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RESUMEN

La presente investigacion se enfoca en el impacto de la integracion de material interactivo
desarrollando mediante App Inventor en el desarrollo del pensamiento l6gico de estudiantes
de segundo afio de educacion general basica. Ante el creciente uso de dispositivos mdviles
en la educacion, surge la necesidad de aprovechar estas tecnologias para mejorar la
ensefianza. La falta de conocimiento tecnoldgico por parte de los docentes ha llevado a
subutilizar estas herramientas, limitando el desarrollo de habilidades en los estudiantes. En
este contexto, se busca desarrollar material interactivo adecuado para fomentar el
pensamiento l6gico desde una edad temprana.

Los objetivos se centran en comprender los factores que impulsan el pensamiento légico,
disefiar contenido mediante App Inventor y evaluar su impacto. Las técnicas de investigacion
incluyeron encuestas a docentes y fichas de observacion a estudiantes al momento de utilizar
el material interactivo.

Los resultados evidencian que el material interactivo disefiado en App Inventor favorece
el desarrollo del pensamiento 16gico en los estudiantes. La encuesta revela que los docentes,
encontraron en este material interactivo una forma accesible de integrar actividades practicas
en el aula. Las observaciones muestran mejoras en la resolucién de problemas, razonamiento

l6gico y participacion activa de los estudiantes.
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Se destaca la integracion exitosa del material interactivo en el plan de clase, facilitando la
comprension de conceptos, motivando el aprendizaje autdnomo y generando cambios
significativos en el rendimiento académico. Ademas, se evidencia una respuesta positiva de
los estudiantes hacia estas actividades, respaldando su efectividad educativa.

Ademas, se resalta la efectividad del material interactivo desarrollado en App Inventor
para estimular el pensamiento Idgico en los estudiantes, mejorando sus habilidades cognitivas
y de resolucion de problemas. Es necesario realizar un seguimiento continuo, la expansion
de contenidos, capacitacion docente, involucramiento de padres y fomento de la

investigacion educativa multidisciplinaria.

Palabras clave: Pensamiento ldgico, App Inventor, Material interactivo, Educacion basica,

Desarrollo tecnolégico.
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ABSTRACT

The present research focuses on the impact of the integration of interactive material
developed through App Inventor on the development of logical thinking of second-year basic
general education students. Given the growing use of mobile devices in education, the need
arises to take advantage of these technologies to improve teaching. The lack of technological
knowledge on the part of teachers has led to the underuse of these tools, limiting the
development of skills in students. In this context, we seek to develop appropriate interactive
material to promote logical thinking from an early age.

The objectives focus on understanding the factors that drive logical thinking, designing
content using App Inventor, and evaluating its impact. The research techniques included
surveys to teachers and observation sheets to students when using the interactive material.

The results show that the interactive material designed in App Inventor favors the
development of logical thinking in students. The survey reveals that teachers found in this
interactive material an accessible way to integrate practical activities in the classroom.
Observations show improvements in problem solving, logical reasoning, and active student

participation.

The successful integration of interactive material into the lesson plan stands out,
facilitating the understanding of concepts, motivating autonomous learning and generating
significant changes in academic performance. Furthermore, a positive response from students
towards these activities is evident, supporting their educational effectiveness.

In addition, the effectiveness of the interactive material developed in App Inventor is
highlighted to stimulate logical thinking in students, improving their cognitive and problem-
solving skills. It is necessary to carry out continuous monitoring, expansion of content,
teacher training, parental involvement and promotion of multidisciplinary educational

research.

Keywords: Logical thinking, App Inventor, Interactive material, Basic education,

Technological development.
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CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

En la actualidad la tecnologia ha provisto al ser humano de muchos beneficios que con el
pasar del tiempo ha sufrido de grandes trasformaciones a nivel mundial, el uso de dispositivos
moviles se ha convertido en una necesidad fundamental para la comunicacion y desarrollo
de las actividades cotidianas del ser humano, por lo que su uso tiene gran impacto e
importancia en todas las areas en las cuales se desempefia, siendo una de las principales la

educacion.

Segun los ultimos estudios del Instituto Nacional de Estadistica y Censos, el uso de
dispositivos moviles crecid 61% en paises de América Latina, siendo Ecuador el pais que
ocupa el 5to lugar en las estadisticas de uso de dispositivos moviles con un 75% de
crecimiento anual, el 29,1% de la poblacion utiliza los dispositivos mdviles para el
aprendizaje y la educacion (INEC, 2016). Segun el Ministerio de Educacion desde el afio
2014, regula el uso de dispositivos mdviles en el plano pedagdgico, ya que el docente es
responsable de autorizar el uso de dichos dispositivos dentro de actividades programadas en
el aula de clase (MINEDUC, 2014).

El uso frecuente de tecnologias en la educacién se hace mas demandante en cada
generacion y los métodos pedagdgicos deben estar encaminados a ser mas creativos y
productivos debido a que los estudiantes cada vez estan mucho mas relacionados con el
campo tecnologico. Los dispositivos moviles se han convertido en recursos de uso cotidiano
del ser humano, los cuales han permitido facilitar muchas de las actividades diarias mediante
aplicaciones moviles encaminadas a mejorar la calidad de vida, por ende, la calidad de
trabajo, reduccion de tiempo, automatizacion de procesos, e incluso para la ensefianza y

aprendizaje de conceptos basicos para nifios y jovenes de todas las edades.

Las instituciones educativas deben considerar que los nifios y jovenes de la actualidad se

desarrollan en un ambiente tecnologico completamente diferente al que existié en tiempos
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de sus progenitores, este ambiente es el mundo virtual y es aquel a donde debemos apuntar,
pues el docente tendra la oportunidad de desarrollar de mejor manera sus habilidades

pedagdgicas de manera mas fluida.

Es importante mencionar que, el uso de dispositivos tecnoldgicos como; tabletas
inteligentes dentro del ambito educativo, son de mucha utilidad ya que permiten impartir
conocimientos de forma mas llamativa haciendo uso de actividades educativas que generan
nuevos aprendizajes y promueven el desarrollo del pensamiento l6gico desde tempranas
edades, dichas aplicaciones ayudan tanto a docentes como a estudiantes a enriquecer el

proceso de ensefianza — aprendizaje que se maneja dentro del aula.

La falta de conocimiento sobre el uso y aplicacion de herramientas tecnolégicas para el
desarrollo del pensamiento l6gico en los estudiantes ha provocado que los docentes
permanezcan en constante desactualizacion digital, esto conlleva a que los conocimientos no
sean muy bien aprovechados o desarrollados por los estudiantes. A pesar de que la institucion
educativa posee una infraestructura tecnoldgica apta para el buen desempefio educativo,
muchos docentes aun tienen temor a que se realice un mal uso de estos recursos tecnolégicos,

dando como resultado falencias en los procesos de ensefianza aprendizaje.

El uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en la ensefianza ha
transformado significativamente la forma en que se imparten y se reciben los conocimientos
tanto a educadores como a estudiantes, donde las TIC abarcan una amplia gama de
herramientas y recursos digitales que facilitan el proceso educativo, mejoran la accesibilidad,

y enriguecen las experiencias de aprendizaje.

La importancia de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en el
desarrollo del pensamiento Idgico radica en su capacidad para potenciar y enriquecer las
habilidades cognitivas esenciales para el razonamiento, la resolucion de problemas y la toma
de decisiones. Las TIC permiten a los estudiantes interactuar directamente con la informacién
y participar activamente en su propio proceso de aprendizaje. Esto fomenta la construccion
activa del conocimiento y el desarrollo de habilidades de pensamiento logico.

14



1.2 Antecedentes

En los ultimos afios, se ha observado un crecimiento significativo en el uso de nuevas
tecnologias para aplicarlas en diferentes campos sociales del hombre y la educacion no es la
excepcion. La relevancia de que los nifios incluyan el desarrollo digital con las estrategias
tecnoldgicas habilitadas para el aprendizaje educativo radica en que se pueden establecer
otros mecanismos de estudios, mediante el juego y resolucién de problemas en herramientas

digitales, mas didacticas e innovadoras que faciliten el estudio al nifio.

De tal manera que se debe enfocar la relacion que existe entre el proceso de ensefianza-
aprendizaje y el desarrollo del pensamiento légico tomando en cuenta dos factores que
debemos considerar, si bien es cierto un docente debe dominar los conocimientos tedricos
sobre cémo desarrollar el pensamiento légico en los nifios, también es necesario saber
gestionar el proceso que esto implica, por tal razén debe tener en cuenta las actividades que
se realizaran que se encuentren acordes segun las leyes logicas, y que a su vez estén

relacionadas directamente al objetivo inicial.

