manejar siendo intuitivo el

manejo y es totalmente gratuita para poder acceder a ella.

El trabajo de grado beneficié directamente al personal docente de la Unidad
Educativa Atahualpa, por cuanto se capacitaron para conocer sobre el funcionamiento,
uso y aplicacion del objeto virtual de aprendizaje, indirectamente se vio favorecida la
institucién por el prestigio que obtuvo al vincular las TIC en la educacion actual del siglo
XXI1, asi como también los estudiantes se encontraron motivados al usar una nueva forma

de ensefianza-aprendizaje.

Permitid la nueva incorporacion de conocimientos por parte de los estudiantes con
la implementacion de un objeto virtual de aprendizaje para el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico con los estudiantes de noveno afio de Educacion General Basica

Superior de la Unidad Educativa Atahualpa.



En este contexto fue factible de realizar por que el tema empleado en la
investigacion cuenta con informacion suficiente para respaldar en el sustentamiento del
marco teorico y propuesta, las autoridades de la Unidad Educativa Atahualpa permitieron
y facilitaron el acceso para la recopilacion de informacion, la investigadora cubrié con
todos los gastos que demande dicho estudio. Finalmente, la presente investigacion se
ubico en la linea de investigacion gestion, calidad de la educacion, procesos pedagdgicos
e idiomas aprobada de la Universidad Técnica del Norte con resolucién NO. 122-SO-

HCU-UTN-12-9.2016



CAPITULO I

MARCO REFERENCIAL

Marco Tebrico

A continuacion, se sustenta el Marco Tedrico con base en la revisién bibliografica
de Tesis, Libros y Articulos Cientificos que permitieron la indagacion de las dos variables
que presenta el Trabajo de Grado que son: Objetos Virtuales de Aprendizaje y

Pensamiento Logico Matematico como se muestra en los parrafos subsiguientes:

Objetos Virtuales de Aprendizaje para la educacion secundaria

La educacién actual demanda cambios constantes en las estrategias y
metodologias de ensefianza, siendo asi que las herramientas digitales que mas se han
usado en este siglo XXI son los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) (Martinez et
al., 2018). La decision de usar estas herramientas radica en su adaptabilidad en distintos
aspectos tecnolégicos, asi como también en la potenciacién de las competencias de los
estudiantes por la facilidad de navegabilidad, uso y adaptabilidad ante sus necesidades de

interconexion, ademas que complementa el aprendizaje en este espacio virtual.

En este contexto la educacion con la tecnologia se ha fusionado para el desarrollo
de nuevas herramientas de ensefianza que han permitido la innovacion con esta union
(Wiley, 2000). En sintesis, los OVA son realizados para la apropiacion de conocimientos,
destrezas, actitudes y valores que le dan un sentido distinto segun la persona que lo vaya
a usar. Sin embargo, la implementacion de estos objetos permite un dinamismo e
interaccion al ver los contenidos de estudio estructurados de forma agradable saliendo de

lo tradicional.

Los OVA se definen dentro del entorno educador como mediadores pedagogicos
que son desarrollados con la finalidad de complementar el accionar del aprendizaje y ser
un soporte a los docentes en su praxis pedagogica. Siendo asi debe considerarse los
siguientes criterios: atemporalidad, didactica, interaccion, usabilidad y accesibilidad

(Urrutia, Urrutia, Larrea y San Antonio, 2015).



La construccion de Objetos Virtuales de Aprendizaje se fundamenta en el
paradigma constructivista, por cuanto integra el desarrollo de habilidades cognitivas,
procedimentales y actitudinales. El centro de interés, el estudiante. Promueve en el
educador la elaboracion de secuencias de aprendizaje que son desarrollados de manera
creativa, innovadoras que permiten generar en los estudiantes el interés por los temas
plateados, motivacion, responsabilidad, autoestudio, comunicacion sincronica como
asincrona entre otros conocimientos conceptuales, procedimentales y actitudinales
(Veytia, Laray Garcia, 2018). Los procesos colaborativos con OVA se manifiestan en el
trabajo que realizan dos 0 mas estudiantes y que interactian para conseguir cumplir el
objetivo planteado, pero cada uno de ellos debe aportar con habilidades, destrezas y
conocimientos para dar por terminada la actividad. La colaboracidn hace referencia a un
modelo pedagdgico que se apoya en el constructivismo social y se basa en la teoria de
Vigotsky, menciona que la persona es responsable de su propio aprendizaje que a la vez
puede ser dinamico, participativo e interactivo en el entorno estudiantil y las tareas

encomendadas (Coll, Mauri y Onrubia, 2008).
Caracteristicas y funciones pedagogicas de los Objetos Virtuales de Aprendizaje

Segun los autores Gibbons y Richard (2000), los Objetos Virtuales de

Aprendizaje, presentan cuatro caracteristicas distintivas.

e Reusabilidad, por cuanto pueden ser usados las veces que sean necesarias sin la
necesidad de realizar cambios importantes en él.

e Generatividad, encaminados en suministrar informacion. Asi como también
procesos de interaccion como pueden ser ejercicios, tutoriales, practicas
repetitivas que estén a la par con la clase y explicacion del educador.

e Adaptabilidad que hace referencia a los objetivos plantados en el disefio
instruccional y por cada actividad, permitiendo al estudiante trabajar de manera
auténoma o grupal.

e Escalabilidad, es la utilidad que se le puede dar a los Objetos Virtuales de
Aprendizaje como herramientas que ayuden a desarrollar el aprendizaje de los
estudiantes. Por otro lado, a minimizar costos a la par del incremento de la calidad

del proceso educacional.



El conjunto de caracteristicas mencionadas determina un aspecto importante

dentro de la creacion, disefio y aplicacion de los objetos virtuales de aprendizaje. Callejas,

Hernandez y Pinzon (2011) indican otros puntos que pueden ser complementarios a los

aspectos anteriormente descritos:

Flexibilidad, los contenidos desarrollados pueden ser adecuados en distintos
entornos por su estructura, facilidad en las actualizaciones y la gestion del
conocimiento.

Personalizacién, en el entorno que se desarrolla los Objetos Virtuales de
Aprendizaje es facil la adaptacion de contenidos, recursos, segun las necesidades
y las caracteristicas que presente el contexto educativo, con el fin de que los
usuarios se sientan a gusto dentro de este espacio virtual.

Modularidad, dentro de los objetos virtuales de aprendizaje se pude presentar a
los estudiantes los contenidos, por medio de mddulos con el objetivo de que se
favorezca y se aporte para el aprendizaje del estudiante.

La adaptabilidad, se presenta como un facilitador, por cuanto se puede tomar en
consideracién los distintos estilos de aprendizaje de los estudiantes, siendo este
factor importante en el &mbito estudiantil.

Reutilizacidn, hace mencion de que se puede usar en distintos espacios con los
estudiantes: al inicio del periodo académico, durante y al finalizar

Escalable, es una ventaja que presentan los Objetos Virtuales de Aprendizaje, ya
gue permiten generar un nuevo saber a partir de sus conocimientos previos y que
a la vez favoreceran el autoaprendizaje de los estudiantes.

Durabilidad, hace mencion que deben estar disponibles para el grupo durante un
determinado tiempo, para facilitar el ingreso a este entorno virtual y que puedan
desarrollar las actividades con normalidad o a su vez revisar el contenido
propuesto dentro del Objeto Virtual de Aprendizaje.

Avrticulado, en su interior los enlaces, recursos disefiados y colocados dentro del
entorno virtual de aprendizaje deben estar desarrollados con coherencia, para que
los estudiantes puedan navegar dentro de este espacio con normalidad sin perderse
de él y que a la vez puedan realizar las actividades sin encontrar inconvenientes.
Representacional y significante, en otras palabras, debe estar representado con
aspectos del entorno, es decir, los estudiantes y docentes podran darle un

significado desde su uso.
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e Atrticulacion instruccional, hace referencia a que los contenidos que se ingresen
dentro del objeto virtual no pueden estar desarticulados del curriculum o pensum
de estudios que presente la institucion educativa, en tal medida deben estar
estrechamente ligados estos dos aspectos.

La siguiente clasificacion de Cifuentes (2018) muestra las caracteristicas
esenciales para una buena transmisién y dominio de contenidos: 1) formato digital, la
elaboracion y disefio, puede ser realizado en el web, en una plataforma colaborativa con
el fin de tener accesibilidad a cualquier hora para su uso. Asi como también la conexién
puede hacerle desde distintos lugares y si se desea se puede ingresar simultaneamente el
grupo de estudiantes, cabe mencionar que se puede rehusar, adaptar y redisefiar segun las
necesidades del educador, 2) propésito pedagdgico, el objeto virtual de aprendizaje puede
ser usado con distintas intenciones formativos, asi como también se desarrollan
competencias grupales e individuales, por la razon que se consigue dar seguimiento y
evaluacion por medio del registro y revision del progreso obtenido en el proceso
educativo, 3) contenido interactivo, en este espacio virtual se pude establecer una serie
de instrucciones interactivas, las mismas que permiten el intercambio del saber entre el
docente, estudiante y compafieros de aula, 4) indivisible y reutilizable, al ser elaborado
como recurso externo de otros entornos se puede usar redisefiado y actualizado segin la

necesidad del autor.

En esta misma linea, Gancino (2016), menciona que los Objetos Virtuales de
Aprendizaje deberian presentar algunas caracteristicas para que puedan ser nombrado con
tal: 1) accesibilidad al momento de buscar el objeto virtual, debe haber la facilidad para
encontrarlo ya sea con el uso de la etiqueta, link y nombre, 2) reusabilidad, al tener un
Objeto Virtual de Aprendizaje, se tiene la ventaja de que se puede volver a usar para
diferentes areas del saber y con distintos fines, 3) educabilidad, este punto hace referencia
que el objeto desarrollado sea capaz de generar un aprendizaje, 4) componentes para la
construccién, se presentan algunos que son necesarios para la estructura del Objeto
Virtual de Aprendizaje entre ellos: titulo (fines y competencias), contenido tematico-
multimedia (ejemplos y actividades propuestas), evaluacion (retroalimentacion,

elementos para la contextualizacion y por ultimo metadatos).

Con referencia a lo expresado, las autoras Vélez y Diaz (2019) mencionan 6

caracteristicas: 1) globalidad, hace mencién a la capacidad de representar los procesos
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de aprendizaje dentro del entorno virtual, asi como también implica los propdsitos con
los cuales fue implementado el OVA. Pone énfasis en las actividades que van a
desarrollar los estudiantes, 2) flexibilidad pedagogica, debe dar respuesta a las
interrogantes planteadas en la construccion del OVA como son: qué, para qué, con qué y

y la
navegabilidad, para que el estudiante realice las actividades propuestas sin contratiempos,

quién aprende, 3) accesibilidad, debe ser facil acceder al entorno virtual

4) interactividad, en el entorno de la herramienta los estudiantes se sentiran motivados,
por tal razon estaran en la capacidad de presentar sus inquietudes y de dar respuesta al
aprendizaje, 5) atemporalidad, no se caduca el objeto ni pierde validez con el paso del

tiempo en el entorno usado, 6) reusable, su puede usar las veces que sean necesarias.

Ventajas y desventajas de usar Objetos Virtuales de Aprendizaje

En la actualidad los objetos virtuales de aprendizaje constituyen parte importante
en el proceso enseflanza-aprendizaje, por cuanto en poco tiempo se han presentado como
recursos valiosos para los docentes y estudiantes en la practica pedagdgica. A
continuacidn, se muestra en la Tabla 1 y 2 las ventajas y desventajas tanto para docentes

como para estudiantes.

Tabla 1

Ventajas y desventajas para los profesores

Ventajas

Desventajas

Si no se desea no se adecua los recursos que
previamente fueron utilizados
El disefio y construccion es preciso

Se agilita la exploracion del contenido del aula
Se pueden reusar en diferentes espacios
educativos y para distintos estudiantes

Desde el entorno se puede supervisar el
ingreso y uso de las actividades propuestas en
el aula

Generaliza los contenidos usados para ser
tomados en otro momento

Sirve como complemento de apoyo al
momento de impartir las clases

Facilita el proceso administrativo y de
adquisicion del conocimiento

La comunicacion fluye entre el docente,
estudiantes y entre pares

El apoyo tecnolégico es de importancia

Se necesita internet, banda ancha para su
utilizacion y un sistema de gestion de
aprendizaje

Se hace necesario tener recursos

Poca experiencia en la evaluacion con objetos
virtuales de aprendizaje

Falta de conocimiento sobre que materiales y
equipos usar dentro de este entorno

Se podria fomentar el facilismo
Escasas competencias digitales por parte de
los docentes

Escaso adiestramiento en informatica

Se necesita el soporte tecnologico, asi como
también internet y buen uso de las TIC

Fuente: (Cabrera, Sanches y Rojas, 2016)
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Tabla 2

Ventajas y desventajas para los estudiantes

Ventajas

Desventajas

El aspecto de los recursos instruccionales
refleja comodidad

Se encuentra disponible a cualquier hora'y
la conectividad puede ser en distintos
lugares

El aprendizaje se presenta individualizado

Pude ser usado para diferentes estilos de
aprendizaje y se presentan individuales

El aprendizaje es segln el ritmo con el
cual lo quiera realizar

La comunicacion fluye entre el docente,
estudiantes y entre pares

Se presenta la herramienta con una
propuesta inclusiva

Se desarrolla el aprendizaje colaborativo
al igual gue significativo

Poco conocimiento con el
instruccional

La disponibilidad puede ser limitada, si el
educador no extiende el plazo de uso

proceso

Es necesario que el estudiante se
familiarice con la herramienta y entorno
par su mejor uso

Algunas herramientas no se acomodan al
estilo distintivo de cada aprendizaje
Algunas actividades desarrolladas en este
entorno pueden presentarse con tiempo
Se necesita el soporte tecnoldgico, asi
como también internet y buen uso de las
TIC

Se necesita tener conocimiento de TIC y
herramientas web

Escasos habitos para trabajar en equipo y
con el uso de internet

Fuente: (Cabrera et al., 2016)

Gancino (2016), presenta otras ventajas y desventajas tanto para docentes y estudiantes

que se indican en la Tabla 3.

Tabla 3

Ventajas y desventajas para estudiantes

Ventajas

Desventajas

La incorporacion de los objetos virtuales
de aprendizaje facilita una ensefianza
dinamica, entretenida tanto para el
estudiante como para el docente

Con el uso de esta herramienta se
desarrolla las destrezas que a la vez
permite que el estudiante obtenga
conocimientos significativos

Se promueve las competencias durante las
clases, por cuanto se desarrollan las
actividades  propuestas  para  los
estudiantes a la vez que se fomenta el
trabajo autbnomo.

Si el estudiante no ha desarrollado habitos
de estudio no daria buenos resultados
Falta de interés por la lectura

Escasas competencias digitales por parte
de los educadores
Manejo de la tecnologia poco desarrollado

No alcanzar los objetivos propuestos al
inicio del afio escolar

Es necesaria la tecnologia, internet y
banda ancha.

Fuente:(Gancino, 2016)
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Clases de los Objetos Virtuales de Aprendizaje

Dependiendo del disefio, uso y empleabilidad se pueden clasificar en: 1)
fundamentales, por cuanto los Objetos Virtuales no pueden subdividirse por partes, 2)
combinados-cerrados, en si pueden adaptarse con otros para dar un mejor resultado al
entorno virtual del objeto de aprendizaje, 3) combinaos-abiertos, por la combinacién que

se le puede dar con otros objetos (Wiley, 2000).

En este mismo orden se presenta la clasificacion enfocada en el momento en que
se lleva el proceso de ensefianza- aprendizaje, a saber: 1) objetos de instruccion, se enfoca
en sequir el paradigma tradicional el mismo que hace referencia al proceso de seguir las
instrucciones paso por paso, 2) objetos de colaboracion, son elaborados para robustecer
la dindmica horizontal entre los estudiantes del aula, el cual estd encaminado en la
construccion del conocimiento a partir de las concepciones de cada individuo 3) objetos
de préctica, tienen la finalidad de centrarse en el autoaprendizaje de quien esté en uso de
él, 4) objetos de evaluacion, en este punto se valora el alcance de los fines planteados en

la asignatura posterior al uso de los estudiantes (Veytia et al., 2018).

En el contexto de los Objetos Virtuales se presentan diferentes herramientas de
autor (son aplicaciones informaticas que permiten la elaboracion de recursos educativos

online) como menciona Sanchez (2018) y se describe en los siguientes parrafos.

e Cuadernia: online se presenta al usuario como una herramienta de facil uso,
funcional con el fin de difundir contenidos educativos digitales, ademas permiten
la creacion de cuadernos dindmicos y visualmente atractivos a los estudiantes, asi
como también contienen informacion y actividades multimedia. El portal de
cuadernia presenta diferentes versiones, tutoriales, foros, novedades del sitio,
entre otros.

e Ardora: se presenta a los educadores como una aplicacion informatica la cual da
paso para la creaciéon de material web, de forma fécil por cuanto no es necesario
presentar conocimientos técnicos de programacion web o a su vez de disefio,
brinda la facilidad para crear 45 actividades, 10 tipos de pagina multimedia 'y 7
paginas para servidor, presentandose cada una distinta.

e Hot Potatoes: herramienta que permite la creacidn de ejercicios educativos que
son elaborados con el uso de la web.
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JClic: instrumento multimedia desarrollado con lenguaje Java, en este espacio
virtual se puede crear, realizar y evaluar actividades educativas, se presenta a los
usuarios como un software libre que se acopla con distintos entornos operativos
como: Linux, Mac, Windows y Solaris.

Constructor: espacio virtual en el cual se puede crear material educativo digital
de forma sencilla e intuitiva, presenta mas de cincuenta actividades con las que se
puede trabajar previo a su configuracion, ademas se puede incorporar elementos
multimedia, también se adapta facilmente a Moodle.

Educaplay: herramienta multimedia que facilita en este espacio la creacion de
actividades multimedia, para ser aplicados en el aula con los estudiantes.
eXeLearning: programa de codigo abierto en el cual se puede realizar actividades
educativas de facil manejo y que incorpora un sin nimero de herramientas, en la
actualidad es una de las herramientas méas usadas para generacion de recursos
didacticos, ademas no es necesario presentar conocimientos previos o actuales de
programacion.

LAMS: instrumento de contenido abierto para el disefio, gestion y distribucién de
actividades en linea con el fin de facilitar el aprendizaje colaborativo, su entorno
estd diseflado para que los educadores elaboren actividades de aprendizaje
encaminadas a todo el grupo de estudiantes, se puede dar seguimiento con el uso
de una pantalla de gestion de actividad y de esta forma evidenciar las dificultades
que tienen o su vez como estan desarrolladas cada una de ellas.

MALTED: herramienta informética desarrollada para la creacion y ejecucion de
contenidos pedagdgicos multimedia, que ademas se presentan interactivos para el
estudiante, tiene una particularidad este instrumento que fue estructurada para la
ensefianza de idiomas, pero se puede dar uso con otras asignaturas.

Squeak: aplicacion que puede ser usada para la realizacion, ejecucion de
aplicaciones multimedia, su entorno se presenta de facil manejo y uso, ademas que
se consigue interactuar con los objetos que estan alrededor.

Courselab: programa utilizado para la creacion de contenidos educativos sin tener
previos conocimientos de informatica, también se presenta como un software libre
que facilita la construccidn de materiales de aprendizaje en formato SCORM 1.2
0 2004, por tal razon esta herramienta puede incorporarse dentro de las

plataformas educativas.
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Criterios de calidad del Objeto Virtual de Aprendizaje

Se conoce a los OVA como entidad digital la misma que se presenta a los usuarios
como auto contenible y a la vez reutilizable. Con el fin educativo de construir 3
componentes editables internos: el contenido instruccional, las actividades propuestas
para el aprendizaje y los elementos para la contextualizacion (Chiappe, Segovia y Rincén,
2007). En este sentido las bondades en la utilizacidn del objeto virtual de aprendizaje es
el desarrollo del aprendizaje autonomo, por cuanto el estudiante es el que maneja el sito
y toma la decision de que es lo que quiere ver, realizar o aprender. Por lo anterior
mencionado se beneficia el estudiante en los pasos de busqueda, descubrimiento y
asimilaciéon de los materiales expuestos para el fin del aprendizaje. Ademas que se
presentan al usuario como atractivos y fortifican el aspecto motivacional a la hora de la
adquisicion del saber, elemento indispensable al momento de conseguir el éxito educativo
(Molano, Alarcén y Callejas, 2018).

Los OVA son recursos que ayudan y facilitan el aprendizaje, la calidad se debe
ser medible por su naturaleza por cuanto se menciona un producto informatico y a la vez
educacional que trabajan de manera conjunta. En este sentido la calidad puede ser
medible, evaluable toma en consideracion caracteristicas propias del entorno virtual
(Pressman, 2002). La calidad del Software Educativo (SE) no se establece por los
aspectos técnicos del OVA, mas bien por el disefio pedagdgico y los contenidos que se
incrusten en €l (Gros, 2004). Al referirse a la calidad del SE es necesario que el OVA
satisfaga las demandas y expectativa de los educadores y estudiantes, tiene que
presentarse con un costo accesible, cero errores, ademas de cumplir con las descripciones

instruccionales y técnicas (Diaz, Pérez, Griman y Mendoza, 2004).

Para la medicion de la calidad del SE incorporan criterios como: pertinencia,
relevancia, consistencia, congruencia, unicidad, por tal razon los SE y los OVA implican
tanto al producto. Asi como también al proceso con el cuél se trabajo, en tal medida se
deberia mantener la calidad desde el principio hasta el fin. Los OVA deben estar en
constante evaluacion con la finalidad de saber las ventajas y a la vez desventajas que
puede suscitarse al momento de darle un uso pedagdgico. De igual manera se puede
conocer las fortalezas y debilidades en el entono de aprendizaje (Bianchi, Saenz y
Rosanigo, 2018). También se hace necesario la retroalimentacion de los estudiantes que

emplearon el entorno virtual para conocer las falencias y posterior a esto darles solucion
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para las proximas actividades. La evaluacion constructiva aborda el pensamiento critico
con referencia a la utilizacion del OVA, igualmente permite acrecentar el control y

calidad.

Se presentan cuatro aspectos del objeto virtual de aprendizaje que deberian estar
inmersos dentro del proceso de calidad did4ctica tales como: 1) aspectos tedricos, mismos
que se presentan fundamentales a la hora de la construccion del aprendizaje, 2)
experiencia préactica, que brinda la posibilidad de aplicar y reforzar las bases tedricas, 3)
evaluacion, consiente en comprobar si el aprendizaje fue bueno, regular o malo, 4) trabajo
colaborativo, es indispensable para el aprendizaje en el entorno social (Morales, Gutiérrez
y Ariza, 2016). En el mismo contexto de los criterios de calidad de los Objetos Virtuales
de Aprendizaje se mencionan cuatro que son indispensables al momento de la evaluacién
de la calidad de los OVA: 1) psicopedagdgicos, que se presentan relacionandose con el
aspecto motivacional, adecuacion del espacio para los usuarios y la importancia
disciplinar, 2) didactico curricular, hace mencion a la relacién que debe existir con los
objetivos planteados en el pensum y el entorno en el cual sera aplicado, 3) técnicos
estéticos, que estdn encaminados a la adecuacion, estandarizacion de la legibilidad, uso
del color, formas, tamafos, resolucién del tipo de disefio del entorno virtual, 4)
funcionalidad, es la facilidad de ser usado, asi como también en este aspecto se toma en

consideracién la accesibilidad y eficacia (Zapata, Bonfante y Suarez, 2013).

Elementos estructurales del Objeto Virtual de Aprendizaje

Segun (Morales et al., 2016) un Objeto Virtual de Aprendizaje puede contener
teoria, explicaciones, recursos didacticos, ejercicios de practica y evaluacion que permite
a los estudiantes la comprension de los temas planteados a fin de facilitar su uso.
Adicional el estudio presenta como elementos relacionados aspectos: disciplinar,
pedagdgicos y tecnoldgicos que articulan de manera eficaz el proceso educativo y el uso
de las tecnologias educativas, que permite al estudiante adquirir conocimiento que
perdure a lo largo del tiempo. En este sentido se establecen como elementos de un Objeto
Virtual de Aprendizaje los siguientes: titulo, palabras clave, objetivos o competencias,
contenidos tematicos y de multimedia, ejemplos, actividades de repaso, evaluacion,
retroalimentacion, elementos de contextualizacion o metadatos. Por otra parte, se
establece las etapas para el disefio de un Objeto Virtual de Aprendizaje y mediante la

reflexion pedagdgica se obtiene como resultados mejora del aprendizaje. Ademas que
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demuestra una forma diferente de ensefar, sirve de evaluacion, ahorra tiempo en el

proceso educativo mediante un disefio versatil (Tovar, Bohorquez y Puello, 2014)

Figura 1
Elementos estructurales del objeto virtual de aprendizaje

Objeto de Contexto Descripcion
aprendizaje
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Fuente: (Zamora, 2017)

Asi en la ensefianza de la matemética mediante Objetos Virtuales de Aprendizaje
Martinez, Combita y De La Hoz (2018) establecen elementos con el objetivo de lograr
pensamiento ldgico, reflexivo; denominandolos elementos claves en la ensefianza
aprendizaje. En este contexto se menciona la habilidad de los estudiantes para ver
conceptos, ideas y conexiones, para finalmente formar la base de las competencias
necesarias en la época actual. También se destaca el control del aprendizaje que tiene el
estudiante en la toma de decision autonoma sobre la educacion, constituyendo este como
una de las caracteristicas de la educacion conectivista desarrollada por George Siemens

y por Stephen Downes.

El analisis de los Objetos Virtuales de Aprendizaje se establece mediante
lineamientos curriculares y los modelos pedagdgicos, enfocados en los estandares de
calidad educativa, se encuentra como resultado el desarrollo de herramientas que
evidencian un proceso eficaz de ensefianza (Molano et al., 2018). Asi en la siguiente etapa
de disefio el elemento primordial destaca el protagonismo del material multimedia que el
estudiante puede revisar en las aulas de clase, aulas virtuales o en horarios fuera de lo
académico, con el fin de brindar al estudiante experiencias directas a base de reflexién y
aplicacion de conocimientos (Montafio, Guayazéan, Cristancho y Gordillo, 2018).
Finalmente, la etapa de metadatos se organiza en el Objeto Virtual de Aprendizaje para

estructurar la informacion externa, con el objetivo de facilitar almacenamiento del

18



material de texto sobre el contenido de los temas, identificacion de la informacion
correspondiente y recuperacion de elementos que previamente se realizaron para ser
guardados a modo de planificacion que cada docente realiza al inicio de los programas de

clase que imparte.

Metodologia para la construccién de un objeto virtual de aprendizaje

Los modelos pedagdgicos que son funcionales dentro de la educacion virtual es el
constructivista. Este modelo desde distintos aspectos se guia por un sin ndmero de
principios como: la adquisicion del conocimiento no se presenta pasivo mas bien es activo
en la construccion del mismo; la persona que adquiere el conocimiento esta en la
posibilidad de construir su aprendizaje; el aspecto cognitivo se adapta y para el efecto
ayuda el aspecto experiencial; el contexto es bueno al momento de que existe una
construccién mental interna de la persona que esta adquiriendo el aprendizaje; una manera
de aprender es construir y a la vez reconstruir aspectos, modelos mentales; el aprendizaje
se presenta de forma individual y también colectivo (Vargas y Jiménez, 2013). Los
mismos que deben ser tomados en consideracién al momento del desarrollo el contenido
del OVA (Castillo, 2008).

Durante la creacion de los OVA se han disefiado varias metodologias que
sustentan el proceso mencionandose Medhime 2.0 se trata de una metodologia para el
desarrollo del OVA y embebidas en plataformas libres. Se basa en el formato SCORM,
ademas posee cuatro caracteristicas: estudio del dominio, disefio conceptual,
navegabilidad y comunicacion (Sirvente, 2011). Se ha dado uso en diferentes trabajos que
han servido como apoyo en el proceso educativo en el entorno del aula de clase (Tovar,

Bohérquez y Puello, 2014).

La Universidad del Valle presenta diferente metodologia para el OVA la cual
surge de la mezcla del modelo pedagogico y ciclo de vida de desarrollo de Software, esta
estructurada por cinco fases: 1) formulacion y planificacion, 2) andlisis, 3) ingenieria, 4)
reproduccion de paginas y a la vez test, 5) evaluacion del usuario, se ha visto usada este
tipo de metodologia en areas de maestria y especializacion (Borrero, Cruz, Mayorga y
Ramirez, 2010). En este sentido se presenta la metodologia AODEEI para el disefio y
desarrollo de los OVA, cuenta con fases de: analisis, obtencion, disefio, desarrollo,

implementacion (Arteaga, Alvarez, Osorio y Cardona, 2006).
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La metodologia modelo en casada presenta cuatro fases finales en el ciclo de vida
con puntos concretos al termino de cada una: toma de requisitos, andlisis, disefio e
implementacion. En este contexto se presentan los modelos incrementales, asi como
también el evolutivo que admiten la creacion del OVA por partes en donde cada una
aporta funcionalidad y también incorpora la fase del ciclo de vida. En cambio el modelo
espiral incluye en el desarrollo de creacion los prototipos que a su vez pasan por la fase
del ciclo de vida hasta terminar cada paso posterior a la validacion de cada uno de los
puntos (Parra, 2011).

En la metodologia Rational Unified Process (RUP) del ciclo de vida de un OVA
se presentan sus fases divididas en concepcidn, elaboracion, construccion y transicion.
Siendo estos componentes complicados, exhaustivas a la vez elaboradas conforme a la
escritura de procesos que se encargan de medir la calidad al momento que esté en manos
del usuario, presenta la caracteristica que es para contenido extenso. La metodologia agil
se presenta en el desarrollo del software educativo que apoya el proceso educativo, se
realiza segun las especificaciones y necesidades del cliente, se adapta para contenido

pequefio facilitan la comunicacion directa y de manera continua.

Su aplicabilidad puede darse en trabajos de distintos tamafios, caracteristicas,
niveles, tipos como: micromundos, multimedia entre otros (Duarte y Rojas, 2008). En
cambio, la metodologia de Ingenieria de Software Educativo (MelSE) requiere de
requisitos, de un andlisis del contexto y un disefio preliminar. Una vez englobado el
entorno se requiere de recursos pedagogicos, comunicacionales, de una arquitectura
tecnoldgica y una técnica de interaccion que es necesaria para alcanzar los objetivos
propuestos (Abud, 2009). A continuacion, se muestran en la Tabla 4 el cuatro de

metodologias que pueden ser tomadas en consideracion para la construccion del OVA.
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Tabla 4

Metodologias para los Objetos Virtuales de Aprendizaje

AODDEI Anélisis y obtencion
Disefio

Desarrollo
Evaluacion

Implantacién

DINTEV Formulacion y planificacion
Anélisis

Ingenieria del OA

Generacion de paginas y pruebas

Evaluacion del cliente

MEDOA Planeacion

Analisis del OA
Implementacion del OA
Validacién del OA

Mantenimiento del OA

RAMIREZ Planeacion

Desarrollo del OA

Produccion del OA
Clasificacion y administracion
Evaluacion

UBoA Conceptualizacion
Disefio
Produccion
Distribucion
Control de calidad

Fuente: Ldpez (2016).

Pensamiento Logico Matematico

Algunos modelos que se enfocan en el desarrollo del pensamiento matematico han
facilitado tanto a docentes como estudiantes, la comprensién de procesos reales,
reflexionar y solucionar problemas de la vida real. Por tanto, el desarrollo de pensamiento
I6gico matematico desde edades tempranas es primordial para que en el futuro se propicie
beneficios como creatividad y capacidad de decision para resolver problemas (Espinoza,
2019). En este contexto los procesos de ensefianza aprendizaje son parte fundamental para

la construccidn de nuevo conocimiento y destrezas desde edades tempranas; es asi como,

21



unade las bases fundamentales constituye a la educacion primaria como protagonista para
desarrollar conocimiento y pensamiento matematico, facilita la comprension profunda de

conceptos y conexiones.

En este sentido y dentro del rol de la educacion primaria el razonamiento es un
fundamento primordial. Sin embargo, la bldsqueda de ciertas destrezas y habilidades
actualmente se propician en la educacién secundaria, con el uso de estrategias pedagogias
e instrumentos de pruebas, investigaciones, representaciones y argumentos (Valenta y
Enge, 2020). Asi la historia da cuenta de los inicios de la matematica moderna de manera
paralela con el pensamiento l6gico matemético, a fin de lograr calculos y algoritmos

enfocados en la reflexion de los procesos.

Se afirma que en la década de los 80 la matematica moderna muestra formalismos
en el proceso educativo, se da paso a un modelo heuristico y algoritmico enmarcado en
la resolucidn de problemas, que permitié definir la mateméatica como una de las ciencias
exactas fundamentales para el proceso educativo del ser humano (Crecci, Nacarato y
Fiorentini, 2017). Por otra parte, Vasquez y Ortiz (2020) mencionan sobre la educacion

matematica;

Es un modelo didactico basado en la relacidn entre los objetos de la Logicay de la
Matematica las caracteristicas psicoldgicas y didacticas mas significativas del
aprendizaje de la matematica; entonces se puede disefilar un sistema de
conocimientos, habilidades y valores, asi como, las orientaciones para su
implementacién metodolégica, que permitan desarrollar como capacidad el

pensamiento l6gico matematico en los nifios y nifias de educacion primaria (p. 19).

En consecuencia, en la educacion actual el desarrollo de pensamiento l4gico
matematico se encuentra direccionado a propiciar estructuras cognitivas, que ocasionen
el planteamiento de hipdtesis para obtener la reflexion del estudiante y finalmente la

resolucion de estas.