Por consiguiente, es pertinente tomar como marco referencial el desarrollo de los
siguientes trabajos de investigacion, los cuales nos daran las pautas para realizar la presente
investigacion, por un lado, el trabajo de grado Aplicacién moévil PIENZONA para mejorar
las habilidades en el razonamiento ldgico matematico, elaborado por Erika Lizeth Bernal
Ledn y Leidy Paola Pereira Aparicio en el afio 2020, tuvo como objetivo elaborar una
aplicacion mdvil de tipo educativa basada en técnicas para despertar el desarrollo del

pensamiento I6gico en estudiantes de quinto grado (Bernal Ledn y Pereira Aparicio, 2020).

La metodologia que aplicaron se enfoco en realizar encuestas y entrevistas a los docentes
y estudiantes de quinto grado que trataron temas propios del desarrollo del pensamiento. Se
pudo concluir que este estudio permiti6 el perfeccionamiento de la aplicacion en su proposito

de servir de apoyo en el proceso de ensefianza y aprendizaje del desarrollo del pensamiento
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I6gico de los estudiantes, ademés, cada estudiante puedo interiorizar y manifestar los
conocimientos adquiridos en diferentes probleméticas de su cotidianidad.

Por otro lado, el trabajo Aplicacion movil en el aprendizaje de matematicas basicas,
elaborado por Nataly Alexandra Tapia Marca en el afio 2018, tuvo como objetivo desarrollar
una aplicacion para dispositivos moviles, que sirva como herramienta de apoyo didactico
para el fortalecimiento de los conocimientos de matematica basica en los estudiantes de
cuarto grado. La metodologia que uso para el estudio fue la encuesta, la misma que aplico a
docentes y estudiantes de cuarto grado. Se concluyé que la aplicacion tuvo una interaccion
con el usuario favorable, debido a los resultados que demostraron los estudiantes de cuarto

grado. (Gavilanes Lopez, 2018)

De la misma manera, lzquierdo Guaméan Ximena Lissette en el afio 2022, en su trabajo de
investigacion Aplicacion movil educativa para fortalecer el aprendizaje en los estudiantes del
Séptimo afio de Educacion Basica, propone el desarrollo de una aplicacion mavil educativa
mediante la utilizacion de material didactico interactivo digital para fortalecer el proceso de
ensefianza aprendizaje en la asignatura de ciencias sociales en los estudiantes de Séptimo afio

de Basica.

Las metodologias usadas fueron la encuesta y la entrevista, con las cuales pudo recopilar
datos muy importantes para el desarrollo de su investigacion, los cuales le permitieron
concluir que; el uso de la tecnologia movil en el proceso de ensefianza y aprendizaje ha
demostrado fomentar el desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes del séptimo afio
de Educacion Basica de la Escuela “Gral. Manuel Serrano Renda”. Esta herramienta ha
permitido la creacion de clases mas dinamicas, en las que se promueve el trabajo colaborativo
e interactivo entre los estudiantes y el docente. El uso de las tecnologias de la informacion y
comunicacion ha contribuido a enriquecer el aprendizaje, potenciando la participacion y la

creatividad de los estudiantes

En efecto, la estimulacion del cerebro de los nifios a temprana edad es fundamental para

desarrollar la creatividad, memoria y sus capacidades logicas las cuales les permiten tomar
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decisiones y llegar a conclusiones, valga como ilustracion, el trabajo de grado realizado por
Rivera Reyes Fiorella Estefania y Roca Panchana Génesis Jamilex en el afio 2022, el cual
tuvo como objetivo determinar la importancia del uso del software educativo en el desarrollo
del pensamiento ldégico matematico en los nifios de Educacion Inicial. Su estudio estuvo
encaminado a demostrar que las aplicaciones y software educativo orientados de forma
correcta en el proceso de ensefianza y aprendizaje, permiten desarrollar en los nifios el

pensamiento I6gico con mayores resultados positivos.

1.2.1. Interrogantes previas a la elaboracion de los objetivos de trabajo de titulacion

e Qué tipo de material didactico interactivo se podria utilizar para potenciar el apoyo
al desarrollo del pensamiento légico en estudiantes de segundo afio de educacion
basica?

e ;Qué factores promueven el desarrollo del pensamiento l6gico en nifios?

e (Qué modelo instruccional se debe utilizar para la elaboracion del material
propuesto?

e Como determinar la eficiencia del material interactivo que apoyara el desarrollo del

pensamiento en nifios de segundo afio de educacion basica?

1.3 Objetivos de la investigacion

Obijetivo General:
Desarrollar material interactivo en App Inventor para dispositivos moviles como apoyo

en el desarrollo del pensamiento I6gico en estudiantes de segundo afio de educacion basica.

Obijetivos Especificos:
1. Determinar los factores que promueven el desarrollo del pensamiento I6gico en
nifos.
2. Aplicar un modelo de disefio instruccional en App Inventor para la elaboracion del
material interactivo

3. Evaluar los resultados de la aplicacion del material interactivo desarrollado.
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1.4 Justificacién

En la actualidad las TIC se han convertido en herramientas que se encuentran presentes
en la mayoria de las actividades del hombre, siendo la educacion uno de los ambitos
mayormente influenciado debido a su estrecha relacion con la ensefianza-aprendizaje de los
procesos academicos, los mismos que se han visto reformados desde que empezo la pandemia
por Covid19. La incorporacion de las TIC en los procesos de ensefianza-aprendizaje ha
permitido que los estudiantes se transformen en constructores de su propio aprendizaje y los
docentes seran los guias permanentes para de este modo interactuar de forma mucho méas

efectiva en las aulas.

Con la finalidad de contribuir con los Objetivos de Desarrollo Sustentable, en especial con
su Objetivo 4: Educacion de Calidad (ONU, 2020) y el aporte de la UNESCO al realizar una
alianza multisectorial entre el sistema de las Naciones Unidas, las organizaciones de la
sociedad civil, los medios (INEC, 2016) de comunicacion y los asociados de Tecnologias de
la Informacion T1 para disefiar e implantar soluciones innovadoras (UNESCO, 2021), la
presente investigacion tiene como finalidad elaborar e implementar material interactivo
movil para fortalecer el desarrollo del pensamiento l6gico de los estudiantes de segundo afio
de educacién basica, de manera que los recursos tecnoldgicos que posee la institucion

educativa sean aprovechados de forma efectiva con sus estudiantes.

La implementacion de este material interactivo contribuird de gran manera a que los
estudiantes desarrollen con mayor facilidad actividades relacionadas al desarrollo del
pensamiento logico, ya que los elementos audiovisuales que forman parte de este material
son disefios Ilamativos, con audios y musica acorde a su temprana edad, pero, sobre todo
enmarcado en un propésito de aprendizaje. EI material para implementarse esta compuesto
por contenidos claros, faciles de entender y de manejo intuitivo, de manera que el estudiante
puede movilizarse por la interfaz sin ningun problema, fomentando a que de esta manera
adquiera un aprendizaje autbnomo y por lo tanto encuentre nuevas formas productivas de

aprender haciendo uso de la tecnologia.
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En cuanto a la viabilidad, se dispone de los recursos econdmicos, tecnoldgicos, humanos
para llevar a cabo este proyecto con la finalidad de promover la digitalizacion en los procesos
de ensefianza - aprendizaje aplicadas por los docentes en las aulas con el proposito de brindar

apoyo al desarrollo del pensamiento l6gico.
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CAPITULO II
MARCO REFERENCIAL

2.1 Definicion y dimensiones de las tecnologias en la educacion

La integracién de tecnologias en la educacién ha emergido como un elemento
transformador que redefine la manera en que se accede, comparte y construye conocimiento,
donde se lo analiza més alla de la simple introduccion de dispositivos electrénicos en el
proceso de ensefianza aprendizaje, las tecnologias educativas constituyen un conjunto de
diferentes herramientas y enfoques educativos disefiados para potenciar los procesos de

ensefianza y aprendizaje dentro y fuera del salén de clases.

Los resultados de esta integracion son evidentes en las diversas dimensiones que abarcan,
la personalizacién del aprendizaje hasta la colaboracion global en una era digital que se
caracteriza por la interconectividad , las redes globales de aprendizaje donde estas
tecnologias estan dando forma no solo a la adquisicion de conocimientos, sino también a la
dinamica misma de la educacion, preparando tanto a estudiantes como educadores para
afrontar con éxito los retos de una sociedad digital que ha trasformado la forma de como los

estudiantes aprenden y como los docentes educan.