Caracteristicas del pensamiento légico matematico

Las cualidades simbdlicas del pensamiento l6gico matematico permiten
identificar caracteristicas psicoldgicas y didacticas. En este sentido los estudiantes poseen

caracteristicas propias que permiten trabajar partiendo de axiomas para lograr la reflexion
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matematica necesaria que resuelva las hipotesis. Asi, generalmente se encuentra la
influencia de personalidades curiosas e inventivas que, vinculadas a los conocimientos
implantados en los curriculos, generen experiencias significativas que mejoren y agiliten

el aprendizaje.

Entre las caracteristicas del estudiante las mas relevantes son: resuelta percepcion
de objetos y el medio en donde circulan, adopta rapidamente conceptos y definiciones de
tiempo, cantidades, causa y efecto, solventa o plantea la resolucion de problemas
siguiendo las reglas y diferentes hip6tesis en el transcurso, facilmente realiza calculos que
varian de sencillas operaciones hasta operaciones complejas y generalmente es
introspectivo en el proceso matematico, demuestra gran interés por la resolucion de
problemas (Medina, 2018).

Las caracteristicas definidas muestran un estudiante motivado que llegue al éxito
y culminacion de las actividades académicas. Adicionalmente a las caracteristicas de los
estudiantes se suman las caracteristicas propias del proceso ensefianza aprendizaje y la
didactica empleada por el docente. Se enfoca desde la planificacion meso curricular a la
epistemologia de pragmaético constructivista, que guia al estudiante por un proceso de
aprendizaje de interpretaciones, planteamiento de acciones y resolucion para finalmente
comunicarlos y discutirlos con los compafieros de clase (Ministerio de Educacion, 2016).
A continuacidn, se presenta las caracteristicas de las tres disciplinas que involucra el

pensamiento l6gico matematico:

El pensamiento es definido por la actividad que es atraida mediante el intelecto y
obtiene como resultados abstractos de la imaginacion del ser humano (L. Rodriguez y
Rodriguez, 2018). En definitiva, es la construccion de ideas mediante el intelecto creativo
de cada persona, por tanto, para los nifios el desarrollo de pensamiento se origina de forma
singular y ludica, de tal manera que motive y apropie a los estudiantes del aprendizaje.
En este proceso de pensamiento se desarrolla la utilizacion de calculo, cualificaciones o

hipotesis que introducen a los nifios en el ambiente matematico de manera natural.

La logica caracteriza la forma de razonamiento, se define como una disciplina que
pauta los argumentos de los procesos matematicos realizados, mediante reglas y técnicas
gue en conclusion dan respuesta a las hipotesis (Concha, Cutifio, Rodriguez, Gutiérrez y
Marcillo, 2018). Proceso por el cual el estudiante contrasta la teoria con la préctica de
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procesos para llegar a la respuesta correcta, del mismo modo la organizacién de ideas y

la expresion correcta son las caracteristicas imprescindibles de la I6gica matematica.

Las caracteristicas matematicas inciden en la matematica pura y matematica
aplicada con el uso de simbolos, nimeros, figuras geométricas y graficos para estructurar
conjeturas que resuelvan problemas reales, siempre a traves de juegos educativos que
introduzcan a los estudiantes esencialmente de educacion basica en aprendizaje inmersivo
(Gualoto, 2017). En este contexto el rol del docente es facilitador y planificador de

estrategias que logra trasformar las aulas de aprendizaje en ambientes reales

Tipos de Pensamiento Logico Matematico

De acuerdo con los aportes de Castro, Cafiadas y Castro se distinguen cinco tipos
de pensamiento involucrados en el desarrollo de pensamiento I6gico matematico de los

gue a continuacion se realiza una sintesis:

Pensamiento numérico, se puede adquirir desde edades tempranas. Trata sobre el
adecuado uso de procesos logicos en la comparacion y equivalencia de cantidades
mediante percepcion, comparacion y conteo de objetos. Estudios han demostrado que
desde 2 a 3 afios los nifios presentan capacidad de comparar, mientras de 3 a 5 se relaciona
objetos iguales y consecuentemente después de los 5 afios habiendo adquirido la
capacidad de contar se mejora el proceso de aprendizaje y permite comparar y dar
equivalencias (Castro, Cafiadas y Castro, 2013). En este contexto para los estudiantes de
niveles de educacion superiores se consideran diferentes ventajas, como el alcance de la
I6gica matematica y resolucion de operaciones basicas que gradualmente avanzan segun

la edad del aprendiz.

El pensamiento espacial definido por el contexto en el que se desarrolla un
estudiante de educacion primaria se ensefia mediante el uso de graficos de croquis que
potencien los sentidos de ubicacion e interiorizacion del nifio, por tanto, es necesario que
los estudiantes comprendan la localizacién, distribucidn, orientacién y movilizacion del
lugar donde se encuentran (B. Carmona, 2017). Procesos que en la continuidad de la labor
educativa conlleve a la convivencia en familia, grupos y sociedad. Existen estudios sobre
el aprendizaje de pensamiento espacial con el uso de mandala, enriqueciendo el proceso
de aprendizaje a través de propuestas innovadoras con el objetivo de adaptar a los nifios
de preescolar al mundo tridimensional en el que habita (Guerra, 2017; y, Troncoso, 2018).
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Pensamiento métrico es parte de la légica matematica, es definido como el
raciocinio y comprension de las magnitudes de medicion, es base del conocimiento
matematico que se fortalece mediante las nociones béasicas que los estudiantes adquieren
en afios anteriores (Tuta, Leguizaamén y Chaparro, 2019). Asi, las planificaciones
curriculares son adaptadas a los sistemas de medida y los conceptos necesarios, para
involucrar al estudiante en un entorno pedagogico que reflexiona sobre las actividades
diarias, entre juegos y actividades académicas que conduce a la relacién de medidas,

tamanos y sus variaciones.

El pensamiento aleatorio y los sistemas de datos son relacionados a la
comunicacion, razonamiento y resolucién de problemas (Escobar, Herrera 'y Gea, 2019).
Que revela una actitud dindmica y proactiva del estudiante en la sociedad inmediata,
puesto que el tratamiento de los datos da origen a la estadistica, el pensamiento aleatorio
se constituye en una de las bases de los futuros investigadores (Vélez, 2020). En este
sentido la recoleccidn, representacion y analisis de datos permiten a los estudiantes desde
la educacion basica interpretar de manera eficaz informacion a fin de mejorar su
desempefio. Sin embargo, el proceso descrito se realiza con el trabajo conjunto y eficiente

del pensamiento numérico, para el calculo correcto de los resultados.

Finalmente, el pensamiento variacional o probabilistico logra la comprension de
los dominios y rangos de las funciones algebraicas, la resolucion de la misma guia al
estudiante por procedimientos matematicos complejos que se llevan a cabo son la
contextualizacién de contenidos a vivencias en su entorno, naturalmente est fuertemente
ligado al proceso de pensamiento probabilistico de la estadistica y las etapas que lo
conforman, asi también se demuestra el uso correcto de operaciones matematicas basicas
que conducen al fin esperado ( Martinez y Gualdréon, 2018). Sin embargo, en estudiantes
de niveles educativos superiores el proceso reflexivo genera representaciones complejas
como la semi6tica y la practica de procesos matematicos que permiten encapsulacion de
procesos inductivos deductivos (Béaez, Martinez, Pérez y Pérez, 2017). Por lo citado el
pensamiento l6gico matematico se prioriza en la educacion basica y de bachillerato del
Ecuador como uno de los indicadores de logro del perfil del bachiller, no obstante, los
conocimientos son desarrollados en los estudiantes desde edades tempranas, a fin de
involucrar a nifios y jovenes con las habilidades consideradas primordiales en el ambito

laboral.
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Desarrollo del Pensamiento Légico Matematico

En el trascurso de la historia los procesos educativos se trasforman con el uso de
diferentes herramientas y los divergentes pensamientos de los profesores. Asi que en la
antigliedad se distinguia en todas las &reas del conocimiento ensefianza conductista. Sin
embargo, en la actualidad la forma de pensamiento innovador recae en el docente y la
gestidn educativa con los mismos objetivos del pasado, pero fielmente vinculadas a los
procesos de desarrollo personal, laboral y social, en busca de nuevos descubrimientos que

permitan a la humanidad trascender.

En este sentido, el desarrollo de pensamiento l6gico matematico se adapta a
diferentes estrategias, con las caracteristicas imprescindibles de los curriculos educativos
y contextualizadas al entorno inmediato del estudiante. En educacion bésica los
estudiantes y docentes se familiarizan con la ensefianza de manera Iudica, que permite
generar juegos educativos. Mediante tecnologias modernas también se ha demostrado
grandes avances con el uso de software Scratch, para implementar teorias y practicas que

propicien el desarrollo cognitivo y nuevos conocimientos (Marlolejo y Campos, 2012).

Segun Pinos, Ayala y Bonilla (2018) es posible desarrollar pensamiento l6gico
matematico a través de juegos populares que mediante las etapas exigen a los estudiantes
la reflexion y resolucién de hipoétesis, ademas de la notoria toma de decisiones y trabajo
autébnomo desde edad temprana. Adicional las dimensiones que intervienen en el
desarrollo de pensamiento 16gico matematico son parte esencial de la formacion integral
del ser humano y contribuyen al desarrollo del lenguaje, creatividad y sensibilizacion de
los estudiantes (Bustamente, 2015). Mientras a la par son de apoyo para lograr el perfil
del bachiller ecuatoriano.

Métodos para estimular el pensamiento l6gico matematico

Algunos de los métodos que logran el pensamiento lI6gico matematico se centran
en el uso de juegos interactivos. Los métodos didacticos encaminados se centran en la
manipulacion de objetos a fin de fortalecer el aprendizaje (Arias y Garcia, 2016). No
obstante, el nivel educativo y la edad cronoldgico del estudiante se encuentra en constante
cambio, sin embargo, es indispensable el uso de material didactico para propiciar el
entusiasmo y disfrute del aprendizaje, diferenciar la edad, caracteristicas y ritmos de

aprendizaje de cada individuo.
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Ademas, es importante recalcar que los nifios de manera obligatoria necesitan
espacios ludicos, donde el desarrollo de estrategias conlleve al desarrollo de habilidades
basicas para el futuro académico, entre los juegos las caracteristicas principales son
identificar, comparar y clasificar (Chezzi et al., 2017). Actividades que conllevan a el
andlisis de las causas y efectos de todas las actividades, a fin de generar conocimientos y

manejo de procedimientos relacionados a la formacion de algoritmos matematicos.

De manera simultanea a lo citado el ambiente en el que se desarrolla el aprendizaje
matematico debe ser adecuado, en su orden y ornamentacion para motivar el aprendizaje,
desde diferentes perspectivas, juegos de ajedrez, sudoku o el ahorcado que ademas de
estimular el desarrollo de aprendizaje propicia el desarrollo de la mentalidad estratégica.
Por otra parte, uno de los motivantes incide en el esfuerzo mental se debe general

mediante el uso de materias didactico o manipulacion y empleo de conocimientos.

En la época actual el uso de recursos educativos digitales mejora la calidad
educativa, permitiendo al estudiante la revision de material académico en cualquier
tiempo y cualquier lugar, por lo que estudios hacen evidente resultados significativos en
el aumento de motivacion y apropiacion de los procesos de aprendizaje en todas las
edades (Suarez, 2019). En consecuencia, las caracteristicas y desarrollo de la sociedad
influyen también en el desarrollo de pensamiento l6gico matematico, por las
caracteristicas tecnoldgicas y digitales que presentan a los estudiantes del nuevo milenio
llamados nativos digitales (Fernandez, Lazkano y Eguskiza, 2018).

Métodos para desarrollar el pensamiento l6gico matematico

Solucionar problemas matematicos es el eje principal del pensamiento logico, por
tanto, las estrategias metodoldgicas adaptadas por los docentes en las aulas de clase se

enmarcan el método heuristico a través de las etapas que se presentan en la Figura 2.
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Figura 2

Elementos de la heuristica

Fuente: (Lozada y Fuentes, 2018)

Adicionalmente, los principios generales de la heuristica destacan la analogia
como el descubrimiento de proposiciones, la reduccion como la trasformacién de los
elementos y el principio de induccion generado en la comprension de las causas y efectos
de los resultados de un ejercicio. En este sentido, la metodologia de los docentes se
enmarca en la planificacion y el monitoreo constante del avance de los aprendizajes,
sintetizar las estrategias desde las actividades de diagnostico. Entre ellas se puede
destacar pruebas estandarizadas que ponen en riesgo el aprendizaje y la motivacion por
aprender, hasta estrategias activas como el debate, lluvia de ideas o juegos ladicos como
el dado pregunton a fin de conocer de manera eficiente el conocimiento previo del
estudiante (Falcon, 2019).

Estrategias para desarrollar el Pensamiento Logico Matematico

En las etapas de formacion las estrategias son diferentes ya que lo antes expresado
como meta el esfuerzo mental que permita generar conocimiento, por tanto, se identifican
ensayos o elaboracion de estrategias de exploracion, organizacion, metacognitivas, de
interaccién y socializadoras (Aguilar, 2017). Que tienen por finalidad fomentar en el
estudiante pensamiento que solucione los procedimientos planteados por el docente, a la
vez incentive nuevas soluciones que a traves de la curiosidad buscan nuevos
conocimientos o innovacion en la experimentacion de los procesos l6gicos. No obstante,
el desarrollo tecnolégico facilita al docente el cambio en la planeacién y gestion escolar,

brinda sin nUmero de programas y aplicaciones de calculo que se utilizan para optimizar
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material, tiempo y espacio, a la vez que genera conocimiento significativo que perdura en

la mente del estudiante.

En la actualidad, la estrategia que aprovecha el uso de las tecnologias educativas
se implementa mediante Scratch, para promover pensamiento I6gico matematico y
pensamiento computacional (Méndoza, 2018). Que fomenta el desarrollo de habilidades
integras y de conocimiento en beneficio de los estudiantes, en este sentido, la creatividad
toma el rol principal para el procesamiento de aprendizajes de programacion y juegos
digitales que mejoran el proceso de ensefianza aprendizaje de la matematica desde
educacién basica hasta educacion superior. Ya que integra los conocimientos previos

adquiridos, creatividad y competencias aptas para el buen desenvolvimiento laboral.

También en las estrategias se encuentra evidencia del desarrollo de juegos ludicos
pedagdgicos que potencian los saberes y habilidades de los estudiantes fomentados desde
edades tempranas. Siempre mediante el uso de material didactico adecuado y la
motivacion del docente para generar la comprension y reflexion de los procesos que se
realizan en las actividades cotidianas (Barbosa, Cifuentes y Martinez, 2017). Por las
maltiples razones citadas las estrategias cumplen el rol de potenciar el proceso
pedagdgico, que ademas de facilitar el aprendizaje, genera aprendizaje significativo y

desarrolla capacidades, habilidades y pensamiento Util en la sociedad del conocimiento.

Marco Legal

El presente trabajo de investigacion se enfoca en los estandares emitidos por el
Ministerio de Educacion (2016). El curriculo nacional donde la planificacion micro
curricular tiene perspectivas flexibles, con la finalidad de contextualizar los contenidos
de todas las areas al contexto inmediato donde se desarrolla el estudiante. De manera
paralela se enmarca en los modelos planteados para el cumplimiento en la formacion del
bachiller ecuatoriano, con el objetivo de facilitar conocimientos valederos en el desarrollo

integral de la persona y por el bien comun de la sociedad.

Asi también, el curriculo priorizado para la emergencia sanitario por Covid-19
(2020) establece los conocimientos imprescindibles que desarrolla el estudiante de
manera auténoma con el fiel apoyo de los docentes, promoviendo enfoques

interdisciplinarios menciona:
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“el curriculo nacional contiene los conocimientos basicos obligatorios para los
estudiantes del Sistema Nacional de Educacion y los lineamientos técnicos y
pedagdgicos para su aplicacion en el aula, asi como los ejes transversales,

objetivos de cada asignatura y el perfil de salida de cada nivel y modalidad” (p.4)

Por tanto, el proceso educativo garantiza la continuidad educativa durante
emergencia sanitariay el desarrollo de conocimientos claros que se enfocan en los perfiles
de salida de los bachilleres. Por otra parte, la Ley Organica de Educacion Intercultural

(2012) establece los fines de la educacion el Articulo 3, literal d:

“El desarrollo de capacidades de analisis y conciencia critica para que las personas
se inserten en el mundo como sujetos activos con vocacion transformadora y de

construccion de una sociedad justa, equitativa y libre” (p.54)

Asi también las garantias de los ecuatorianos para gozar de educacion se

implementan en el articulo 2 de la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (2012).

“Garantiza el derecho de las personas a una educacion de calidad y calidez,
pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada y articulada en todo el proceso
educativo, en sus sistemas, niveles, subniveles o modalidades; y que incluya
evaluaciones permanentes. Asi mismo, garantiza la concepcion del educando
como el centro del proceso educativo, con una flexibilidad y propiedad de
contenidos, procesos y metodologias que se adapte a sus necesidades y realidades
fundamentales. Promueve condiciones adecuadas de respeto, tolerancia y afecto,

que generen un clima escolar propicio en el proceso de aprendizaje” (p. 12)

Mientras en el literal T del mismo articulo menciona la promocion cientifica y
tecnoldgica, que es la base para el desarrollo, uso e implementacion de tecnologias
educativas en el proceso de ensefianza aprendizaje, que mediante planificacion estratégica
se desarrollan en las aulas de clase para cumplir con los estandares de calidad.
Consecuente a lo citado los estandares de aprendizaje del area de matematica se articulan
al proceso de investigacion por la importancia del desarrollo de pensamiento critico en

todos los niveles educativos.

La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) en la seccion quinta sobre

educacion en el articulo 27, prioriza los derechos de una educacion que genera en los
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estudiantes conocimientos enfocados al desarrollo de capacidades importantes para crear

y recrear actividades que mejoren el estilo de vida.

“La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico,
en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y
a la democracia; serd participativa, obligatoria, intercultural, democrética,
incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la
justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura
fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y

capacidades para crear y trabajar” (p.16)

En consecuencia, el uso de tecnologia educativa, el desarrollo de pensamiento
I6gico matematico es de importancia en el proceso educativo, se establece en todos los
niveles de planificacion como una de las prioridades que debe adquirir el estudiante antes
de culminar los estudios escolares y de bachillerato, mientras se evidencia que es de vital

importancia en el contexto labor que a futuro ejerceran los estudiantes.
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CAPITULO 11l

MARCO METODOLOGICO

Descripcion del area de estudio

La investigacion se desarrollé en la Unidad Educativa “Atahualpa” ubicada en la
provincia de Imbabura, ciudad de Ibarra, barrio Caranqui en la avenida Atahualpa y
Hernan Gonzales de Zaa, cuenta con 41 afios de vida institucional desde su fundacion que
se realizd en el afio 1978, con base en la resolucion No. 00360 del Ministerio de
Educacion del 9 de julio del 2015, actualmente pertenece al distrito 10D01
correspondiente a lazona 1 en Imbabura, circuito C2-3 Caranqui, cddigo Ami-10H00021.

Enfoque y tipo de investigacion

Enfoque

El presente trabajo de investigacion se realizd en base al enfoque mixto, también
conocido como cuali-cuantitativo, al respecto (Hernandez, 2014) manifiesta que “Ambos
enfoques emplean procesos cuidadosos, metddicos y empiricos en su esfuerzo para
generar conocimiento, por lo que la definicion previa de investigacion se aplica a los dos
por igual” (p. 37).

Se empled el enfoque mixto en la investigacion, centrandose en la investigacion
cuantitativa ya que se recolectd la informacion resultante de la encuesta aplicada a los
estudiantes para luego ser procesado con el analisis estadistico y se establecieron
relaciones de corte cualitativo con la entrevista realizada a los docentes del area de
Matematicas de la Unidad Educativa “Atahualpa seguidamente de la revision

documental.

Tipo de investigacion

La investigacion tuvo como finalidad disefiar un objeto virtual de aprendizaje que
contribuyd al desarrollo del Pensamiento Légico Matematica, para lo cual se enfocé en

los siguientes puntos.
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Investigacion explicativa. En este tipo de investigacion explicativa se empez6
con la busqueda de las causas y efectos para conseguir explicar el fendmeno que ocurre
alrededor del tema: objetos virtuales de aprendizaje (O.V.A) off-line, para el desarrollo
del pensamiento I6gico matematico en los estudiantes de noveno afio de Educacion Basica
Superior de la Unidad Educativa Atahualpa, para lograr obtener una comprension precisa
de los hechos encontrados.

Investigacion descriptiva. La investigacion descriptiva fue de utilidad para la
investigacién por cuanto permitid describir cada uno de los aspectos del pensamiento
I6gico matematico de los estudiantes de manera detallada, asi como también se analiz6
las caracteristicas del proceso de ensefianza aprendizaje que utilizan los docentes en su
praxis pedagogica. Segun Hernandez (2016) menciona que “busca indagar los aspectos
relevantes de personas, grupos, comunidades, entre otros que son utilizados para el
andlisis, ademas, miden distintos aspectos, fendmenos, dimensiones que son objeto de
estudio” (pag. 61). En este sentido se buscé caracterizar el objeto virtual de aprendizaje
que contribuya al desarrollo del pensamiento I6gico matematico en los estudiantes de

noveno afio de educacion general basica de la Unidad Educativa Atahualpa.

Investigacion documental. Se empled la investigacion documental para el
desarrollo del marco referencial o estado del arte, asi como también se recolecto
informacion secundaria contenida en diferentes fuentes como: libros en fisico y digitales,
tesis, revistas, articulos cientificos, periédicos, entre otros, ademas de, FIEL WEB,
mismas que se encuentra disponible en la pagina de la biblioteca virtual de la Universidad
Técnica del Norte, toda esta informacion fue consolidada y analizada para la

implementacion y evaluacion del objeto virtual de aprendizaje.

Investigacion de campo. Se utilizé la investigacidon de campo para la recoleccion
de informacidn primaria in situ puesto que fue necesario estar en contacto directo con el
objeto de estudio, en este caso con los profesores y estudiantes de la Unidad Educativa
“Atahualpa” lo que contribuy6 a la objetividad en la recoleccion de la data. Cabe
mencionar que esta indagacion fue recabada a través de la aplicacion de técnicas e

instrumentos previamente elaborados como una ficha de observacion y entrevista.
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Método analitico-sintético. Por medio de este método se abordd el objeto de
estudio el mismo que fue descompuesto en partes con la finalidad de tener una visién
clara del problema detectado, lo que permiti6 estructurar la propuesta enfocada en la
implementacién de un objeto virtual de aprendizaje off-line, para el desarrollo del
pensamiento 16gico matematico en los estudiantes de noveno afio de Educacion General

Bésica Superior de la Unidad Educativa Atahualpa.

Teécnicas e instrumentos
Para este apartado se usé las siguientes técnicas e instrumentos los cuales se

desglosan a continuacion:

Prueba diagndstica. Se aplico a los estudiantes de los paralelos A, B 'y C de
noveno afio de educacion general basica de la Unidad Educativa Atahualpa, una prueba
de diagnostico mediante un cuestionario de 20 preguntas de base estructuradas,
conformadas en 6 secciones correspondientes a los tipos de pensamiento logico
matematico como: proceso del pensamiento, relaciones y funciones, numérico,
geometria, estadistica y medida, con el objeto de diagnosticar el desarrollo del
pensamiento I6gico matematico de los estudiantes.

Entrevista. Se realizd la entrevista al coordinador del area y docentes de
matematicas de noveno, octavo y décimo afio de Educacion General Bésica Superior, la
misma que estuvo conformada por 10 items que aluden a la metodologia, el uso de
tecnologia y la importancia de los dos factores para la praxis educativa en el desarrollo
de pensamiento I6gico matematico, el instrumento se aplic6 mediante una reunion en la
aplicacion de videoconferencia Zoom, que permite reuniones virtuales mediante audio y
video con otras personas.

Analisis de contenido. Bajo esta técnica sistematica se analizé los contenidos de
Obijeto Virtual de Aprendizaje con factores como: caracteristicas y funciones pedagdgicas
de aprendizaje, ventajas y desventajas en la educacion, clases de objetos virtuales de
aprendizaje, criterios de calidad, elementos estructurales, metodologia para la
construccién de un OVA. Asi también el analisis de contenidos del pensamiento 6gico
matematico se relaciona a los factores de: caracteristicas, tipos de pensamiento, métodos
que estimulan el desarrollo de pensamiento matematico en el estudiante, métodos y
estrategias para el desarrollo de pensamiento l6gico matematico utilizados por los

docentes.
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Poblacion y muestra

Poblacion. La poblacion objeto de estudio estuvo constituida por 103 estudiantes
de novenos afios paralelos A, B y C de Educacion General Basica Superior de la Unidad

Educativa Atahualpa.

Tabla s
Poblacién
Paralelos No. de estudiantes de 9no afio de E.G.B. S
A 35
B 36
C 33
TOTAL 104

En cambio, la poblacion de docentes de matematicas se conformé por el
coordinador del area, dos de 8vos, 1 de 9no y 2 de 10mos afios de Educacion General
Bésica Superior de la Unidad Educativa “Atahualpa”, dandonos un total de 6

involucrados en el proceso investigativo.

Muestra. Para el apartado de la muestra se tomé en consideracién a los 104
estudiantes de novenos afios de Educacion General Basica Superior comprendidos en los
paralelos A, B y C de la Unidad Educativa “Atahualpa” con la aplicacion de la siguiente

férmula:

N * §% % 72
~ (N—1E?+ 68222

n

Datos:

n= tamario de la muestra

N= universo 104

&%= varianza 0,5

N-1=correccidn que se usa para muestras mayores a 30 unidades

E= limite de error 5%
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Z=nivel de confianza 1.96
Procedimiento:

104 = 0,5% * 1,962

"= 104 - 1)0.052 + 0.5 = 1,962

104 = 0,25 * 3,8416

"= 103)0,0025 + 0,25 * 3,8416

_ 99,8816
©0,2575 + 0,9604

n

99,8816
= 12179

n =82

Al tener el dato del tamafio de la muestra que es 82 se procedié al calculo de la

fraccion muestral, para conocer a cuantas personas se va a aplicar la prueba diagndéstica

en cada paralelo con la siguiente férmula:

— n E
m=N
Datos:

m= estrato muestral

n= tamafo de la muestra 82

N= poblacion/universo 104

E= estrato
B 82
=104
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m= 0,79

Tabla 6

Fraccion muestral

Paralelos No. de estudiantes de 9no afio de Fraccion muestral
E.GB.S
A 35 28
B 36 28
C 33 26
TOTAL 104 82

Procedimientos

Para Cook y Reichardt (2005, p. 41)...un investigador no tiene por qué adherirse
ciegamente a uno de los paradigmas polarizados que han recibido las denominaciones de
“cualitativo” y “cuantitativo”, sino que pueden elegir libremente una mezcla de atributos
de ambos paradigmas para atender mejor a las exigencias del problema de la investigacion
con que se enfrenta”, por lo que el presente estudio se encuadra en el enfoque mixto, con
fundamento en la investigacién social, debido a que presenta varias realidades subjetivas
construidas sobre la base del punto de vista de los actores estudiados (Hernandez,
Collado, Fernandez y Baptista, 2014). Se reconoce como una investigacion evaluativa, ya
que valora la eficiencia de una estrategia didactica para decidir su proyeccion y
programacion futura. Con esta perspectiva trazada, el presente estudio recurre tanto a la

indagacion descriptiva como a la propositiva.

A continuacion, se presentan las fases seguidas en esta investigacion, mismas que
ayudaron a dar cumplimiento a cada uno de los objetivos planteados en esta investigacion.

A continuacion, se detalla el procedimiento investigativo.

Fase 1: Diagnostico del desarrollo del pensamiento légico matematico de los
estudiantes de noveno afio de Educacion General Béasica Superior de la Unidad

Educativa Atahualpa.

Se aplico una prueba diagnostica de manera online con el formulario de Google
Forms a los estudiantes de 9no grado, paralelos A, B 'y C de Educacion General Béasica
Superior, para definir el nivel de desarrollo de pensamiento l6gico matematico y 6

entrevistas a los docentes de matematica de Educacion General Basica Superior y
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coordinador del area mediante la herramienta zoom, con el fin de obtener informacion
sobre el uso de tecnologia, metodologia e identificar las caracteristicas del proceso de

ensefianza aprendizaje que utilizan los docentes.

El andlisis de los datos de la evaluacién de diagnostico, se realizo en el software
estadistico SPSS version 22, se toma en cuenta las escalas cuantitativas y cualitativas
emitida por el Ministerio de Educacion, en el Decreto Ejecutivo N° 366, publicado en el
Registro Oficial N° 286 el 10 de julio del 2014, para determinar la media de calificaciones
obtenida y la frecuencia de respuestas, que contrastadas con las escalas cualitativa
permitieron determinar el nivel de dominio de los aprendizajes previos sobre pensamiento
I6gico matematico. Adicional los datos de la entrevista se trataron mediante el analisis
descriptivo para ordenar y reestructurar los datos, finalmente se realizo el analisis
interpretativo que permitié saber con objetividad como los docentes desarrollan el

pensamiento l6gico matematico en los estudiantes.

Fase 2: Implementacién de un objeto virtual de aprendizaje off-line, para el
desarrollo del pensamiento I6gico matematico en los estudiantes de noveno afio de
Educacion Basica Superior de la Unidad Educativa Atahualpa, este objetivo se

dividié en tres partes.

1. En la primera parte se realizé el disefio instruccional de la materia de matemaéticas
enfocada a desarrollar el pensamiento l6gico matematico, se toma en consideracion el
curriculum priorizado establecido por el Ministerio de Educacion a causa de la
emergencia sanitaria por el COVID-19 que corresponde al noveno afio de Educacion
General Basica Superior

2. Segundo se construyo el objeto virtual de aprendizaje con la herramienta Exelearnig, asi

como también se cargo los contenidos y recursos del entorno virtual de aprendizaje.

3. Por dltimo, se implemento el objeto virtual de aprendizaje con el link que se obtuvo de
la herramienta Exelearning, el mismo que fue compartido a los estudiantes para que
adquiera los conocimientos sobre pensamiento l0gico matematico y las habilidades para

aplicarlo.
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Fase 3: Analisis del impacto académico de los estudiantes de noveno afio de

Educacion Basica Superior luego de aplicar el objeto virtual de aprendizaje.

Se utilizé el software para analisis estadistico SPSS version 22 para el tratamiento
de los datos, con la aplicacion de las pruebas estadisticas: Anova a fin de comparar la
igualdad de medias entre las calificaciones obtenidas por los estudiantes antes y después
de aplicado el Objeto Virtual de Aprendizaje, Manova para analizar la relacion entre
variables de respuestas y Pairwise T-Test para las posibles combinaciones entre los
factores de las calificaciones, estableciendo de esta manera la mejora de rendimiento
academico por el uso de tecnologia educativa y los factores que motivan un buen

desempefio del estudiante.
Consideraciones bioéticas

La ética tiene implicaciones importantes en los diferentes campos que se
desenvuelva el ser humano, siendo asi que son experiencias vividas del afio lectivo 2020-
2021y que sirven de reflexion a la vez que son consideradas en el ambito de la moral, en
este sentido se mencionan cuatro principios que norman la bioética que son: autonomia,
beneficencia, justicia, no-maleficencia los mismos que permiten interactuar con equidad
(Moreno, 2011).

Se considera los argumentos planteados anteriormente, por cuanto se elaboré y
estructurd el documento formal que se utiliz6 como soporte para desarrollar la
investigacién en la Unidad Educativa Atahualpa, en este sentido los permisos para dicha
elaboracion fueron otorgados por el MSc. Marcelo Mina Rector de la institucion objeto
de estudio, el mismo que di6 paso y ayuda pertinente para realizar las diferentes

actividades propuestas en el escrito.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
Anélisis de resultados de la aplicacion de la prueba diagnostica

El analisis de los datos de la prueba de diagnostico en la fase 1 se realizo en
software estadistico SPSS versidn 22, con el objetivo de diagnosticar el desarrollo del
pensamiento 16gico matematico de los estudiantes de noveno afio de Educacion General
Basica Superior de la Unidad Educativa Atahualpa. La prueba estuvo construida en base
a factores que determinan el nivel de pensamiento I6gico matematico como: proceso del
pensamiento, relaciones y funciones, pensamiento numérico, geometria, medida y
estadistica. La muestra se constituyé con n=82 datos validos y 0 datos perdidos,
inicialmente se obtiene una media de 4,0 puntos (figura 3), que ubica la valoracion en una
escala de bajo rendimiento académico y segun la valoracion cualitativa la media de las
calificaciones de evaluacion diagnostica, no alcanza los aprendizajes requeridos de
pensamiento légico matematico, se evidencié que los estandares de percepcion,
raciocinio, reflexion e interpretacion de procesos matematico no se encuentran acordes a

los estandares de calidad educativa.

Figura 3

Histograma de media desviacion estandar de evaluacion cualitativa
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Por lo mencionado se evidencia que el desarrollo de habilidades logico-
matematicas se encuentran todavia limitadas en los estudiantes, en este sentido la
educacion integral que se plantea en los planes macro curriculares se afecta debido a que
no asume retos basicos del diario vivir, para propiciar reflexion y andlisis de las teméticas
planteadas. No obstante, existen investigaciones que recalcan la importancia de la
educacion infantil y el material didactico utilizado por los profesores, para ocasionar la
expresion matematica del estudiante (Reyes, 2017). Por otra parte, estudios similares
sobre el desarrollo de pensamiento matematico identifican que la materia tiene contenido
complejo que se refleja en el desinterés de los estudiantes y finalmente incide en el bajo
rendimiento académico (Choez y Navarrete, 2018).