Las Tecnologias de la Comunicacion e Informacién (TIC), permiten a los estudiantes
interactuar, comunicarse e intercambiar conocimientos, ideas, pensamientos y experiencias
con sus comparieros en el aula, en la escuela o en otras instituciones educativas, dondequiera
que se encuentren en el mundo. Los grupos de estudiantes que se relacionan entre si fomentan
un aprendizaje activo, orientado e informativo. La actitud de los estudiantes frente a la
interaccion favorece la reflexion y fomenta la accion cognitiva de los integrantes en este
proceso de intercambio de informacion, generando un ambito de cooperacion en el que el
aprendizaje es mas sencillo y genera mayor creatividad. La repercusion de las TIC es

indiscutible en la sociedad de hoy.
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Estas tecnologias posibilitan la interaccion, el tratamiento y la conservacion de los datos,
y el despliegue de las fibras dpticas y de las redes 4G y 5G facilita la interaccion en tiempo

real y la atenuacion de las distancias espaciales y temporales (Molinero y Chavez, 2020).

El conjunto de medios tecnolégicos que permitan, bajo un éangulo préctico, el
almacenamiento, el procesamiento, el manejo, las transformaciones, la utilizacion, el
despliegue y la permanencia de la informacién, constituyen las denominadas tecnologias de
la informacién y de la comunicacién (TIC), ocupando un puesto cada vez més relevante, y
se conciben como una red informatica (Internet, Intranet) que permitira mdaltiples
funcionalidades: email, chateo electronico, informacion a distancia, libreria virtual y

numerosas aplicaciones mas (Cevallos et al., 2020).

La incorporacion de las TIC dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje supone varios
retos. Se trata, por un lado, una modificacion de la infraestructura tecnoldgica y, por otro,
una modificacion de los profesores y de los alumnos. La funcion del profesor cambia de la
transmision de contenidos a la bdsqueda individual del conocimiento. Solamente se podra
tener éxito en el trayecto que conduce a la integracion europea si se dispone de profesores
competentes, motivados y adecuados, con un caracter profesional que les capacite para

responder debidamente a los nuevos desafios y necesidades (Martinez, 2019).

La innovacion tecnoldgica en el ambito de las TIC ha propiciado la aparicién de nuevos
ambitos de comunicacion y expresion, que brindan novedosas perspectivas para el despliegue
de distintas formas de formacién, expresién y experiencia educativa, y posibilitan la
ejecuciodn de acciones de un dinamismo inimaginable con anterioridad. En la actualidad, a
los métodos clésicos de ensefianza impartida y a distancia, la educacion en linea se suma el
uso de unared de telecomunicaciones a la que se encuentran vinculados profesores y alumnos
para vivenciar las experiencias de ensefianza y aprendizaje y brindar un servicio en tiempo
real (Montilla, 2018).
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Figura 1
Las tecnologias de comunicacion e informacion en la educacion

@ o2
o
’ ”

La Figura 1, muestra como la integracion de las Tecnologias de la Comunicacion e

Fuente: (Montilla, 2018).

Informacion trasforman el aprendizaje, como agentes de transformacién sin precedentes la
forma en que accedemos a la informacion, sino que ha remodelado fundamentalmente la
estructura misma de la educaciéon. Desde la introduccion de dispositivos mdviles y
plataformas en linea hasta la expansion de recursos multimedia, las TIC han creado un

entorno educativo dindmico y conectado.

Las TIC han dado un enorme aporte para el cambio de la educacion tradicional de la
ensefianza, impulsando la personalizacion del aprendizaje, fomentando la colaboracién
global y preparando a los estudiantes para enfrentar los complejos desafios de una sociedad
digital en constante evolucion. Esta formacion online permite emplear diferentes técnicas
como: (a) una herramienta Unica, basada en técnicas de recuperacion de informacion y en
una relacion cliente/servidor; (b) uno a uno, donde la comunicacién se establece entre dos
personas (docente-estudiante o estudiante-estudiante); (c) aplicaciones basadas en

aplicaciones de uno a muchos, tales como servidores de correo y listas o sistemas de
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conferencias en comunicacion asincrona y sincrona; y (d) muchos a muchos, caracterizado

por que todos tienen oportunidad de participar en la interaccion (Guafa et al., 2018).

En la era actual, la relacion entre tecnologia y educacion ha generado una revolucion que
va mas alla de simples cambios superficiales en las aulas, esta integracion ha trasformado
fundamentalmente la manera en que estudiantes y educadores interactian con el
conocimiento y se preparan para los desafios tecno educativos, marcados por el continuo
desarrollo de herramientas educativas que se integran al proceso educativo que va mas alla
del uso de computadores, internet e infraestructura tecnoldgica hasta la implementacion de
plataformas educativas que han dado forma a nuevas dimensiones de aprendizaje,

colaboracion y acceso a la informacion.

2.1.1. Las tecnologias en la educacién

El protagonismo de las TIC en la educacion ha quedado mas que patente en estos ultimos
afios, modificando y mejorando la ensefianza y el aprendizaje. Con ellas ha aparecido un
extenso conjunto de posibilidades que han suprimido las limitaciones de la transmisién de la
comunicacion y la informacion, aportando multiples utilidades en distintos campos. (Girona
etal., 2021).

La utilizacion de las herramientas tecnoldgicas en educacién supone el fomento de nuevas
competencias intelectuales en los alumnos, aumentando sus capacidades de manera integral,
capacitandolos para encarar las complejidades y exigencias actuales y para conocer el manejo
y utilizacion de herramientas de investigacion, logrando asi un aprendizaje mas profundo y

un mejor desempefio en el entorno socioeducativo.

2.1.2 Utilizacion de las tecnologias en la educacién

La metodologia mediante la cual se desarrolla el proceso de ensefianza y aprendizaje debe
adaptarse y adecuarse a la era actual, considerando que la mayor parte de los estudiantes

forman parte del siglo XXI. Esta influencia de las TIC en la sociedad del saber conlleva
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enormes transformaciones de manera y contenido, el impacto ha quedado masificado y
duplicado, por lo que la percepcion del conocimiento ha permeado a toda la sociedad, y este

es uno de las mayores aportaciones y cambios en la educacion (Hernandez, 2021).

Conforme con Basurto et al. (2021) se dan a conocer las siguientes ventajas del uso de las
TIC:

e La integracion de las nuevas tecnologias en la escuela requiere que los profesores
posean nuevas destrezas para lograr incorporar estos nuevos medios a sus actuaciones
pedagogicas, comprendiendo el aprendizaje a través de un mecanismo dindmico
dirigido a la consecucién de problemas y no a la obtencién de conocimientos

herméticos y cerrados.

e La formacion del profesorado tampoco debe ser simplemente temporal, al contrario,
debe ser constantemente actualizada para lograr un sistema educativo de alta

exigencia.

e Los medios tecnoldgicos de aprendizaje son efectivos, confortables y motivadores, y
es posible que resulten desequilibrantes para los que no los han experimentado como
usuarios y/o que no los aprovechan adecuadamente.

La influencia positiva de las TIC se refleja en el desarrollo de habilidades esenciales para
los estudiantes, como el pensamiento critico, la colaboracion y la resolucion de problemas ha
contribuido a la creacion de entornos educativos inclusivos, adaptandose a la diversidad de

necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes.

A pesar de los resultados alentadores, es crucial reconocer y abordar desafios
significativos, como la brecha digital y la necesidad de una capacitacion efectiva para los
educadores. La equidad en el acceso a las TIC y la preparacion adecuada del personal docente

son elementos esenciales para maximizar los beneficios educativos de estas tecnologias.
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2.1.3 Recursos interactivos multimedia

Las tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC), estan presentes en todos los
ambitos, especialmente en la educacion, donde se han convertido en un pilar necesario, que
facilita el acceso a la informacidn, a la vez apertura un nuevo modo para pensar y construir
conocimientos a través de multiples tareas aportando y haciendo posible otras maneras para

aprender y operar, en lo educativo.

Los recursos digitales aplicados en la educacion mejoran el proceso de ensefianza y
aprendizaje, donde se integran como un recurso de apoyo al proceso educativo y aportan en
la consecucion y progreso de competencias digitales, el desarrollo del pensamiento critico,
asi como para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico. El uso de estos recursos no
debe ser una accion paralela al proceso de ensefianza, sino que debe estar incorporada,
durante el proceso de ensefianza aprendizaje, (Guerrero, 2019)., manifiesta que el estudiante
requiere de una serie de condiciones de caracter especifico que facilite la adquisicién de
conocimientos en la realizacion y desarrollo de diferentes tareas que le facilitan la asimilacion

y adquisicion de nuevos conocimientos.

Figura 2
Los recursos digitales en la educacién

Fuente: (Guerrero, 2019
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La Figura 2, muestra como la integracion de recursos digitales en la educacion ha
demostrado ser un catalizador para la transformacion del proceso de aprendizaje., la
evolucion constante de la tecnologia ha permitido crear entornos educativos dindmicos,
accesibles e interactivos que se adapta al ritmo y estilo de aprendizaje mejorando la
visualizacion de conceptos abstractos, el desarrollo del pensamiento critico, razonamiento
l6gico y el aprendizaje colaborativo, donde los recursos digitales desarrollan las posibilidades
de ensefianza y han proporcionado a estudiantes y docentes de las herramientas que fomentan

la participacion activa y la comprension profunda del aprendizaje.