Posterior se recodifica los datos en distintas variables en SPSS para trasformar los
valores cuantitativos a valores cualitativos, ademas, se tomd en cuenta las escalas de
valoracion emitidas por el Ministerio de Educacion, en el Decreto Ejecutivo N° 366
(Tabla 7), publicado en el Registro Oficial N° 286 el 10 de julio del 2014, que permitid
determinar el dominio de los aprendizajes previos sobre pensamiento l6gico matematico

segun el instructivo de evaluacion vigente.

Tabla 7

Escalas de valoracién

Escala cualitativa Escala cuantitativa
Domina  los  aprendizajes DAR 9,00-10,00
requeridos

Alcanza  los  aprendizajes AAR 7,00-8,99
requeridos

Estd proximo a alcanzar los PAR 4,01-6,99
aprendizajes requeridos

No alcanza los aprendizajes NAR <4

requeridos

Fuente: Ministerio de Educacion (2014).

Por otra parte, existen estudios de investigacion que identifican material didactico
que beneficia el aprendizaje, elaborado con material reciclado para posterior lograr el
aprendizaje significativo (Calderon, 2019). No obstante, otros estudios utilizan la
tecnologia como base de la gamificacion para general aprendizaje significativo de l6gica
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matematica. Asi se determina que softwares como Kahoot proporcionan el pensamiento
matematico (Cusicuna y Machaca, 2019). Por lo sefialado, los estudios justifican el uso
de tecnologias educativas y material didactico que mejore la disposicion de los
estudiantes por aprender, al mismo tiempo se asemejan a las particularidades del presente
estudio, donde el uso de objetos virtuales de aprendizaje implementa material multimedia

que asegura la efectiva formacion.

Tabla 8

Andlisis de frecuencias

Calificaciones

Frecu Porcenta  Porcentaje Porcentaje

encia  je valido acumulado
Valido AAR 5 6,1 6,1 6,1
NAAR 48 58,5 58,5 64,6
PAR 29 354 354 100,0
Total 82 100,0 100,0

Se puede apreciar en la figura 4 reiteradas calificaciones que se encuentran en la
escala no “alcanza los aprendizajes requeridos” (NAAR), que sumado a la frecuencia de
“esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos” (PAR) suman el 93,9% de

estudiantes encuestados con calificacion baja de 7 puntos.

Se demuestra de esta manera el limitado provecho de las ventajas logico-
matematicas, se genera la necesidad de reajustar el uso de metodologias que propicien
motivacién y capacidades dptimas para la sociedad actual (Cuesta, Aguilar y Marchena,
2015).
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Figura 4

Frecuencia de valoraciones cualitativas
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Adicional, estudios semejantes han demostrado bajo nivel de aprendizaje
matematico en la primera fase de investigacion, mientras en la consecucién implementan
material potencialmente significativo que junto a la adecuada metodologia que
implementa el docente, en los resultados demuestran haber obtenido estimulacion de
pensamiento légico matematico (Valdivia y Diaz, 2017). De este modo, la metodologia,
materiales, técnicas y herramientas presentan un rol fundamental para el desarrollo de
aprendizaje que aunado a la motivacion ocasionan procesos cognitivos a favor del

aprendizaje (Gomez, Lucas, Bermejo y Rabazo, 2018).
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Resumen de la entrevista a los docentes de la Unidad Educativa Atahualpa

En este apartado se da a conocer el resumen de las respuestas a las preguntas
plantadas en la entrevista al coordinador del area de matematica, asi como también a los
docentes de 8vo, 9no, 10mo afio de Educacion General Basica Superior de la Unidad

Educativa Atahualpa.

1. ¢Qué metodologia utiliza para desarrollar pensamiento légico matematico en

los estudiantes de 9no afio de Educacion General Béasica Superior?

La metodologia utilizada por los docentes del area de matematicas para el
desarrollo del Pensamiento Légico Matematico es: la resolucion de problemas,
aprendizaje basado en problemas, asi como también proyectos, aprendizaje cooperativo,
problemas contextualizados, material concreto como tangram, cubo rubik, todo esto
fusionado con el juego y con la tecnologia, para motivar a los estudiantes a ser mas

participativos y colaborativos.

2. De los principios didacticos ¢Cual podria desarrollar junto al pensamiento

I6gico matematico? Explique por que

Entre los principios didacticos que se podrian desarrollar junto con el Pensamiento
Logico Matematico, se encuentra:

e Cardcter cientifico por cuanto la sistematizacién permite formar el caracter y
personalidad, asi como también permite la asimilacion de conocimientos, al
desarrollo de habilidades como destrezas, por cuanto contribuyen principalmente al
desarrollo del pensamiento y la inteligencia.

e Creatividad por cuanto es necesaria para interactuar en la sociedad, el pensamiento
I6gico para la resolucion de problemas ya que se requiere de una mente que vuele,
que busque alternativas para llegar a la solucidn, desarrollar al maximo las
habilidades y cualidades con las que se enfrentara a la vida.

e Relacion entre la teoria y la practica, ya que le permite al estudiante asimilar el
conocimiento al momento de planear las actividades practicas en base a la resolucion
de problemas. También la relacion entre lo concreto y lo abstracto se vincula con el

conocimiento con el entorno a través de observaciones directas.
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3. ¢Qué instrumentos utiliza para la evaluacion de conocimiento en todas las

etapas de aprendizaje?

Los docentes entrevistados mencionaron que utilizan los siguientes instrumentos:
Para la evaluacion diagnostica, sumativa y formativa manejan cuestionarios en digital
formato pdf, Quizizz, formularios de Google, proyectos integradores, esquemas de
organizacion, resolucion de problemas, cuaderno de talleres, fichas de observacion,

resolucion de problemas, portafolios, cuestionarios, rabricas.

4. ¢Considera importante el desarrollo del pensamiento légico matematico en los

procesos de aprendizaje? ¢Por qué?

Es importante desarrollar el Pensamiento Logico Matematico debido a que se les
dota a los estudiantes de una herramienta para la vida, esto les permitird adquirir un mayor
nivel de razonamiento, habilidades para analizar, interpretar establecer relaciones, asi
como también enfrentar situaciones complejas de la vida real. Mejorar los procesos
cognitivos como: memoria, percepcién, aprendizaje y la inteligencia, esenciales en el
proceso de aprendizaje. También les ayuda a establecer relaciones entre diferentes
conceptos y al momento que el ser humano es capaz de relacionar sus conocimientos

previos con la nueva informacion, se genera el aprendizaje significativo.

5. ¢Cudles considera que sean las causas principales de las dificultades en el

desarrollo del pensamiento l6gico matematico de los estudiantes?

Los docentes entrevistados mencionaron que la causa que dificulta el desarrollo
del pensamiento lI6gico matematico se genera en muchos casos en la etapa de las
operaciones concretas (7-11 afios), concuerdan con lo manifestado por Piaget, quien hace
referencia que las principales dificultades ocurren principalmente en la nifiez porque es
aqui donde el individuo comienza el raciocinio logico, y si no ha sido desarrollado
adecuadamente por el estudiante no se lograra avanzar en el aprendizaje en etapas
posteriores de esta edad. En consecuencia, en la adolescencia las dimensiones del
aprendizaje l6gico matematico se afectan, debido al limitado desarrollo en la nifiez. Por
consiguiente, la falta de conocimientos previos puede desarrollar el temor al aprendizaje

de matematica, que junto a la falta de apoyo familiar producen estudiantes retraidos, que
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no tomaran decisiones correctas, ni solucionardn problemas de su entorno de manera

innovadora y reflexiva.

6. Las destrezas planteadas en el curriculo de matematica desarrollan contenidos
coherentes y sistémicos ¢De qué manera logra usted el desarrollo de las

destrezas con criterio de desempefo?

Se desarrolla las destrezas con criterio de desempefio establecidas en curriculo
priorizado para la emergencia impartido por el ministerio de educacion para la asignatura
de matematica, debido a que no existe un curriculo especifico para la materia de
pensamiento l6gico matematico, para el desarrollo de las destrezas en los estudiantes. Es
importante mencionar que los docentes entrevistados manifestaron que las destrezas del
curriculo priorizado estan elaboradas para décimo afio de educacion basica superior, por
tanto, antes de aplicarlas hay que desagregarlas y considerar el nivel con el que se esta

vinculado.

Para desarrollar las destrezas con criterio de desempefio, los docentes emplean
diferentes metodologias como: aprendizaje basado en proyectos, Flipped Classroom,
ERCA, donde el estudiante es el actor principal que construye el conocimiento con la
guia del docente, permiten desarrollar las destrezas planteadas. Los docentes también
mencionaron que consiguen desarrollar las destrezas al aplicar estrategias de ensefianza
como trabajos colaborativos, clases dictadas a través de la herramienta Microsoft Teams,
el desarrollo de actividades propuestas en fichas pedagdgicas, actividades ladicas que

ayudan al desarrollo cognitivo del estudiante.
7. ¢Cbmo considera usted su desempefio en gestion de competencias digitales?

Los docentes consideran que tienen un buen desempefio en gestion de
competencias digitales, mencionan que desde que inicié la pandemia se han capacitado
de forma permanente, lo que les ha permitido dar una adecuada orientacion y guia a los

estudiantes, superar los desafios tecnoldgicos y competencias digitales.
8. ¢ Qué ventajas y desventajas observa usted en el uso de tecnologia educativa?

Las ventajas que se mencionaron los docentes fueron: aprendizaje dindmico,

participativo, estudiantes con avanzadas habilidades tecnologicas, se fomenta la
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cooperacion, creatividad e interaccion, asi como también se facilita la comunicacion.
Mejorar de esta manera el proceso de ensefianza aprendizaje con gran diversidad de
recursos (Herrera, 2018). Entre las desventajas principales estan: falta de conectividad,
mal uso de la tecnologia por parte de los estudiantes, ya que muchas veces deriva en
distracciones y dispersion del alumnado dedicdndose a jugar en vez de trabajar,
estudiantes con escasos habitos de lectura (Ayora & Mejia, 2019). Lo que ha disminuido
la capacidad de comprension de problemas matematicos, exceso uso de dispositivos
electronicos causa estados de somnolencia, alteraciones en su estado de animo, lo que ha
provocado una reduccién significativa de las horas que el estudiante dedica al estudio o0 a
otras obligaciones (Valle, 2017). En consecuencia, el aprendizaje es limitado o nulo

9. Para el desarrollo eficiente de la ensefianza de logica matematica, ¢Usted
considera necesario el uso de Tecnologia de la Informacion y Comunicacion
(TIC)?

Los docentes entrevistados manifestaron que si es necesario el uso de TIC ya sea
para las clases virtuales o presenciales, puesto que el uso de recursos tecnolégicos cambia
el ambiente de estudio, el poder proyectar problemas matematicos permite ganar tiempo,
precisién y comprensiéon. Asi como también contribuye a que el estudiante sea quien
construya su propio aprendizaje a traves del empleo de herramientas interactivas como:
Educaplay, Kahoot, que Ilaman mucho la atencidn a la vez que se entusiasman y motivan

por aprender.

10. ¢Considera usted importante el uso de objetos virtuales de aprendizaje para el

desarrollo de pensamiento l6gico matematico?

Los docentes mencionan que si es importante el uso de objetos virtuales de
aprendizaje para el desarrollo del Pensamiento Logico Matematico debido a que les
permite mejorar el proceso de aprendizaje. También porque se puede dar a conocer
contenidos tedricos y material multimedia, actividades interactivas lo cual facilitaria al
estudiante para que desarrolle su pensamiento Idgico a través de la participacion en juegos

o problemas que les genere un reto o un esfuerzo mental.
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Andlisis y discusion de la entrevista

La entrevista refleja que los docentes del area de matematica utilizan
metodologias como: resolucién de problemas, proyectos, aprendizaje cooperativo,
adicionales juegos como tangram, cubo rubik, en ambientes lGdicos que generan
aprendizaje significativo. La asignatura se enfoca en el desarrollo de distintos principios
didacticos, haciendo énfasis en principios cientificos, creatividad y la relacion teoria
practica, a fin de desarrollar en los jovenes habilidad, valores y pensamientos acordes al

desarrollo de la sociedad actual.

Por parte de los docentes se considera el desarrollo de pensamiento ldgico
matematico en un nivel de importancia considerable, por ser la base del desarrollo de
habilidades y capacidades dentro de un marco humanista, que a la vez permite generar
nuevos conocimientos. Sin embargo, los docentes identifican como factores de riesgo
para el aprendizaje l16gico matematico, la falta de desarrollo de las etapas de operacion
concreta, el limitado conocimiento previo que acarrea el estudiante de los afios anteriores

y falta de apoyo de los miembros del hogar y representantes.

Desde la perspectiva educativa el uso de nuevas metodologias como aprendizaje
basado en proyectos, Flipped Classroom, ERCA, dejan el rol principal al estudiante con
el objetivo de ocasionar que el estudiante se apropie del aprendizaje, y asi obtener mejora
de rendimiento académico. Ademas, segun la perspectiva del docente si se mantiene un
buen desempefio de gestién de la tecnologia educativa, se considera de esta manera
maultiples beneficios para el &ambito educativo institucional y de los estudiantes de cada

nivel.

Las ventajas que se logran con el uso de tecnologia demuestran habilidades,
creatividad y facilidad de comunicacion, mientras las desventajas evidencian el aumento
de la brecha digital por falta de conectividad, lectura limitada, distracciones que en
muchos casos resultan en bajo rendimiento o desercion escolar. Sin embargo, se detecta
el uso de las TIC solamente para la presentacién de contenido y evaluaciones on line.
Finalmente cabe destacar que la importancia de implementar un OVA por parte de los
docentes es aceptada, ya que permite el uso de material multimedia, texto, audios e

imagenes que facilitaran el aprendizaje.
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CAPITULO V

PROPUESTA

El software eXeLearning es una de las herramientas educativas que permite
presentar los recursos para el proceso ensefianza aprendizaje en dos maneras. La primera
es online mediante el uso de internet y navegacion en la web, mientras la segunda manera
posibilita la revision y estructuracion de contenidos de manera offline (Soto, Garcia,
Montoya y Chia, 2020). De este modo el software se ha utilizado en diversos entornos a
fin de presentar contenido educativo a los estudiantes, en &reas de conocimiento como
estadistica, matematica e inglés (Orozco, 2017), (Cordovi, Benito, Pruna, Muguercia y
Antulnez, 2018), (Veloz, 2018).

Por otra parte los beneficios de la version offline han permitido presentar el mismo
contenido a los estudiantes que no poseen internet (Ramos, 2020). Ademas, de cumplir
con los lineamientos de equidad educativa, hace posible que en las instituciones
educativas rurales sin acceso a internet, los contenidos sean revisados en cualquier
momento sin necesidad de conectividad a la red (Prado, 2020), (Carmona et al., 2019).
Beneficia de este modo a los estudiantes y se minimiza las brechas tecnoldgicas existentes

en la actualidad.

Fundamentalmente eXelLearning es una herramienta de cddigo abierto que
permite la estructura de arboles de contenido de formatos html, scorm o ims. Se presenta
en un entorno multiplataforma capaz de ejecutarse en Linux, Windows y McOS vy los
contenidos que se generan el eXeLearning pueden ser incluidos en aulas virtuales 0 LMS
(Navarro y Climent, 2009).

La caracteristica offline del software permite adaptarse a la presente propuesta por
ser una herramienta optima, que no exige al estudiante acceso a internet para la revision
de contenidos. Ademas, posee facilidad y sencillez de navegacion que mitigara las
complicaciones con el manejo de nuevas herramientas, aun al tomar en cuenta que de los
104 estudiantes de noveno afio de educacion basica superior solamente 9 no se conectan
a clases. Por otra parte, de los 95 estudiantes contactados, 91 poseen un ordenador en el
hogar y solamente 4 no disponen, pero manejan dispositivos moviles, en tal sentido a este

grupo se les compartio el enlace de acceso online para que realicen las actividades
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propuestas Tabla 9. Al considerar este aspecto, se procedio a elaborar una guia de
instalacion de la herramienta eXeLearning 2.5.1 para el computador misma que se detalla

mas adelante.

Tabla 9

Mapeo de conectividad afio lectivo 2020 - 2021

Mapeo de conectividad afio lectivo 2020 — 2021

Paralelo N° de N° de Ne° de N° de N° de
estudiantes estudiantes que estudiantes que estudiantes que  estudiantes
matriculados no se conectan  se conectan a poseen un que no
aclase clase ordenador poseen un
ordenador
A 35 3 30 30 2
B 36 4 33 32 1
C 33 2 32 29 1
Total 104 9 95 91 4

Fuente: DECE U.E. Atahualpa 2020-2021

Disefio instruccional

El disefio instruccional se realiz6 enfocado a la materia de matematicas con el fin
de desarrollar el pensamiento I6gico matematico. Para el efecto se tomé en consideracion
el curriculum priorizado establecido por el Ministerio de Educacion a causa de la
emergencia sanitaria por el COVID-19 que corresponde al subnivel de Educacion General
Basica Superior, en este documento los contenidos de matematica se encuentran divididos
en 7 semanas y en cada semana se abordan diferentes temaéticas, en tal sentido le
corresponde una hora pedagdgica a la materia de matematicas, por lo cual se elabord
cronograma de aplicacion semanal del OVA para diez dias, dicha planificacion se detalla

mas adelante.

La metodologia usada para la conformacion del disefio instruccional es el modelo
ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién y Evaluacion), porque se enfoca
en el modelo constructivista, se puede desarrollar evaluaciones formativas y sumativas,
la adaptacion de los recursos y materiales usados para la conformacién del disefio se
puede modificar segun la necesidad del estudiante, se utiliza la observacion para

determinar el aprendizaje siendo asi que las tareas se basan en estimulos, ademas la
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evaluacion formativa prevista en cada fase se la puede mover segun la necesidad del

disefiador instruccional a cualquier fase.
Disefio Instruccional Pensamiento Logico Matematico
1. Presentacion de la asignatura

El desarrollo del pensamiento 16gico matemaético se presenta como un proceso en
el cual se adquieren nuevos y variados codigos que posibilitan la comunicacion con el
medio en el que se encuentre el ser humano. Siendo asi que es la base fundamental para
la adquisicién de conocimientos en las distintas materias, ademas es un instrumento por
medio del cual se interacciona con el entorno, es por esta razén que es importante su
desarrollo a través de competencias de pensamiento légico indispensables para lograr una

formacion integral del estudiante.
Objetivo.

Desarrollar el pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de noveno afio

de Educacion Bésica Superior de la Unidad Educativa Atahualpa.

2. Indice de temas
1. Presentacion
1.1 Informativo
1.2 Sobre la autora
1.3 Atrévete a sofiar
1.4 Objetivo
2. Introduccién
2.1 Introduccion al razonamiento Logico Matematico
2.2 Juguemos rompiendo patrones mentales

2.3 Videos educativos
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3. Pensamiento légico matematico

e Pensamiento légico

e Razonamiento abstracto
e Razonamiento numérico
e Funciones

e Geometria

e Estadistica

SN

. Piensa rapido

4.1 Logica y razonamiento
3. Material audiovisual (categoria OVA)

1. Presentacion

1.1 Informativo

Video 1: Informativo
Duracion: 5:00 minutos

Contenido: se da a conocer de qué se trata el OVA sugerencias de como usarlo, ademas
se informa al estudiante que no esta solo que cuenta con los compafieros y docente para

despejar dudas e inquietudes.
1.2 Sobre la autora

Lectura 1: Biografia de la autora

Duracion: 5:00 minutos

Contenido: texto sobre la autora de Objeto Virtual de Aprendizaje como: experiencia

profesional, capacitacion profesional, entre otros.
1.3 Atrévete a sofiar

Lectura 2: Introduccién al apartado de atrévete a sofiar
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Duracion: 1:72 minutos

Video 2: Desafia tu zona de confort
Duracion: 7:28

Contenido: se aborta el tema de la motivacion y que el tiempo es corto y que se debe

aprovechar las oportunidades que se presenten dia a dia

url: https://youtu.be/i079z_6Mk7g
1.4 Objetivo

Lectura 3: objetivo que persigue el Objeto Virtual de Aprendizaje con la temética del

pensamiento l6gico matematico.

Duracion: 3:00 minutos

2. Introduccidn

2.1 Introduccion al pensamiento I6gico matematico
Presentacion slideshare 1: pensamiento l6gico matematico
Duracioén: 5:85 minutos

Contenido: se empieza con el origen de las matematicas, para luego pasar a hablar sobre

la inteligencia I6gico-matemaética e importancia.
2.2 Juguemos rompiendo patrones mentales
Game 1: rompiendo patrones mentales
Duracion: 10:00 minutos

Contenido: ejercicios propuestos de manera ludica para superar patrones mentales que

se encuentran arraigados dentro de cada persona.
2.3 Videos educativos

Video 3: un litro de luz
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Duracion: 2.15 m.

Contenido: se trata sobre un trabajo que hace una persona para generar luz en casas

obscuras con la utilizacion de una botella y agua.

url: https://youtu.be/Fn3utlLf4Tk

3. Pensamiento légico matematico

3.1 Pensamiento logico

Libro digital 1: pensamiento 16gico matematico

Duracion: 2 horas con 40 minutos.

Contenido: el contenido estd compuesto por los siguientes temas:

Pensamiento l6gico: aborda el pensamiento I6gico matematico, caracteristicas, ejemplos

y se concluye con ejercicios para posibilitar el aprendizaje de este tema.

Razonamiento abstracto: estd estructurado por la definicion, consejos para resolver
ejercicios de razonamiento abstracto, ejemplos y se concluye con ejercicios para
posibilitar el aprendizaje de este tema.

Razonamiento numérico: que es razonamiento numeérico, tipo y areas involucrada,
habilidades, planteo de ecuaciones lineales y ejemplos, se concluye con ejercicios para

posibilitar el aprendizaje de este tema.

Funciones Contenido: aborda sobre que es funcion, representacion grafica de tres tipos
de funciones, ejemplos y se concluye con ejercicios para posibilitar el aprendizaje de

este tema.

Geometria Contenido: formas de abordar el teorema de Pitagoras, ejemplos y se
concluye con ejercicios para posibilitar el aprendizaje de este tema.

Estadistica Contenido: se aborda sobre las medidas de tendencia central, media
aritmética, mediana, moda, ejemplos y se concluye con ejercicios para posibilitar el
aprendizaje de este tema.
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4. Piensa rapido

4.1 Logica y razonamiento

Game 2: pensamiento l6gico matematico

Duracion: 40:00 minutos

Contenido: preguntas para poner a prueba las capacidades de l6gica y razonamiento
4. Actividades evaluativas

1. Tema: retos de razonamiento

Actividad:

1. Leer con atencidn las preguntas propuestas para poder resolver los retos de
razonamiento propuestos

2. Contestar los 5 retos en orden

3. Tomar en cuenta que tiene un limite de tiempo para hacerlo

4. Cada pregunta cuenta con retroalimentacion, con el fin de que el estudiante sepa como
era la manera adecuada de plantear el ejercicio.

Duracion: 40:00 minutos
Forma de entrega: online (OVA)
2. Evaluacion: abarca todo lo tratado en el OVA

Cuestionario: de 10 preguntas dentro del OVA, cada pregunta cuenta con
retroalimentacion, con el fin de que el estudiante sepa como era la manera adecuada de

resolver el ejercicio propuesto.
Evaluacion: online.

Duracion: 40:00 minutos

Cronograma de aplicacion semanal del OVA.

Para le efecto de la aplicacion del OVA se realizd durante 10 dias tomado en
consideracién la hora pedagogica que se dispone para la materia de matematicas, con el
fin de dar a conocer a los estudiantes de los novenos afios de Educacidn Basica Superior
paralelos A, B, y C que actividades tiene que realizar cada dia dentro del entorno virtual

de aprendizaje, como se indica en la Tabla 10
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Unidad Educativa: “Atahualpa” Afo de Educacion Bésica Superior: 9no

Paralelos: A, B, C.

Tiempo estimado: 1 hora

Tabla 10

Cronograma de aplicacion semanal del OVA

Asignatura: Matematicas

Tema Subtemas Distribucion Materiales Tiempo  Dia N°.
de horas de en horas
aprendizaje

o Informativo
e Sobre la autora
Presentacion o« Atrévete a sofiar _
e Objetivo Docencia
e Introduccién al OVA 0-40 1
pensamiento 16gico o minutos
Introduccion matematico Apr’endlzaje
e Juguemos rompiendo autonomo
patrones mentales
¢ Video educativo
¢ Pensamiento logico Docencia OVA 0.40 2
Aprendizaje minutos
auténomo
e Razonamiento abstracto ~ Docencia OVA 0.40 3
Pensamiento Aprendizaje minutos
logico auténomo
matematico e Razonamiento numérico  Docencia OVA 0.40 4
Aprendizaje minutos
auténomo
Docencia OVA 0.40 5
Aprendizaje minutos
e Funciones autébnomo
o Geometria Docencia OVA 0.40 6
Aprendizaje minutos
auténomo
o Estadistica Docencia OVA 0.40 7
Aprendizaje minutos
auténomo
Piensa rapido  Légica y razonamiento Docencia OVA
(Game) Aprendizaje
auténomo 0.40 8
minutos
Retos de Quiz Docencia OVA 9
razonamiento Practica Hoja 0.40
Lapiz minutos
Borrador
Quienesquien Evaluacién Docencia OVA 0.40 10
Préactica Hoja minutos
Léapiz
Borrador
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Construccién del Objeto Virtual de Aprendizaje

Para la construccion del OVA se uso el programa de codigo abierto eXeLearning
2.5.1. en la version portable para Windows, por motivo que es una herramienta gratuita,
que a la vez permite la creacion de contenidos educativos de manera facil e intuitiva de

forma online y offline.

Figura 5

eXelLearning

eXolwurning

D =

GNU/Linux Microsoft Windows

Para empezar con la construccion del OVA, se procedera a descargar el ejecutable
para la version de Microsoft Windows, ya descargado e instalada la herramienta se
procede a picar en el icono que se genero en el escritorio del computador para acceder al
eXeLearnig. El primer paso a realizar fue llenar las propiedades en la cual se indica el
tema a ser abordado en este caso la temética es Pensamiento Logico Matematico, seguido
se elige el idioma, se llena la descripcidn, el autor y por ultimo se decide con qué tipo de
licencia trabajar, en este caso se eligio la licencia Creative Commons: reconocimiento -
compartir igual 4.0 que es de codigo abierto y nos permite compartir sin ningln

inconveniente.

Figura 6
Propiedades
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El siguiente paso fue estructurar el contenido, mismo que fue considerado para el

noveno afio de Educacion Bésica Superior, para el desarrollo del Pensamiento Ldgico

Matematico, como se observa en la Figura 7

Figura 7
Contenido

Estructura

= EL PENSADOR
Prezantzcion
Introduccion

Pensamiento logico matematico

Fiensz rapido
Retos de razonamiento

Quien &5 guien

Bibliograha

En el primer item El pensador se da la bienvenida a los estudiantes al entorno

virtual de aprendizaje se indica a breves rasgos el logro a ser alcanzado.

Figura 8

Bienvenida

EL PENSADOR

Bienvenidos

SRR SIE S

En este espocio estudimemos sum forma de
llevar a cabo
logice ¥ absicto
mediante ¢f wvo de un lengume formal, que
e este caso o ¢l de lin matemmaticas = 59

S S e e a L Lo

e
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La presentacion abarca temas como: informativo, sobre la autora, atrévete a sofiar
y objetivos. El video informativo que indica al estudiante que no esté solo y que cuenta
con el docente y estudiante para despejar dudas o inquietudes generadas durante el

transcurso de la aplicacion del OVA, asi como también se dan indicaciones para su uso.

Figura 9

Informativo

- 8"

e

La pestafia siguiente indica una descripcion personal, laboral y profesional de la
autora del Objeto Virtual de Aprendizaje para desarrollar el Pensamiento Logico
Matematico.

Figura 10

Sobre la autora

Haguet Katstna Landazan O
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Seguido se encuentra la pestafia de atrévete a sofiar en la cual se indica de que se
trata el tema propuesto, seguido se incrusta un video motivacional para que los estudiantes
continten con entusiasmo con el OVA.

Figura 11

Atrévete a sofiar
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Por dltimo, se indica cuél es el objetivo propuesto para el Objetivo Virtual de

Aprendizaje.
Figura 12

Obijetivo
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La introduccion aborda la tematica del Pensamiento Ldgico Matemaético se
empieza con el origen de las matemaéticas y del tema tratado, para luego pasar a hablar
sobre la inteligencia l6gico-matematica, importancia, posterior se abarca un juego para
romper patrones mentales que se abordan como ejercicios, se concluye con un video
educativo que les llamaré la atencion de los estudiantes por saber y conocer cdmo
desarrollarlo dicho tema.

Figura 13

Introduccion

(RN

e Introduccion

Figura 14

Juguemos rompiendo patrones mentales

O e ]
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Figura 15

Video educativos

Introduccion

En el punto del Pensamiento Légico Matematico se detalla un libro digital en el
cual se tratan temas como: pensamiento l6gico, razonamiento abstracto, razonamiento
numérico, funciones geometria estadistica, cada tema acompafiado de teoria, ejemplos,
gjercicios, imégenes y video que ejemplifican de mejor manera cada tema abordado en

este apartado, con el fin de promover el aprendizaje significativo de los estudiantes.

Figura 16

Pensamiento 16gico

.......

= Pensamiento
" e Légico
s/ »  Matemdtico
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En el apartado de piensa rapido se estructurd para que los estudiantes pongan en
practica su agilidad mental, l6gica y razonamiento, ademas que podran potenciar su
pensamiento légico matematico con los retos propuestos en el OVA para el efecto se
aborda un juego conformado por 10 preguntas en el cual se le propone ejercicios que

podran a prueba sus conocimientos adquiridos hasta el momento.

Figura 17

Piensa rapido

Piensa rapido

Piensa

LRapido

El apartado de retos de razonamiento se abordan 5 ejercicios que le haran pensar
al estudiante. Para poder responder cada actividad se debe leer con atencién, si falla tendra
una retroalimentacion que le indicara en que esta mal y le indicara como era de proceder
para responder a la pregunta planteada, pero si la respuesta fue acertada recibird una
felicitacion.

Figura 18

Retos de razonamiento

QuExt
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Quien es quien fue estructurado para que lo estudiantes realicen una evaluacion
y conocer el grado de conocimiento que fue adquirido durante la utilizacion del Objeto
Virtual de Aprendizaje. Para el efecto cada pregunta cuenta con retroalimentacion que le
indica como era de realizar el proceso si su respuesta era erronea, pero si fue acertada la

respuesta tendré una felicitacion.

Figura 19

Quien es quien

ees iinde e b

B s e »

T

€) Pregunta de Eleccion Maltiple

1 SUEO0n0d Do Bene § DXT06 gel IRaME i MRS un BNLE 00 R0 y G0 BaRNr BREndE 5 pani0c SRInEn COO00 il el 81 IR 00H o RGO 000 HAES B ! ete e
§ e Jue of shin pern o sl ST YUSE Gee ol pEtir aetdy o Cudl e o cuutes me o e eenes ST

Eate
! patar deman
=1

& Blebeade
Excobamn  fekchdotns

T 5w 0ot wodd 0meegeida o) una e 0 veide srvren s de B o shewes rapodenn

e vots B D g ol rends e & L Cull A e noty modka 2o e
shsrrea gus mzchann

Finalmente, el OVA se concluye con las principales bibliografias que fueron

sustento para la estructuracion del entorno virtual.

Figura 20

Bibliografia
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Implementacion del Objeto Virtual de Aprendizaje

Esta forma de compartir el OVA offline se la realiza por la situacion que se vive por
la pandemia a causa del COVID-19, de lo contrario seria compartido a los estudiantes en
USB o se les colocaria la herramienta en los computadores de la institucion para que

puedan hacer uso del mismo.

Para el aspecto de implementacion del OVA se enviara a los estudiantes de los
novenos afos paralelos A, B, C de la Unidad Educativa Atahualpa el ejecutable de la
herramienta eXelLearning 2.5.1 por WhatsApp para que descarguen e instalen en los
computadores y posterior a esto puedan realizar las actividades propuestas en el entorno

virtual de aprendizaje del Pensamiento Logico Matematico.

Cabe indicar que se necesitard internet por unos 10 minutos para descargar el
programa, posterior a esto ya no seria necesario, pero también el estudiante puede
descargar el programa con el uso de un cable USB. En tal sentido para la facilidad de

ejecucion en el proceso de descarga e instalacion se procede a realizar el siguiente manual.
Guia de instalacion de eXelLearning 2.5.1 en el computador

Abra en su computador el navegador de internet y coloque en la barra de busqueda

1. WhatsApp Web

Figura 21
Busqueda WhatsApp Web
[ Barra de basqueda ]
Hatsap Buscer
& C @ googhe.com = w0
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weld whirsapp com

WhatsApp Web
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2. En su celular abra WhatsApp, presione en menu o configuracion y elija la opcién
WhatsApp Web, al momento que la cAmara se prenda apunte su celular a la pantalla

del computador y escanear el cédigo.

Figura 22

[ Escanear cddigo ]

Escanear codigo
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3. Dirijase al grupo de WhatsApp de su aula de clase y descargue INTEF-eXe-install-
25.1

Figura 23

Descarga INTEF-eXe-install-2.5.1
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4. Al terminar la descargarse vaya a la carpeta de descargas. Para los siguientes pasos ya

no es necesario el uso del internet.