La flexibilidad y adaptabilidad de los recursos digitales permiten atender las diversas
necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes, facilitando un enfoque mas inclusivo
y personalizado. La evaluacion formativa instantanea y la retroalimentacion en tiempo real
han mejorado significativamente la retroalimentacion educativa, permitiendo a los
estudiantes aprender de manera més autonoma y eficaz. Ademas, la integracion de tecnologia
en la educacion no solo prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios de la sociedad
digital, sino que también fomenta el desarrollo de habilidades criticas, como el pensamiento

analitico, la resolucion de problemas y la colaboracion en linea.

En este sentido, se afirma que los recursos digitales relinen aspectos fundamentales que
ayudan a responder a las necesidades del estudiantado de ahi la importancia de tales recursos,

entre estos aspectos estan los siguientes:

e Poseen flexibilidad: Tanto el estudiante como el profesor pueden decidir el uso del
material digital adaptado a los requerimientos de las actividades concretas que se
necesitan realizar.

e Son versatiles: Permiten emprender digitalmente una gran cantidad de acciones
atendiendo a la necesidad de la accién a realizar, como: produccion, y edicion de una
revista.

e Son dinamicos e interactivos: Es viable el empleo de la herramienta digital y desde
ella los aprendientes interactdan, crean y descubren conocimientos para realizar sus

tareas.
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e Poseen conectividad: Facilitandole a los alumnos el compartir e intercambiar

informacion a través de su uso.

La incorporacion de recursos digitales en el proceso de ensefianza de las matematicas ha
marcado una revolucion educativa, transformando la manera en que los estudiantes
interacttan con los conceptos matematicos y desarrollan sus habilidades numeéricas. En la era
digital la tecnologia no solo ha ampliado el acceso a informacion y herramientas, sino que
también ha enriquecido la forma en que los educadores abordan la ensefianza de esta
disciplina que fomenta el desarrollo del pensamiento légico. Que va desde plataformas
interactivas hasta aplicaciones especializadas, los recursos digitales ofrecen oportunidades
emocionantes para fomentar la participacion, personalizar el aprendizaje y proporcionar

experiencias educativas visualmente enriquecedoras.

Los recursos digitales estan dando forma a la educacion de la matematica, destacando el
impacto en la interactividad, la personalizacion del aprendizaje, la visualizacidn de conceptos
abstractos y la preparacion de los estudiantes para los desafios tecnoldgicos del siglo XXI,
donde la convergencia entre la matematica y la tecnologia no solo mejora la comprension de
los estudiantes, sino que también les proporciona las habilidades necesarias para enfrentar el

mundo digital en constante evolucion.

Dimension 1. Recursos tecnoldgicos: Permiten estimular el desarrollo de los
aprendizajes de alto orden, siendo capaces de escoger medios tecnoldgicos para obtener
informacion de manera actualizada, sintetizarla, analizarla y presentarla profesionalmente.
La tecnologia deberia llegar a ser parte fundamental de la clase y tan accesible como demas
medios empleados en la institucién. EI empleo de dichas herramientas posibilita incluir
efectivamente herramientas pedagogicas para optimizar procesos instruccionales, como lo
son: la atencion individual, la interaccion, y el autocontrol del aprendizaje y la amplificacion
de vivencias (Montilla, 2018).

Asimismo, son diversas las ventajas que dichos recursos brindan dentro del contexto

docente. Sin embargo, entre todas ellas se enfocaria el hecho de que brindan dinamizar las
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clases y a su vez, permitir exponencialmente el aprendizaje de los estudiantes. Los alumnos
tienen a su disposicién una gran variedad, videos, textos y archivos audiovisuales que les

favorecen a entender las diversas materias (\Vértiz et al., 2019).

Dimensién 2. Creatividad e innovacion. Se centra en indagar o extender las nuevas
maneras de acercarse a la realidad del dia tras dia, solventarse de forma original los desafios,
tras la basqueda de satisfacer cierta necesidad o expectativa. Estas se desarrollan si el alumno
es puesto en contacto con entornos creativos e innovadores o con contacto, si se le educa a

aplicar herramientas de trabajo creativo y si aprende técnicas creativas (Ortega, 2021).

A su vez, una persona innovadora es aquella que sabe enfrentarse a la transformacion
como una oportunidad, y el error como un aprendizaje. La misma, se incentiva con la
acumulacion de pequefias transformaciones; por la produccidn continua de nuevas ideas y
por el estimulo continuo de quienes tienen la responsabilidad de guiar los procesos de

procesos de ensefianza y aprendizaje (Tapia, 2020).

2.1.4 Proceso de creacion de materiales multimedia

La creacién de contenidos digitales supone idear y crear recursos en diferentes formatos
para distribuirlos a través de distintos entornos digitales y proporcionar informacion de valor
a los usuarios. Para Ldpez (2019), manifiesta que por regla general los contenidos,
multimedia aplicados en el proceso de ensefianza aprendizaje, se requiere que sean integrados
a un Sistemas de Gestion del Aprendizaje (LMS), el cual permite a los estudiantes y docentes

su aplicacion al contexto educativo.

Por lo tanto, los docentes deben enfocar el desarrollo de cualesquiera recursos multimedia
con un enfoque que se basa en el método eLearning el cual permite la integracion de recursos
audiovisuales tales como (videos, podcast, infografias, webinars, entre otros ...) y el

desarrollo actividades educativas formativas adaptadas a soportes moviles.
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Sin embargo, ademaés de hablar sobre la definicion de la creacion de contenidos digitales
educativos, es necesario analizar la utilidad de los contenidos digitales tomando en cuenta

los siguientes aspectos.

e Los recursos multimedia mejoran el proceso de aprendizaje.
e Los recursos multimedia facilitan el seguimiento de la accion formativa para los

estudiantes.
e Los recursos multimedia generan un impacto positivo en los estudiantes

e Los recursos multimedia motivan a los estudiantes participar en el proceso de

ensefianza y aprendizaje.

e Mejora la comprension y la motivacion en los estudiantes.

El proceso de creacion de recursos multimedia implica la combinacion de diferentes
elementos, como texto, imagenes, audio, video y elementos interactivos, para transmitir

informacidn de manera efectiva a los estudiantes que debe seguir las siguientes fases:

Figura 3
Fases para la creacion de contenidos digitales

@ Analisis y objetivos @- .

O Revisién ortotipografica

@ y adaptacion pedagégica

Desarrollo del
22 material en bruto

Disefio grafico y @I'
produccién audiovisual

Implementacioén y @
*e medicion

La Figura 3, detalla las fases que se deben seguir para la creacion de contenidos

del contenido

o O

g‘ Digitalizacion final

Fuente: (Lopez, 2019)

multimedia aplicados al proceso de ensefianza aprendizaje considerando los objetivos, el
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desarrollo de los contenidos, revision de la tipografia, el disefio multimedia, la digitalizacion
de los contenidos y la implementacion de los contenidos en un entorno de educacion

eLearning.

2.1.5 Herramientas para el desarrollo de material interactivo

En el contexto de la educacion en la era digital el desarrollo de recursos multimedia es
parte fundamental para el proceso educativo para la formacion y la comunicacion en general,
de ahi la necesidad de que el docente deba crear contenidos multimedia para permitir a los
estudiantes aprender de forma interactiva, al respecto (Ramirez, 2021), manifiesta que los
recursos digitales, material multimedia proporcionan una experiencia de aprendizaje mas
efectivo que no solo mejora el rendimiento si no que genera interés, motivacion y

participacion activa de los estudiantes para aprender a aprender.

Bajo este contexto es importante que los docentes tengan los conocimientos de las
tecnologias y software educativo especializado que les facilite la creacion de contenido
interactivo de calidad para ser implementado en las diferentes plataformas de educacion en
linea. Por otra parte (Gomez et al|, 2021), manifiestan que para el desarrollo de material
interactivo existen una gran variedad de herramientas, aplicaciones y plataformas que
permiten disefiar, crear contenido dinamico, interactivo y participativo que ofrecen a los
docentes la flexibilidad necesaria para crear recursos con fines educativos y adaptados a

contextos, necesidades y grupos de estudiantes en particular.

A continuacion, se realiza un andlisis de las herramientas que facilitan la creacion y

desarrollo de material interactivo

Tabla 1
Herramientas para el desarrollo de recursos interactivos

Nombre herramienta Descripcion

Storyline Es una herramienta que permite crear contenidos de presentacién

interactivos y cursos online
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Adobe Captivate

Genially

App Inventor

Mobincube

Scoreapps

Code.org App Lab

Thunkable

Es una herramienta que permite crear contenidos interactivos,
simulaciones mediante escenarios de aprendizaje ramificado e
interactivo

Es una herramienta en linea que facilita la creacion de
presentaciones, infografias, juegos y otros contenidos
interactivos

Plataforma de desarrollo de aplicaciones mdviles que permite
disefiar y construir aplicaciones para dispositivos Android
Permite crear aplicaciones mavil sin necesidad de programar, con
gran flexibilidad a la hora de disefiar y plantillas ya
preconfiguradas.

Dispone de plantillas y funcionalidades que se ajustan a cualquier
necesidad y que permiten crear apps de mévil completas sin tener
que programar, por lo que es idonea para trabajar con proyectos
escolares.

Es una herramienta crear apps de mévil de un modo sencillo. A
través de un editor basado en bloques de colores, similares a los
de Scratch, y con una interfaz "arrastrar y soltar".

Herramientas para crear apps de movil que ofrece resultados mas
profesionales, y que ademas es muy completa al permitir utilizar

muchas de las funcionalidades de los smartphones

Fuente: (Carmenates y Tarrio, 2019)

La tabla 1, detalla un conjunto de herramientas que permiten disefiar, crear y desarrollar

material interactivo, por lo tanto, es indispensable que la eleccién de la herramienta

dependera de factores como el tipo de contenido que se va a crear, el grupo de estudiantes,

el objetivo de aprendizaje, la competencia digital del docente y la finalidad que la herramienta

pueda aportar para la trasformacion del proceso de ensefianza aprendizaje para con los

estudiantes.
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2.2 Definicion y dimensiones del pensamiento légico

El pensamiento ldgico se refiere a la capacidad de analizar y procesar informacién de

manera estructurada y coherente, aplicando principios de la l6gica, que implica la habilidad

para razonar, resolver problemas y tomar decisiones de manera l6gica y ordenada segln un

contexto en el que se presente, segun (Carmenates y Tarrio, 2019) manifiestan que el

pensamiento logico es esencial en diversas areas de la vida, desde la resolucion de problemas

cotidianos hasta el desarrollo de conceptos avanzados en disciplinas académicas.

Tabla 2

Dimensiones del pensamiento l6gico

Dimensiones del pensamiento lI6gico

Razonamiento deductivo

Razonamiento Inductivo

Andlisis evaluacion critica

Resolucién de problemas

Pensamiento Analitico

Abstraccion y generalizacion

Parte de principios generales o premisas aceptadas para
llegar a conclusiones especificas, se desarrolla en
matematicas y en la resolucion de problemas
estructurados.

Parte de observaciones especificas para inferir principios
generales. Se utiliza en la formacién de teorias y en la
resolucion de problemas que pueden no tener soluciones
Unicas o predefinidas.

Implica la capacidad de descomponer informacion
compleja en partes mas pequefias

Permite identificar problemas, definir metas, desarrollar
estrategias y tomar decisiones para resolver situaciones
complejas

Capacidad de examinar informacion detalladamente,
identificar patrones, relaciones y conexiones entre
diferentes elementos.

Capacidad de abstraer implica aislar caracteristicas

esenciales de un objeto o situacion, mientras que la
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generalizacion implica aplicar principios o patrones

identificados a situaciones similares.

Fuente: (Barrios, 2019).

La tabla 2, detalla las dimensiones del pensamiento l6gico que forman un conjunto
interconectado de habilidades cognitivas esenciales para abordar situaciones complejas,
resolver problemas y tomar decisiones informadas. Desde el razonamiento deductivo e
inductivo hasta el andlisis critico y la resolucion de problemas, cada dimension desempefia

un papel crucial en el desarrollo de un pensamiento I6gico solido.

El pensamiento ldgico es una habilidad cognitiva que permite a los estudiantes aprender
aorganizar y a dar una estructura a la informacion que reciben, dandole sentido, consistencia
significado y coherencia. Esta capacidad de razonar se fundamenta en los principios de la
I6gica que es la ciencia que se encarga de estudiar los principios de razonamiento que
implica, el analisis de la situacion, determinar e identificar patrones recurrentes, definir las
relaciones de causa y establecer las conclusiones en un conjunto de reglas légicas (Barrios,
2019).

Bajo este contexto, el pensamiento 14gico es esencial para el proceso de aprendizaje de
los estudiantes que les permite la resolucién de problemas y la toma de decisiones, facilita
evaluar argumentos, identificar errores en el razonamiento y construir argumentos soélidos
que se necesitan para las diferentes disciplinas académicas y profesionales, como las

matematicas, la ciencia, la ingenieria, la filosofia y la informatica.

2.2.1. Desarrollo del pensamiento Idgico en el aprendizaje

El desarrollo del pensamiento l6gico en el proceso de aprendizaje emerge como un pilar
fundamental para el crecimiento intelectual y la preparacion de individuos para enfrentar los
desafios de un mundo cada vez méas complejo. A lo largo de las diferentes etapas educativas,
es deber de los educadores de fomentar el desarrollo de estas habilidades como el anélisis, la
sintesis, la abstraccion, la induccion, la deduccion, la coherencia, el razonamiento critico y
la resolucion de problemas no solo contribuye al éxito academico, sino que tambien establece

las bases para el desarrollo de mentes criticas y adaptativas (Vargas et al., 2018)
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El pensamiento logico no es simplemente una herramienta para resolver ecuaciones
matematicas, sino un conjunto de habilidades que capacita a los individuos para comprender,
cuestionar y aplicar conocimientos en una variedad de contextos. En un mundo en constante
evolucion, donde la informacion es abundante y los desafios son multifacéticos, el

pensamiento l6gico se convierte en un aliado invaluable.

Este desarrollo no solo mejora el rendimiento académico, sino que también empodera a
las personas para abordar problemas complejos, tomar decisiones informadas y comunicarse
de manera efectiva. Ademas, fomenta la creatividad al permitir que los individuos vean

patrones, conexiones y soluciones innovadoras (Zaldivar, 2021).

En consecuencia, el pensamiento l6gico no solo es una habilidad, sino una herramienta
esencial para la autodeterminacion y el éxito en diversas areas de la vida. En Gltima instancia,
el cultivo del pensamiento I6gico en el aprendizaje se traduce en individuos capaces de
navegar por la complejidad del mundo con agudeza intelectual y perspicacia, contribuyendo

asi al desarrollo sostenible y al progreso global.

2.2.2. Dimensiones del pensamiento logico

La capacidad de pensar desde un enfoque légico es un elemento fundamental en el
desarrollo cognitivo y la toma de decisiones efectiva para los estudiantes y mas aun si se
desarrolla en etapas tempranas del aprendizaje. EI pensamiento 16gico se extiende mas alla
de simplemente resolver problemas matematicos; implica la capacidad de analizar, sintetizar,

y aplicar principios fundamentales de la légica en diversas situaciones.

Para comprender como se desarrolla esta habilidad cognitiva, es importante conocer las
diferentes dimensiones que corresponden a esta caracteristica, asi como los aspectos clave
que la fomentan. Por su parte Polo (2020), manifiesta que las dimensiones que abarcan el
pensamiento légico son: andlisis, sintesis, abstraccion, induccion, deduccion, coherencia,
razonamiento critico y resolucion de problemas, conforman la estructura que permite a las
mentes humanas comprender, evaluar y enfrentar desafios de manera ordenada y

fundamentada.
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En este contexto, se analizan las dimensiones que los educadores deben abordara para su

desarrollo atendiendo a la complejidad del pensamiento I6gico, destacando su papel crucial

en el desarrollo intelectual y la toma de decisiones informadas segun (Polo, 2020)

Analisis: Es la capacidad que permite a los individuos descomponer un problema y
situacion en partes simplificadas y comprendiendo la relacion que existe entre las
partes.

Definicion: La capacidad de combinar elementos o ideas para formar un todo

coherente con forma y contexto.

Abstraccion: La habilidad para aislar los aspectos esenciales de un problema o
situacion, ignorando detalles irrelevantes que no aportan a la comprension del

problemas o contexto.

Induccion: La capacidad para derivar conclusiones generales a partir de
observaciones o datos especificos que tienen relevancia y significancia para la

resolucion de los problemas.

Deducciodn: La capacidad de aplicar principios generales a situaciones especificas y

llegar a conclusiones especificas.

Coherencia: La capacidad de mantener la consistencia légica en el razonamiento y
en las ideas presentadas.

Razonamiento critico: La habilidad para evaluar y analizar de manera objetiva la

validez y solidez de argumentos y conclusiones.

Resolucion de problemas: Definicion: La capacidad para encontrar soluciones

efectivas a situaciones problematicas mediante el uso de un enfoque légico.