Figura 24
Carpeta de descarga
. Carpeta de —
= descarga o
.“,.
5. De doble clic en el icono INTEF-eXe-install-2.5.1 y pique en la opcion Si
Figura 25
INTEF-eXe-install-2.5.1
- oM

Doble clic en INTEF-
eXe-install-2.5.1

67



Figura 26

Instalar INTEF-eXe-install-2.5.
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6. Pique en Next

Figura 27
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7. Pique en | Agree

Figura 28

Aceptar las condiciones
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8. Luego en Install
Figura 29
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9. Por altimo, presione Finish
Figura 30

Finalizar
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10. Para confirmar que la descarga fue exitosa dirijase al escritorio y verifique si tiene

el icono de eXeLearning

Figura 31

Icono de eXeLearning Icono de
eXelearning
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Guia de descarga y uso del Objeto Virtual de Aprendizaje

Para la descarga del OV se lo puede realizar con el uso de un cable USB o desde
el computador, ademas es importante dar a conocer que solo se necesitaria el internet por
10 minutos como méximo para descargar el objeto virtual, el mismo que sera
proporcionado en el grupo de WhatsApp de los novenos afios por el docente del area de
Matematicas de la Unidad Educativa Atahualpa, posterior a esto el estudiante puede
proceder a realizar las actividades propuestas dentro de este espacio virtual sin ningun

inconveniente si no dispone de internet.

1. Abra en su computador el navegador de internet y coloque en la barra de busqueda
WhatsApp Web

Figura 32
Busqueda en Google Barra de biisqueda ]
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2. En su celular abra WhatsApp, presione en mend o configuracién y elija la opcion
WhatsApp Web, al momento que la cdmara se prenda apunte su celular a la pantalla
del computador y escanear el codigo.

Figura 33 [ Escanear cddigo ]

Cadigo gr escaner
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3. Dirijase al grupo de WhatsApp de su aula de clase y descargue el OVA que dice
Pensamiento LAgico Matemaético

Figura 34

Descarga del OVA

Descargue el OVA J

4. Al terminar la descargarse vaya a la carpeta de descargas. Para los pasos subsiguientes
ya no necesita internet, de doble clic en el icono que dice pensamiento l6gico
matematico

Figura 35

Descarga del OVA

Carpeta de
descarga - olm
— Doble clic icono
pou 1T pensamiento légico

matematico
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5. Se le va a abrir en el navegador el OVA, cierre la ventana que le aparece

Figura 36

Cerrar la ventana
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6. Pique en la opcidn visualizacion previa

Figura 37

Visualizacion previa
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7. Dirijase al menu que esta en el lado izquierdo de la pantalla y revise cada aspecto

que se encuentra dentro del entorno virtual.

Figura 38
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8. En algunos temas puede encontrarse con varias pestafias no se olvide también de

revisar

Figura 39
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9. En tema de retos de razonamiento no se olvide de dar clic en la opcién para empezar

Figura 40

Retos de razonamiento l6gico matematico

Retos de
razonamiento
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10. Al final tendr& una evaluacién que pondra en reto su pensamiento légico matematico,

si la respuesta es correcta recibira felicitaciones, de lo contrario se le hara conocer en qué

fallo, &nimo vamos a intentar.

Figura 41
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Figura 42

Detalles de la evaluacion
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Analisis estadistico del impacto académico luego de aplicado el OVA

El anélisis de impacto académico de los estudiantes de noveno afio de Educacion
General Bésica Superior luego de aplicar el objeto virtual de aprendizaje, se realizd
mediante el andlisis estadistico inferencial con las pruebas de Manova, Anova y prueba
T. Con las variables independientes de paralelo (A, B y C) y género. Se toma en cuenta
las variables dependientes de las calificaciones antes de implementado el objeto virtual
de aprendizaje en la evaluacién diagnostica y las calificaciones obtenidas por los

estudiantes en la evaluacion final, para lo que se plantea las siguientes hipotesis:

e Ho= No hay diferencias en las calificaciones de los estudiantes después de haber
aplicado el OVA de acuerdo con el grado de estudio y género.
e H1= Hay diferencias en las calificaciones de los estudiantes después de haber

aplicado el OVA de acuerdo con el grado de estudio y género.

La prueba estadistica Manova es un analisis multivariante que permite realizar un
sistema de medicién y muestra los cambios significativos en los datos (Gonzélez,
Hernandez y Jiménez, 2019). En la presente investigacion se inicioé con la comprobacion
de los supuestos del proceso estadistico como la normalidad donde la significancia

demuestra que se cumple el supuesto con un valor p>0.05, también el supuesto de
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igualdad es aceptado segln las matrices de las covarianzas obteniendo el valor p=0.626
por lo que se determina igualdad entre los grupos en un modelo general lineal. Adicional
las pruebas F de Tranza de Pollai, Lambda de Wilks, Traza de Hotelling y Raiz mayor de
Roy (Tabla 1) presentaron resultados significativos por lo que existen diferencias entre

las medias de los grupos, se considera la combinacion lineal de las variables dependientes.

Tabla 11

Pruebas multivariante

Efecto Valor F Gl de hipotesis | gl de error | Sig.

Interceptacion | Traza de Pillai ,981 |02,881° 2,000 92,000 [,000
Lambda de Wilks ,019 [02,881° 2,000 92,000 |,000

Traza de Hotelling 52,237 [02,881° 2,000| 92,000 |,000

Raiz mayor de Roy 52,237 [02,881° 2,000| 92,000 |,000

Paralelo Traza de Pillai ,100 p,440 4,000 186,000 |,048
Lambda de Wilks 901 2,474P 4,000 184,000 |,046

Traza de Hotelling ,110  PR,508 4,000 182,000 |,044

Raiz mayor de Roy ,108  p,021° 2,000| 93,000 |,008

De acuerdo con los datos obtenidos en el estadistico Manova se procedio a realizar
la prueba Anova para los 3 paralelos A, B y C a fin de comprobar la diferencia entre las
medias de cada grupo. Por tanto, se identificd los supuestos del proceso del analisis
factorial confirmatorio, primero se comprob6 el supuesto de normalidad de la prueba de
Shapiro Wilk por ser una muestra pequefia para los tres grupos segun el grado y paralelo
de los estudiantes, se encontr0 estadisticos entre los rangos de .945 y .988, una
significancia del valor p mayor a 0.05 presentado en la Tabla 12, por lo que se acepta el
supuesto de normalidad en 32 grados de libertad. La prueba también revela la
independencia de las observaciones ya que la muestra se conformd por personas

diferentes.
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Tabla 12

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Paralelo Estadistico o] Sig. Estadistico o] Sig.
Después Paralelo A ,139 32 117 ,965 32 ,364
Paralelo B ,100 32 ,200" ,988 32 ,969
Paralelo C ,074 32 ,200" ,983 32 ,886
Antes Paralelo A ,151 32 ,062 ,945 32 ,102
Paralelo B ,004 32 ,200" ,983 32 ,882
Paralelo C ,113 32 ,200" ,975 32 ,660

En la figura 43 los diagramas de bigote evidencian que antes de implementar el
OVA las medias de los paralelos A, B 'y C se centran en el rango de calificacion de 4 a 6
y un dato atipico. En consecuencia, el bajo rendimiento académico en la materia de
razonamiento l6gico matematico puede presentar causa de distraccion de pensamientos
causados por la ansiedad, que a su vez hace lento el proceso de razonamiento para los
ejercicios matematicos (Gonzélez y Nufiez, 2018). Ademas, estereotipos y malas
experiencias en el aula generan problemas de aprendizaje (Bausela, 2018). Mientras el
rol del docente toma un papel protagonico en el rendimiento académico y propicia
motivacion a fin de que los alumnos mantengan pensamiento positivo para mejorar el

aprendizaje (Lamana y Pefia, 2018).
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Figura 43

Diagrama de bigote antes de implementar el OVA
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En consecuencia, diferentes estrategias para la ensefianza y aprendizaje del
proceso de razonamiento logico matematico, toman en cuenta procesos didacticos
creativos como un conjunto de elementos que mejoran el rendimiento académico y
garantice la continuidad del proceso educativo (Mufioz, 2020). En este sentido el
estadistico Anova identifica en la presente investigacion el promedio de las calificaciones
centradas en un rango de 6 a 8 puntos, se evidencio que la implementacién de objetos
virtuales de aprendizaje (O.V.A) off-line, para el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico en los estudiantes de noveno afio de Educacion Basica Superior de la Unidad

Educativa Atahualpa, mejora el rendimiento académico.

De este modo el OVA se encuentra enmarcado en el uso de las tecnologias de la
informacién y comunicacion en el proceso educativo y producen cambios en la
metodologia de los docentes de areas complejas como la matematica (Albarracin
Villamizar, Hernandez Suarez y Rojas Suérez, 2020). A la par se genera en los estudiantes
motivacion, apropiacion de los aprendizajes mediante la interaccion de tecnologia,

educacion y reflexion de los procesos formativos (Martinez et al., 2018).

En este sentido el contraste de la metodologia convencional y un objeto virtual de
aprendizaje demuestran que el aprendizaje es mas efectivo, por ser un medio dinamico
que promueve la autonomia de los estudiantes a la vez que motivan a conseguir los

objetivos en el proceso de la educacion y la correcta comprension de los procesos
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(Figueroa y Vallejos, 2020). Por tanto, en la Figura 44 del diagrama de bigote muestra la
elevacion de la puntuacion en las calificaciones que se relaciona a mejora de rendimiento

académico.

Figura 44

Diagrama de bigote después de implementar el OVA
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Para continuar el proceso de tratamiento de los datos en Anova se comprueba el
tercer supuesto de la equivalencia de grupos de la cual se obtiene un indicio de acuerdo
con al tamario de las muestras similares y finalmente el supuesto de homogeneidad de
varianzas que se realiza mediante las pruebas post-hoc de un analisis posterior al Anova,
en este caso se selecciona la prueba Hames Gowit, concluyendo que con los resultados
de la prueba de Levene que si se cumple la homogeneidad con una significancia mayor
de 0.05 con 2 grados de libertad.

De acuerdo con la prueba post-hoc para las comparaciones multiples de Games-
Howell presentada en la Tabla 13, se encuentra diferencia significativa entre el
rendimiento académico del paralelo A y C después de aplicado el objeto virtual de

aprendizaje de razonamiento l6gico matematico.
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Tabla 13

Comparaciones multiples

95% de
intervalo de
confianza

Diferencia
Variable ()] ) de medias Error Limite Limite
dependiente Paralelo | Paralelo (1) estandar | Sig. inferior | superior
Paralelo A | Paralelo B| -,55500 ,28570 ,140 -1,2497 | ,1397
= Paralelo C| -,81500" ,33362 ,046 -1,6174 | -,0126
n =
N} o
=1 T
g 8 Paralelo B | Paralelo A ,55500 ,28570 ,140 -,1397 | 1,2497
£
O
ParaleloC | -,26000 ,23013 ,501 -,8169 ,2969
Paralelo C | Paralelo A| ,81500" ,33362 ,046 0126 | 1,6174
Paralelo B ,26000 ,23013 ,501 -,2969 ,8169
Antes Games- | Paralelo A | Paralelo B ,54688 ,37604 ,320 -,3561 | 1,4499
Howell
Paralelo
c ,54688 ,40941 ,381 -,4366 | 1,5303
Paralelo B | Paralelo
A -,54688 ,37604 ,320 -1,4499 | ,3561
Paralelo
c ,00000 ,40278 1,000 -,9678 ,9678
Paralelo C | Paralelo
A -,54688 ,40941 ,381 -1,5303 | ,4366
Paralelo B ,00000 ,40278 1,000 -,9678 ,9678
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En la prueba de Anova unifactorial la significancia de 0.017 e indico que si hay

diferencias de las calificaciones después de aplicado el OVA con una depresion de F=

4.229 (Tabla 14). En consecuencia, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis

de la investigacion sobre las diferencias en las calificaciones de los estudiantes después

de haber aplicado el OV A de acuerdo con el género de los estudiantes a fin de mejorar el

proceso de aprendizaje y como resultado el rendimiento académico de los estudiantes.

Tabla 14

Resultados de Anova

Suma de Media
cuadrados gl cuadrética F Sig.
Después Entre grupos 11,092 2 5,546 4,229 ,017
Dentro de 121,959 93 1,311
grupos
Total 133,051 95
Antes Entre grupos 6,380 2 3,190 1,269 ,286
Dentro de 233,742 93 2,513
grupos
Total 240,122 95

Finalmente se ejecutd la prueba T para muestras relacionadas de acuerdo con la

variable dependiente de género, para lo cual se analizd nuevamente los supuestos del

proceso de tratamiento de datos, obteniendo como resultado significancia mayor 0.05 por

lo que se aceptd el supuesto de normalidad (Figura 45).
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Figura 45
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El supuesto de homogeneidad mediante la prueba de Levene para la prueba T
demuestran una significancia mayor a 0.05 por lo que se acepta el supuesto, donde
F=2.102, mientras la significancia de la muestra de muestras independientes es mayor a
0.05 por lo que se acepta la hipdtesis nula “no existe diferencia significativa entre las

calificaciones de los hombres y mujeres”.

El diagrama de bigote de la variable de género después de aplicar el objeto virtual
de aprendizaje evidencia que las calificaciones entre hombres y mujeres no difieren, por
lo que los estereotipos que se plantean ante el aprendizaje de los hombres y las mujeres
no se presentan en la investigacion. Estereotipos que muchas veces son trasmitidos de
padres a hijos y resulta en la afectacion del comportamiento y aprendizaje (Ministerio de
Educacién, 2019), (Rio, Strasser y Susperreguy, 2016).
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Figura 46

Diagrama de bigote segun el Género
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

e Se detectd que los estudiantes de noveno afio de Educacion Basica Superior de la
Unidad Educativa Atahualpa, poseen limitaciones en la capacidad de comprender
procesos abstractos, en las dimensiones numeéricas, ecuaciones, funciones, geometria
y estadistica. Por lo mencionado, el pensamiento l6gico matemético no se ha
desarrollado de manera eficiente y las destrezas planteadas en el curriculo por los
docentes se presentan un avance nulo. Por consecuencia, la limitada comprension de
los proceso para la resolucion de problemas limita la formacion y aprendizaje del
estudiante (Herrera, 2018).

e La implementacion de una herramienta tecnolédgica off-line para el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de noveno afio de Educacion Basica
Superior de la Unidad Educativa Atahualpa, generd curiosidad para la busqueda de
informacion y comprender el aprendizaje. El efectivo disefio instruccional permitio el
aprendizaje mediante experiencias directas con actividades creativas, retos y juegos
que propiciaron la apropiacion del aprendizaje de manera autonoma. Asi, el uso de las
tecnologias de la informacidén y comunicacién fortalecen nuevas metodologias que

activan la motivacion de los estudiantes (Salamanca & Lopez, 2021).

e El impacto académico analizado en los resultados de las evaluaciones después de
aplicar el objeto virtual de aprendizaje presento elevado rendimiento académico en las
calificaciones, que evidencian el fortalecimiento de las competencias matematicas en
los estudiantes. Ademas desarrolla la interaccién, participacion y comunicacion
efectiva con el estudiante para la correcta ejecucion de las destrezas curriculares de
manera segura y confiable, que a la vez permite el uso de sus conocimientos en la vida

cotidiana del estudiante (Villamarin, 2020)

Recomendaciones

e Se recomienda buscar alternativas innovadoras, creativas que a la vez generen el
interés, motivacion y entusiasmo para desarrollar del pensamiento l6gico matematico,

con el fin de que los estudiantes de noveno afio de Educacion Bésica Superior paralelos
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A, By C consigan desenvolverse en esta area sin ningun inconveniente, debido a que

es un tema que se aborda dia a dia en el entorno en que se desenvuelve el estudiante.

Se recomienda implementar la herramienta eXeLearning por cuanto es un software
que se presenta de manera online y offline como apoyo docente para el proceso de
ensefianza - aprendizaje del pensamiento I6gico matematico de los estudiantes de
noveno afio de Educacion Bésica Superior paralelos A, B y C de la Unidad Educativa
Atahualpa, debido a que es un entorno virtual de facil manejo, que ademas permite
albergar contenido educativo multimedia variado, asi como también realizar
evaluaciones, juegos, tareas, que ayudan a generar el interés y motivacion por

aprender.

Se recomienda siempre realizar un analisis de impacto al momento de introducir una
nueva herramienta como en este caso fue el software eXeLearning. En tal sentido se
puede realizar la prueba estadistica Anova por cuanto permite medir la igualdad de las
medidas, es decir comparar las notas iniciales y las notas luego de ser aplicado el OVA
con los estudiantes de noveno afio paralelos A, B y C de Educacion Bésica Superior
de la Unidad Educativa “Atahualpa”, asi como también la prueba Manova y Pairwisee
T-Test que se usan para analizar la relacion entre las variables tratadas y posibles
combinaciones respectivamente. Todo esto con el fin de determinar si se ha
conseguido mejorar el rendimiento académico y consolidacion del aprendizaje en el

area del pensamiento l6gico matematico con la implementacion del OVA
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APENDICES

Anexo 1 Formato de entrevista

s’“-’A? UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
INSTITUTO DE POSGRADOS
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

Entrevista dirigida a los docentes de Matematicas del noveno afio de Educacién

Basica Superior de la Unidad Educativa Atahualpa

Objetivo: Conocer la percepcién de los docentes, frente al desarrollo del pensamiento
I6gico matematico de los estudiantes de noveno afio de Educacion Bésica Superior, a fin

de identificar las problematicas y posibles estrategias para su mejoramiento

1. ;Qué metodologia utiliza para desarrollar pensamiento I6gico matematico en los

estudiantes de 9no afio de Educacion General Basica Superior?