Estas dimensiones son interdependientes y contribuyen a la formacion de un pensamiento

logico solido y eficaz. La aplicacion de estas habilidades es crucial en diversas areas, desde

las matematicas y la ciencia hasta la toma de decisiones cotidiana (Valdés et al 2019).
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En el contexto del proceso de aprendizaje de estudiantes en edades tempranas, la
comprension y desarrollo de las dimensiones del pensamiento 16gico desempefian un papel
vital en la formacion integral de los individuos, estas habilidades cognitivas no solo sientan
las bases para un rendimiento académico solido, sino que también fomentan el pensamiento
critico, la resolucion de problemas y la capacidad de enfrentar desafios de manera
estructurada (Travieso y Hernandez, 2019)

Por otra parte el desarrollo del pensamiento l6gico dota de la capacidad de analizar
situaciones, sintetizar informacion y aplicar principios I6gicos permite a los nifios abordar de
manera efectiva una variedad de materias, desde las matematicas y las ciencias hasta la
comprension de conceptos mas amplios en areas como la lectura y la escritura por su parte
los autores (Suarez et al, 2019) manifiestan en la investigacion sobre el desarrollo del
pensamiento l6gico y rendimiento académico de los estudiantes les permite fomentar el
pensamiento abstracto, los educadores y padres contribuyen al desarrollo de mentes flexibles

y adaptativas, capaces de comprender y aplicar conocimientos en contextos diversos.

Ademas, estas habilidades no solo se limitan al ambito académico, sino que también son
fundamentales en la vida diaria ya que les proporciona a los nifios las herramientas necesarias
para enfrentar desafios cotidianos, tomar decisiones informadas y comprender las relaciones

causales en su entorno.

De ahi la importancia de fomentar el desarrollo de estas dimensiones del pensamiento
I6gico en edades tempranas, debido a la incidencia que estas tienen no solo radica en el éxito
acadéemico, sino también en la formacién de individuos capaces de enfrentar los complejos
desafios de la vida con un enfoque l6gico y estructurado, contribuyendo asi al desarrollo

integral de habilidades que seran beneficiosas a lo largo de toda su vida (Vargas et al 2018).

2.2.3. Estrategias didacticas para el desarrollo del pensamiento l6gico

El desarrollo del pensamiento ldgico en entornos educativos es considerado como el pilar
esencial para formar mentes analiticas, criticas y creativas, para alcanzar este objetivo
fundamental, resulta imperativo disefiar e implementar estrategias didacticas efectivas que

no solo impartan informacion, sino que también estimulen la capacidad de razonar, resolver
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problemas y comprender de manera profunda. Estas estrategias, concebidas como
herramientas pedagogicas, desempefian un rol crucial en el desarrollo del pensamiento légico

de los estudiantes (Rojas, et al, 2021).

En esta detallada exploracion, nos sumergiremos en diversas estrategias didacticas
disefiadas para nutrir y fortalecer dimensiones especificas del pensamiento I6gico. Desde la
aplicacion de juegos y actividades interactivas hasta la integracion de enfoques
multidisciplinarios, examinaremos como los educadores pueden crear ambientes de
aprendizaje dindmicos que fomenten la reflexion, el analisis critico y la aplicacion de

principios logicos en contextos diversos. (Rojas, et al, 2021).

Al comprender las complejidades y la interconexion de estas estrategias, los educadores
estardn mejor preparados para orientar a los estudiantes hacia un pensamiento Idgico solido
y transferible, capacitandolos para abordar con éxito los desafios intelectuales y practicos

gue encontraran en su futuro académico y mas alla.

El pensamiento l6gico es una habilidad cognitiva esencial que permite a los individuos
analizar, interpretar y resolver problemas de manera efectiva. En el entorno educativo, el
desarrollo del pensamiento l6gico se ha convertido en un objetivo central para preparar a los
estudiantes con las herramientas mentales necesarias para enfrentar los desafios de un mundo
en constante cambio. La capacidad de pensar légicamente no solo contribuye al éxito
académico, sino que también forma la base para la toma de decisiones informada y el

razonamiento critico en la vida cotidiana.

En este contexto, los educadores desempefian un papel fundamental al disefiar estrategias
pedagdgicas que estimulen y fortalezcan el pensamiento l6gico en los estudiantes. Esta
introduccion explora diversas estrategias educativas disefiadas para cultivar habilidades de
pensamiento l6gico, abordando tanto el aspecto tedrico como la aplicabilidad practica de

estas estrategias en el entorno educativo. (Rojas, et al, 2021).

Desde la resolucion de problemas hasta el aprendizaje basado en proyectos, cada
estrategia busca nutrir la capacidad de los estudiantes para razonar, analizar y llegar a
conclusiones fundamentadas, preparandolos para enfrentar los retos intelectuales y practicos

que encontraran a lo largo de sus vidas. En este contexto, exploraremos detalladamente las
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estrategias pedagdgicas que han demostrado ser efectivas para cultivar el pensamiento ldgico

en el aula.

Segun Hidalgo (2018), para el desarrollo del pensamiento l6gico es fundamental en el
proceso educativo de los estudiantes por lo que es importante que los educadores apliquen
las estrategias pedagdgicas que pueden ayudar a fomentar el pensamiento l6gico en los

estudiantes:

e Resolucion de problemas: Presenta a los estudiantes problemas desafiantes que
requieran un pensamiento logico para resolver. Fomenta el enfoque paso a paso para

abordar problemas, identificar datos relevantes y aplicar el razonamiento légico.

e Juegos y actividades légicas: Utiliza juegos de mesa, rompecabezas y acertijos que
estimulen el pensamiento légico. Los juegos como el ajedrez, el sudoku y los

crucigramas son excelentes para desarrollar habilidades logicas.

e Programacion: Introduce a los estudiantes en conceptos basicos de programacion y
robdtica. Aprender a programar promueve la secuenciacion logica y la resolucion de

problemas.

e Debate y discusion: Organiza debates en clase que requieran que los estudiantes
presenten argumentos ldgicos. Fomenta la discusion estructurada para que los

estudiantes desarrollen habilidades de pensamiento critico.

e Modelado de problemas: Anima a los estudiantes a representar problemas de
diversas maneras, como diagramas, graficos o modelos. Esto ayuda a visualizar y

comprender mejor los problemas y sus soluciones.

e Aprendizaje basado en proyectos: Implementa proyectos que requieran
planificacion logica, ejecucion y evaluacion. Los proyectos pueden abordar

problemas del mundo real y permitir a los estudiantes aplicar el pensamiento logico.
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e Metacognicion: Ensefia a los estudiantes a reflexionar sobre su propio proceso de
pensamiento. Pregunta sobre como llegaron a una conclusion o qué estrategias

utilizaron para resolver un problema.

e Conexiones interdisciplinarias: Integra el pensamiento I6gico en diversas materias
y actividades. Muestra como las habilidades Idgicas son aplicables en diferentes
contextos.

e Desafios de resolucion réapida: Proporciona problemas que requieran respuestas
rapidas, fomentando el pensamiento rapido y preciso. Esto puede ayudar a desarrollar

la capacidad de tomar decisiones ldgicas bajo presion.

e Feedback constructivo: Proporciona retroalimentacion que destaque el proceso de
pensamiento mas que simplemente la respuesta correcta. Anima a los estudiantes a

explicar su razonamiento y a revisar su trabajo.

Al implementar estas estrategias, los educadores pueden contribuir significativamente al
desarrollo del pensamiento l6gico en sus estudiantes, preparandolos para enfrentar desafios
cognitivos y resolver problemas de manera eficiente. Para Hidalgo (2018). La adopcion de
estrategias pedagodgicas, como la resolucion de problemas, el aprendizaje basado en
proyectos y el fomento de debates estructurados, proporciona a los estudiantes las
herramientas necesarias para analizar situaciones, identificar patrones y aplicar razonamiento
I6gico de manera efectiva. Estas estrategias no solo promueven el éxito académico, sino que
también contribuyen al desarrollo de individuos criticos, capaces de enfrentar los desafios de

un mundo cada vez mas complejo.

La habilidad de pensar I6gicamente no solo impulsa el rendimiento académico, sino que
también mejora la capacidad de los estudiantes para enfrentar la incertidumbre y adaptarse a
un entorno en constante cambio. En Gltima instancia, el pensamiento 16gico no es solo una
destreza cognitiva; es una herramienta poderosa que capacita a los individuos para

comprender, analizar y abordar los desafios del mundo que los rodea (Hidalgo, 2018).
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CAPITULO llI
MARCO METODOLOGICO

3.1 Descripcion del area de estudio/Grupo de estudio

La investigacion se desarrollo en la Unidad Educativa del Milenio Carlos Romo Davila,
pertenece al Distrito de Educacion 004 perteneciente a la parroquia Santa Martha de Cuba
del canton Tulcén provincia del Carchi es una institucion educativa de sostenimiento de
recurso fiscal que brinda servicios de educacion inicial, educacion general Bachillerato, que
se encarga de brindar el servicio de educacion a los estudiantes de esta importante parroquia.