2. De los principios didacticos ¢Cual podria desarrollar junto al pensamiento légico
matematico? Explique por que

3. ¢Qué instrumentos utiliza para la evaluacion de conocimiento en todas las etapas de
aprendizaje?

4. ¢Considera importante el desarrollo del pensamiento ldgico matematico en los
procesos de aprendizaje? ;Por qué?

5. ¢Cuales considera que sean las causas principales de las dificultades en el desarrollo
del pensamiento I6gico matematico de los estudiantes?

6. Las destrezas planteadas en el curriculo de matematica desarrollan contenidos
coherentes y sistémicos ¢De qué manera logra usted el desarrollo de las destrezas con
criterio de desempefio?

7. ¢Como considera usted su desempefio en gestion de competencias digitales?

8. ¢Qué ventajas y desventajas observa usted en el uso de tecnologia educativa?
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10.

Para el desarrollo eficiente de la ensefianza de l6gica matematica, ¢Usted considera
necesario el uso de Tecnologia de la Informacion y Comunicacion?
¢Considera usted importante el uso de objetos virtuales de aprendizaje para el

desarrollo de pensamiento I6gico matematico?

Gracias por su colaboracion
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Anexo 2 Formato de prueba diagnostica

JECNIE,

7 ' "’ﬁ ' UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE m Hiito Ba

: INSTITUTO DE POSGRADOS
I\/IAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

EVALUACION DIGNOSTICA

Objetivo: Determinar el desarrollo del pensamiento I6gico matematico de los estudiantes

de noveno afio de Educacion Basica Superior de la Unidad Educativa Atahualpa

Instrucciones:

e Lea cuidadosamente las preguntas antes de contestar.

e Cada pregunta presenta cuatro posibles respuestas, identificadas con las letras:
a, b, ¢, d. Escoja solamente una respuesta.

¢ Una vez que haya seleccionado su respuesta correcta solo pulse clic en el circulo
correspondiente.

e Esta evaluacion esta conformada por 20 preguntas, cada respuesta acertada tiene un
valor de medio punto.

e Laevaluacion tiene una duracion de 60 minutos y consta de seis secciones.

o Al finalizar la evaluacion pulsa el boton enviar.

Seccion 1.- Proceso del pensamiento

1. En esta imagen se encuentra un animal, observa, analiza y selecciona la respuesta
correcta.

a) Ledn
b) Perro
c) Toro
d) Rinoceronte
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2. De las opciones seleccione lo que usted observa directamente en la imagen

a) Nifio desayunando

b) Padres alimentan a su hijo

c) Alimentacion saludable

d) Padres alimentan a su hijo con alimentacion
saludable

3. Si el reloj se cae dentro de la taza de café. ;Cual es la razon l6gica de porqué este no
se moja?
iNC es® majediol

a) No hay café dentro de la taza
b) El reloj fue elaborado para soportar el agua
c) El café estaba es estado solido
d) Elreloj era de juguete
L

4. ¢Qué numeros deberian ir en A'y B respectivamente?

a) 2y3 NN o
b) 3y3 N N8
c) 2y?2 /./-/\\ A
d) 3 Yy 4 <;.//:\\}’///’ \* ) .\
N - @ .\)
\/ -

Seccion 2.- Razonamiento abstracto

5. Descifre la cantidad de cubos presentes en la imagen:

6
b) 7
c) 8
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6. Cuantos triangulos puedes contar en la siguiente imagen

a) 10
b) 15
c) 20
d) 25

7. Observar la figura del tangram ovalado y selecciona la silueta de un animal que podria
formar con las partes

b)

c)
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Seccién 3.- Razonamiento Numérico

8. El bus del colegio cobra 3 USD por kilometro recorrido. ¢Cuanto tendra que cobrar a

la semana si cada dia recorre 94 km?

a) 1 510 dolares
c) 1410 dolares
b) 1 140 dblares
d) 1 210 ddblares

9. El nimero de mesas en un salon de clase es el doble del nimero de sillas mas 6. Si en
el salén hay 36 muebles entre mesas y sillas. ¢Cuéntas mesas y sillas hay?
a) 5sillasy 16 mesas
b) 10 sillas y 26 mesas

c) 20 sillas y 46 mesas
d) 30 sillas y 66 mesas

10. Seis amigos se reparten una caja de chocolates; a cada uno le toca 15 chocolates.

¢Cuantos chocolates corresponde a cada uno si aumentan 3 amigos mas?

a) 8 chocolates
b) 12 chocolates
c) 10 chocolates

d) 5 chocolates

Seccion 4.- Ecuaciones y funciones

11. Calcula el doble: de 9, el triple de 20 y la quinta parte de 55
a) 3-2-5
b) 18-60-11
c) 81-60-5
d) 18-60-5
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12. Lasuma de un numero con su cuadruplo y con su quinta parte es igual a 63. Hallar
el nimero.

a)

b)

d)

= 16
315

_ 315
16

_ 18
" 267

_ 217
18

13. Los empleados de una empresa que ganan entre 800 y 1 600 ddlares deben pagar un

impuesto al SRI en funcion de su salario, como se muestra en el gréfico. ¢Cuénto

pagaria un empleado cuyo ingreso es de 1200 USD mensuales?

a)
b)
c)
d)

Impuestos

25

35 50 e

45 p —

50 . | | | | | | I | SU'Eld'ﬂ'
0 200 400 sbo 800 1000 1200 1400 1600

14. Un ciclista se entrena para una competenciay realiza un grafico de su avance. Si debe

Ilegar a su meta en 3 horas. ¢ A qué velocidad tendria que ir?

a)
b)
c)
d)

km/h
2 km/h

8 km/h
16 km/h
20km /h

rININT

» OGO GO BN GO Co b

y b

~
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Seccion 5.- Geometria

15. Lasuma de las lineas del triangulo suma 10, ;Cuantoes2 (A+B + C) ?

a) 121 .
b) 100 /\

A @
c) 81 /
d) 144 »——S
e) 127

16. Aplique el teorema de Pitadgoras para resolver el siguiente problema. Se quiere
colocar un cable desde la cima de una torre de 25m de altura, hasta un punto situado

a 50 m de la base de la torre. ;Cuanto debe medir el cable?

a) 55,90 m
b) 65,90 m
c) 75,45m
d) 23,78 m

17. ¢Con qué piezas de las siguientes, se forma un cuadrado?

a) 1-4-6

e y N e
c) 2-4-3 3

) oo A

Seccion 6.- Estadistica

18. En un examen calificado del 0 al 10, 2 alumnos obtuvieron 5, 4 alumnos obtuvieron
8. Hallar la nota media.
a)5
b) 6
c)7
d)8
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19. En un examen calificado del 0 al 10, 3 alumnos obtuvieron 5, 3 alumnos obtuvieron
7'y dos obtuvieron 9. Hallar la mediana
a) 7
b) 8
c) 9
d) 10

20. Del siguiente conjunto de datos, seleccione la moda

2,4,6,4,5,8,9,4
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Anexo 3 Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 15

Matriz de operacionalizacion de variables

Variable

Dimensiones

Indicadores

Técnica

Fuentes de
informacién

Elementos de la

practica
didactica de

desarrollo de

pensamiento
I6gico
matematico

Pensamiento
Ldgico
Matematico

Metodologia

Usode TIC

Proceso del
pensamiento

Relaciones y
funciones
Numérico

Geometria

Medida

Estadistica

Enfoque
pedagogico
Principios
didacticos
Métodos
Medios
didacticos
Instrumentos
Frecuencia
Tipo
Herramientas
digitales que usa
Dispositivos
moviles que usa
Competencias
Ventajas
Desventajas
Importancia
Percepcion
Proceso logico
Razonamiento
Compara
Regula
Equivalencia
Relaciona
Sentidos de
Ubicacion
Localizacién
Distribucion
Orientacion
Movilizacion
Raciocinio
Comprension de
las magnitudes de
medicion
Recoleccion
Representacion
Anélisis
Interpretacion

Entrevista

Entrevista

Prueba de
diagnostico

Prueba de
diagnostico
Prueba de
diagnostico
Prueba de
diagndstico

Prueba de

diagndstico

Prueba de
diagndstico

Docentes

Docentes

Estudiantes

Estudiantes

Estudiantes

Estudiantes

Estudiantes

Estudiantes
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Anexo 4 Evaluacion sumativa

i . ~
; imERNE = NIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
H B U S CNIC O “—l—“

| Postarado
) INSTITUTO DE POSGRADOS
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA
EVALUACION SUMATIVA
Objetivo: Analizar el impacto académico de los estudiantes de noveno afio de Educacion
Baésica Superior luego de aplicar el objeto virtual de aprendizaje.

Instrucciones:

e Lea cuidadosamente las preguntas antes de contestar.

e Cada pregunta presenta posibles respuestas, identificadas con las letras:
a, b, c. Escoja solamente una respuesta.

¢ Una vez que haya seleccionado su respuesta correcta solo pulse clic en el circulo
correspondiente.

e Esta evaluacion esta conformada por 15 preguntas.

e Laevaluacion tiene una duracion de 60 minutos y consta de seis secciones.

o Al finalizar la evaluacion pulsa el boton enviar.

Datos informativos

Seleccione el género al que pertenece

Hombre ()

Mujer ( )

Seleccione el tipo de etnia con el que usted se identifica
Mestizo ( )

Afroecuatoriano ( )

Awa ()

Extranjero ( )
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Indigena ( )

Seleccione que edad tiene

12al13afos ( )
14 al15afos ()
Méas de 16 ( )

Seccion 1.- Proceso del pensamiento

1. Ordenar los datos en forma logica.

a) comer helado.

b) cerrar el congelador.

c) sacar el helado del congelador.
d) ir al congelador.

e) abrir el congelador.

f) botar el palo del helado en el basurero.
Seleccione la respuesta correcta

a)d,c,b,a,ef
b)b,a,c,def
c)d,ec,b,af

2. Cuantos animales muestra la imagen

a) 13
b) 10
c) 7
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3. Si Enrique tiene 5 lapices y 4 esferogréaficos ¢ Cuéntos lapices tiene Enrique si

[lamamos a los esferogréaficos también lapices?

a)9
b) 5
c)4

4. Cuando E es mayor que C, A es menor que C. Pero B no es nunca mayor que C.
Por lo tanto:

a) A nunca es menor que C.
b) E nunca es mayor que C.
¢) B nunca es mayor que E.
Seccion 2.- Razonamiento abstracto

5. Cuantas esquinas tendrd una mesa rectangular que ha sido cortada en dos de sus
esquinas.

a) 2
b) 6
c) 8

6. EI nimero minimo de dobleces que debo hacer para transformar un rectangulo

de papel en un cuadrado es:

e) 1l
f) 3
9) 2

7. SACO es a ASCO como 7683 es a:

a) 8376
b) 6783
c) 3867
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8. Seleccione la figura que no se relacione con las demés

m o ® ,

a) Figura A
b) Figura B
c) FiguraC
d) FiguraD

9. ¢ Qué figura continua en la serie?

l

Escoge la respuesta correcta:

Literal a
Literal b
Literal c
Literal d

Seccién 3.- Razonamiento Numeérico

10. Si 3 grandes y hermosos gatos cazan a 3 pequefios y feos ratones en 3 minutos ¢ Cuanto

se demora un grande y hermoso gato en cazar a un pequefio y feo raton?

a) 1 min
b) 3 min
¢) 9min
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11. Necesitamos cercar un campo de forma triangular de modo que en cada lado
aparezcan 7 postes y haya un poste en cada esquina ¢Cuantos postes son

necesarios?

a) 21
b) 18
c) 20

12. Encuentre los operadores para conseguir que el resultado de la operacién sea el
correcto: 10( ) 3( ) 9 = 39

13. ¢Tres docenas de limones y cuatro y media de huevos, hacen un total de cuantas

unidades?

a) 86
b) 60
c) 90

Seccion 4.- Ecuaciones y funciones

14. Una madre tiene 26 afios y su hijo 5. ¢ Cuantos afios deben transcurrir para que la

edad de la madre sea cuatro veces la edad del hijo?
a) 2 afos

b) 4 afios

c) 6 afos
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15. Los empleados de una empresa que ganan entre 800 y 1 600 ddlares deben pagar
un impuesto al SRI en funcion de su salario, como se muestra en el grafico.

¢ Cuanto pagaria un empleado cuyo ingreso es de 1 200 USD mensuales?
Impuestos

0 — f i i —— i J Sueldo
200 400 600 800 1000 1200 1400 16

Seccién 5.- Geometria

16. ¢Cuéntas veces a lo largo del dia estan perpendiculares las agujas del reloj?

a) 2
b) 12
c) 24

17. Hallar las medidas de los lados de una vela con forma de triangulo rectangulo
si se quiere que tenga un area de 30 metros al cuadrado y que uno de sus catetos

mida 5 metros para que se pueda colocar en el mastil.

S5m
30 m?

a) Hipotenusa 13, cateto 12
b) Hipotenusa 15, cateto 18
¢) Hipotenusa 17, cateto 20
d) Hipotenusa 25, cateto 30
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18. ¢Cuéntos palitos debes quitar, como minimo, para dejar 5cuadrados

solamente?

—O—O0—0
O0—0—0—0
O—O0—0—0
O—O0—O0—o0

a) 4

b) 5

c)3

Seccidn 6.- Estadistica

19. La siguiente tabla proporciona el nUmero de gatos y de perros que tienen en
casa un grupo de 10 amigos. Calcular la media, moda y mediana del nimero

gatos

Gatos|Perros

S W D= =S
bSO (O [ = (S

0

a) La media del nUmero de gatos es 1.5, la moda es 0 y la mediana es 1.

b) La media del nimero de gatos es 1, la moda es 1 y la mediana es 1.
¢) La media del nimero de gatos es 3, lamoda es 1y la medianaes 0. L
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20. Se juega un triangular de futbol entre los equipos A, By C quedando la tabla de

goles a favor (GF) y en contra (GC) de la siguiente manera. ¢ Cuantos goles se

anotaron en el partido A vs C?

EQUIFCOS

A

GF

B

a) 1
b) 2
c)3
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Anexo 5 Fotografias
Figura 47

Entrevista a los docentes del area de Matematicas
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Figura 48

Presentacion del OVA a los estudiantes y docentes

®92000OOGS® N
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Figura 49

Capacitacion para la instalacion del OVA
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Anexo 6 Certificados

"0
g g; DIRECCION: CALLE RIO TIPUTINI 6-63 Y AVDA. ATAHUALPA
5 = Teléfonos: 2650-379, 2650428, 2651165
o B Ibarra - Ecuador

UNIDAD EDUCATIVA ATAHUALPA

Ibarra, 1 de octubre de 2020

Dra.

Lucia Yépez V MSc.

Directora Instituto de Postgrado
Presente

De mi consideracion:

Me permito informar a usted que la sefiora: Raquel Katalina Land&zuri Ortiz, con nimero
de cédula 040133997-3, estudiante del Programa de Maestria en: Tecnologia e
Innovacion Educativa, ha sido aceptada en esta institucion para realizar su trabajo de
grado. La Institucion brindara las facilidades e informacion necesaria, asi como garantiza

la implementacion de los resultados.

Agradezco su atencion.
Atentamente,

P

PhD. Marcelo Mina
RECTOR

ATAHUALPA AYER. HOY Y SIEMPRE

@ {.\f'fjl‘l‘t' AL

CORREO: colegio.atahualpa@yahoo.com
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Certificado Urkund

(URKUND

Urkund Analysis Result

Analysed Document: Tesis Raquel Landazuri_Terminada 02 -06 - 2021 -U.pdf
(D107924841)

Submitted: 6/4/2021 10:12:00 PM

Submitted By: fequerra@utn.edu.ec

Significance: 2%

Sources included in the report:

https://repository.libertadores.edu.co/bitstream/handle/11371/1539%/alfarojulio2017.pdf?
sequence=1&isAllowed=y

http://repositorio.ug.edu.ec/bitstream/redug/23984/1/BFILO-PD-INF1-17-128.pdf

http://repositorio.unae.edu.ec/bitstream/123456789/1447/1/Proyecto%20de%20Titulacion%
20Manuel.pdf

https://repositorio.uta.edu.ec/bitstream/123456789/29524/1/Edwin%20Fernando%20Barreno%
200ta%C3%B1ez_0503779159.pdf

Instances where selected sources appear:

6

121