Figura 4
Ubicacion Unidad Educativa Milenio Carlos Romo Davila
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La institucion esta conformada por 35 docentes y 596 estudiantes que asisten en una Unica

jornada matutina.

3.2 Enfoque y tipo de investigacion

La investigacion se la realizo bajo un enfoque mixto el cual facilit6 el entendimiento del
problema relacionado con el problema objeto de estudio, mediante el uso de la tecnologia,

como aplicaciones interactivas para fomentar el pensamiento Idgico a través de actividades
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interactiva implementadas en la herramienta App Inventor la cual permita proporcionarles
una experiencia de aprendizaje significativo. El enfoque permitié comprender como los
estudiantes aprenden mediante recursos digitales, a la vez facilito la obtencion de datos e
informacidn cualitativa y cuantitativa antes y después de la utilizacion de las actividades

interactivas desarrolladas con la herramienta.

En el contexto especifico del desarrollo del pensamiento l6gico mediante la utilizacion
de App Inventor u otras herramientas tecnoldgicas, el tipo de investigacion fue aplicada
centrada en la aplicacion préctica de conocimientos y teorias para resolver problemas
especificos del aprendizaje a través de la utilizacion de la tecnologia (App Inventor) como

estrategia para abordar el desarrollo del pensamiento logico.

3.2.1. Métodos de investigacién

Los métodos de investigacion que se aplicaron para el desarrollo del trabajo de titulacién

se han articulado al enfoque y tipo de investigacion que se detallan a continuacion:

Método documental. EI cual facilito la recopilacién de datos cualitativos mediante el
analisis la seleccidn de la informacién de distintas fuentes y bibliogréaficas, revision de la
literatura de documentos, libros, revista cientificas, articulos para el desarrollo del sustento
tedrico y descriptivo del objeto de estudio, para entender el proceso del desarrollo del

pensamiento Idgico en los estudiantes

Método analitico sintético. EL cual permiti6 obtener datos relacionados con el progreso
académico de los estudiantes y del proceso de ensefianza aprendizaje con el uso de
actividades con la herramienta App Inventor, facilitando el analisis y sintesis de los datos

sobre el desarrollo del pensamiento logico.

Método experimental. Que implico la manipulacion de variables para observar los efectos
y establecer relaciones causales en cuanto a la forma y proceso de como los aprenden
mediante actividades interactivas con la aplicacion de App Inventor para el desarrollo del

pensamiento ldgico.
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3.2.2. Variables de investigacion

Las variables que se determinaron para el desarrollo de la investigacion se detallan a

continuacion: estas

Variable Independiente:
e Disefio del material interactivo
Variables Dependientes:

e Desarrollo del pensamiento Idgico:

La definicion de las variables permitio definir el proceso de desarrollo del pensamiento
I6gico y la forma como las herramientas tecnoldgicas contribuyen al mejoramiento del

aprendizaje de los estudiantes.

3.2.3. Poblacion y muestra

La poblacidn objeto de la investigacion aplicada al desarrollo del pensamiento I6gico
mediante actividades de App Inventor estuvo conformada por los estudiantes de segundo afio

de bésica, docentes de grado de la Unidad Educativa del Milenio Carlos Romo Davila.

Tabla 3
Poblacion y muestra
Poblacién Cantidad
Docentes 2
Estudiantes 45
Autoridades 2
TOTAL 49

Al tratarse de una poblacion finita no se realizo el calculo de la muestra y se aplicé los

instrumentos de recopilacion de datos a los 49 participantes.

42



3.2.4. Técnicas de investigacion

Las técnicas de investigacion aplicadas para la obtencion de informacion con relacion al

desarrollo del pensamiento l6gico mediante App Inventor se detallan a continuacion:

Encuesta. Permitio recopilar datos cuantitativos sobre la percepcion de los docentes

sobre la utilidad de App Inventor en el desarrollo del pensamiento l6gico.

Observacion: Permitio obtener datos de los estudiantes antes y después de la
implementacion de las actividades mediante la aplicacién en App Inventor. Donde se
identificd patrones de comportamiento, dificultades y se observé como los estudiantes

aplican el pensamiento légico para resolver problemas con la aplicacion.

3.2.5. Instrumentos de investigacion

Los instrumentos de investigacion que se utilizaron para recopilar datos relacionados con
el desarrollo de material interactivo elaborado en App Inventor como apoyo para el desarrollo
del pensamiento logico en estudiantes de segundo afio basico de la Unidad Educativa del

Milenio Carlos Romo Davila se detallan a continuacion:

Cuestionario de encuesta: Mediante Google Forms, con preguntas estructuradas para

los docentes.

Registro de observacion: El cual permitid registrar cémo los estudiantes interacttian con

App Inventor.

3.3 Proceso de investigacion

El proceso de investigacion se lo definid en tres pasos que se siguieron para el diagndstico
del proceso de desarrollo del pensamiento l6gico mediante App Inventor que se detalla a

continuacion.

Paso 1: Revision bibliografica. Donde se analizo el proceso de ensefianza aprendizaje

mediante revision de los resultados del rendimiento académico, asi como de la literatura
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relacionada con métodos, estrategias que los docentes aplican para el desarrollo del

pensamiento l6gico, asi como el uso de herramientas tecnoldgicas en la educacion.

Paso 2: Recopilacion de datos. En este paso se disefio los instrumentos de investigacion,
encuestas, y ficha de observacion los cuales permitieron la recopilacion de los datos

cualitativos y cuantitativos de la investigacion.

Paso 3: Andlisis de datos. Donde se analizaron los datos recopilados mediante el uso de
estadistica descriptiva lo cual facilito el anlisis e interpretacion de los datos cuantitativos y

cualitativos de los instrumentos aplicados a los docentes y estudiantes.

3.4 Consideraciones bioéticas

La ejecucion de la investigacion se la realizo con la autorizacion de la Autoridad de la
Unidad Educativa del Milenio Carlos Romo Davila, asi como con el consentimiento de los
estudiantes de segundo afio de educacion basica a quienes se les socializo y se les dio a
conocer el objetivo de la investigacion, la relevancia e importancia de su participacion en el

estudio informando para la culminacion del trabajado de titulacion
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Analisis de resultados

El analisis de los resultados en relacion con el desarrollo de material interactivo elaborado
en App Inventor como apoyo para el desarrollo del pensamiento l6gico de los estudiantes de
segundo afio basico de la unidad Educativa Del Milenio Carlos Romo Davila, datos que se
obtuvieron de la aplicacién de la encuesta y ficha de observacion los cuales se detallan a

continuacion.

4.1.1. Andlisis de resultados encuesta docentes

Los resultados de la encuesta permitieron determinar una serie de hallazgos significativos
en relacion con el impacto de las actividades desarrolladas con App Inventor en el desarrollo

del pensamiento logico.

Figura 5
Datos demogrdficos

Datos demograficos

Experiencia

Licenciado

La Fig. 5 detalla la composicion demograficos los docentes de grado en el ambito de nivel

educativo son profesionales con una experiencia de entre 5 a 11 afios como docentes.

Figura 6
Nivel de conocimiento de App Inventor
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Nivel de conocmiento App Inventor

Medio

Alto

0 0,2 0,4 0,6 0,8 1 1,2

La Fig. 6, detalla el analisis de resultados en el ambito de familiarizacién de las docentes
de grado con el uso de la herramienta para la creacion de contenidos educativos, al tener las
docentes el conocimiento base de programacion que App Inventor utiliza mediante un
enfoque de programacion por bloques, facilita la construccion de actividades interactivas

para que los estudiantes desarrollen el pensamiento logico.

Figura 7
Integracion de material interactivo

Integracién del material interactivo
Retroalimentacién
Refuerzo académico
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]
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La Fig. 7, muestra como las docentes han integrado actividades educativas desarrolladas
como material interactivo utilizando MathyAventuras, dentro del sal6n de clases como una

estrategia efectiva que no solo permita el aprendizaje de las unidades y contenidos de la
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materia si no que motiva a la participacion efectiva de los estudiantes para la comprension y

el desarrollo del pensamiento logico.

Figura 8
Frecuencia de utilizacion de material interactivo en clase
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La Fig. 8, permite analizar que los docentes utilizan dentro de la planificacion de clase
actividades realizadas con MathyAventuras, las cuales permiten a los estudiantes de segundo
afio de educacion basica el aprendizaje mediante actividades con experiencias de aprendizaje
practicas y aplicadas al proceso del aprendizaje y del desarrollo del pensamiento I6gico. Por
lo que al incorporar el material interactivo crea en los estudiantes una experiencia de
aprendizaje practica y relevante que motiva y despierta el interés por aprender a aprender,
debido a que este tipo de material educativo proporciona oportunidades para que los

estudiantes apliquen y desarrollen lo que han aprendido en un entorno del mundo real.

Figura 9
Material interactivo como estrategia educativa para el desarrollo del pensamiento I6gico
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La Fig. 9, detalla que de las experiencias educativas de los docentes de la unidad
educativa al integrar material interactivo desarrollado con App Inventor beneficia al
desarrollo del pensamiento légico y como ayuda al aprendizaje de los estudiantes, al
permitirles de la capacidad de razonamiento, andlisis, evaluacion, sintesis de informacion
que se sustenta en el aprendizaje activo y practico que generan mejores resultados de
desarrollo comparados con métodos y estrategias de ensefianza tradicionales.

Figura 10

Impacto en el desarrollo del pensamiento I6gico
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La Fig. 10, muestra como el material interactivo desarrollado con App Inventor, aplicado
al desarrollo del pensamiento l6gico genera cambios significativos en cuanto al interés y
motivacién por parte de los estudiantes por aprender, fomenta la participacion, motivacion y
mejora el rendimiento académico en al ambito educativo ya que aporta con habilidades
cognitivas esenciales, impulsando el desarrollo integral del pensamiento ldgico
preparandolos para desafios futuros.

Figura 11
Qué tipo de feedback ha recibido por parte de los estudiantes
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La Fig. 11, muestra que por parte de los estudiantes al integrar en las planificaciones de
clases material interactivo desarrollado con App Inventor como estrategia de aprendizaje para
el desarrollo del pensamiento l6gico, el feedback recopilado indica que el material interactivo
en App Inventor ha sido percibido de manera positiva por los estudiantes, promoviendo una
experiencia de aprendizaje efectiva que motiva el aprendizaje, que es un aspecto clave donde
los estudiantes validan la efectividad del enfoque interactivo para el desarrollo del

pensamiento ldgico.

Figura 12
Integracion de material interactivo para el razonamiento Iégico
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La Figura 12 destaca la integracion de actividades interactivas en el plan de clase a través
de MathyAventuras para los docentes. Esta herramienta se revela como una solucion intuitiva
y fécil de usar, permitiendo la implementacion de contenidos educativos adecuados que
fomentan el aprendizaje de l6gica, analisis, sistemas, inferencia y otros aspectos relacionados
con el razonamiento. Para los docentes, la integracion de actividades interactivas con
MathyAventuras en el plan de clase se presenta como una tarea sencilla y accesible, ya que
esta aplicacion movil esta disefiada para apoyar el desarrollo del pensamiento l6gico en los

estudiantes de Segundo Afio de Educacién Basica.

Figura 13
Con el material interactivo mejorara la comprension de la I6gica en los estudiantes
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La Fig. 13, muestra que con la utilizacion de materiales interactivos aplicados al proceso
de ensefianza del razonamiento légico de los estudiantes de segundo afio de educacion basica
se han obtenido mejores resultados debido a que ha proporcionado a los estudiantes acceso
practico a conceptos de los principios l6gicos, superando las barreras de la teoria abstracta,
dando como resultados una mejora en el desarrollo significativo en el pensamiento I6gico
estructurado de los estudiantes.

Figura 14

Como evalua el material interactivo para el desarrollo del pensamiento I6gico
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La Fig. 14, el material interactivo desarrollado en App Inventor, aporta
significativamente al desarrollo del pensamiento légico al proporcionar una experiencia
educativa préctica, motivadora y adaptativa, que trae consigo beneficios significativos que
abarcan el aprendizaje activo hasta la transferencia efectiva de habilidades, que contribuye
al aprendizaje integral y efectivo para el desarrollo de habilidades I6gicas en los estudiantes

de segundo afio de educacién basica de la Unidad Educativa.

4.1.2. Andlisis resultados ficha de observacion

De los datos recopilados de la ficha de observacion aplicada a estudiantes facilito
entender el comportamiento sobre el desempefio académico y las habilidades de los
estudiantes en cuando al desarrollo del pensamiento logico a través de las actividades con

material de App Inventor.

Figura 15
Actividad de rompecabezas
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La Fig. 15, muestra los resultados de la aplicacion de la actividad de rompecabezas donde
la mayoria de los estudiantes de segundo afio de educacion basica desarrollan las estrategias,
y logica para la resolucion de rompecabezas con tres grados de dificultad. De ahi la
importancia de los educadores integren las herramientas interactivas las cuales benefician en

el desarrollo del pensamiento l6gico que es crucial para el proceso educativo a lo largo de la

52



vida. Las actividades interactivas realizadas con MathyAventuras no solo estimulan la mente
de los estudiantes, sino que también fomentan habilidades cognitivas fundamentales, como

el razonamiento, la resolucion de problemas y la toma de decisiones informadas.

Figura 16
Actividad de laberinto

Actividad 2: Laberinto
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La Fig. 16, muestra los resultados donde los estudiantes interactian con el uso no solo de
las actividades interactivas, si no que hacen uso de los componentes propios de la tecnologia
para generar una busqueda, evaluar la solucion mediante la deduccion e inferencia y légica
para dar solucion al problema de la actividad de laberinto. Se observa que los estudiantes que
participan en actividades interactivas no solo adquirieron conocimientos conceptuales, sino
que también desarrollaron la capacidad de aplicar principios I6gicos en diversos contextos.
Estas experiencias préacticas fortalecen la conexion entre la teoria y la practica, promoviendo

un aprendizaje més significativo y duradero en cuanto al desarrollo del pensamiento l6gico.

Figura 17
Actividad Memorama
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Actividad 3: Memorama
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diferentes rondas?

La Fig. 17, muestra resultados satisfactorios en cuanto a que los estudiantes aplicaron
procesos de conocimientos previos producto de lo adquirido con las actividades interactivas
facilitandoles una mejora en cuanto a la comprensidn de ubicaciones, posiciones de las cartas
donde el nifio hizo uso de la memoria y de lo aprendido para dar solucién al problema
planteado. Por lo que el desarrollo de actividades interactivas para el desarrollo del
pensamiento l6gico ofrecio a los estudiantes beneficios pedagogicos significativos al cultivar

mentes analiticas, creativas y criticas

Figura 18
Actividad Interactiva de colores
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La Fig. 18 muestra que las actividades donde los estudiantes debian reconocer colores

mediante el material desarrollado en App Inventor, la mayoria de los estudiantes alcanzaron
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un nivel de desempefio satisfactorio, ya que los estudiantes fueron capaces de identificar
colores, anélisis y procesos logicos este proceso fue fundamental para el desarrollo del
pensamiento 16gico, especialmente en las primeras etapas del aprendizaje. Estas actividades
no solo ensefian a los nifios a identificar y diferenciar colores, sino que también contribuyen
al desarrollo de habilidades cognitivas esenciales, por lo que estas experiencias educativas
no solo enriquecen el proceso de aprendizaje, sino que también preparan a los estudiantes
para enfrentar los desafios complejos dentro y fuera del salon de clase si no que preparar a
los educandos a lo largo de su proceso educativo, donde el pensamiento l6gico es un factor

fundamental para el proceso de aprendizaje.

Figura 19
Actividad de numeros y cantidades

Actividad 5: Ndmeros y cantidades
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La Fig. 19, muestra resultados importantes en el ambito de que, si los estudiantes de
segundo afio fueron capaces de identificar nimeros y cantidades, donde se obtuvo resultados
satisfactorios, desarrollar la capacidad en los estudiantes para que identificar y reconocer los
nameros, y las cantidades expresadas es fundamental para el desarrollo del pensamiento
I6gico en los nifios. Estas actividades no solo les ensefian a identificar y comprender los
conceptos numeéricos, sino que tambiéen fomentan la capacidad de razonamiento, la

resolucion de problemas y la construccion de una base matematica solida.

Del anélisis de la ficha de observacion se determina que la mayoria de estudiantes

observados al utilizar las actividades con App Inventor mejoraron significativamente el
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proceso del desarrollo del pensamiento logico. Al utilizar esta ficha, se recopilo datos
detallados sobre el desempefio de los estudiantes en las diversas actividades disefiadas para

fortalecer sus habilidades légicas.

Ademaés, con la observacion directa se obtuvo datos cualitativos e informacidn especifica
sobre como los estudiantes abordan problemas l6gicos, aplican estrategias de resolucién y
enfrentan desafios de manera mas significativa en su mayoria los educandos resolvieron de
los problemas planteados de forma mas rapida y eficiente. Ademas, con la observacion se
pudo evidenciar que los estudiantes aplicaban el proceso mental que lleva a un resultado,

permitiendo una comprension mas profunda del pensamiento l6gico en accion.

Con los datos obtenidos a partir de la observacion se pudo tomar en cuantos aspectos
sobre funcionalidad, orden y estructura de las actividades, permitiendo adaptar las estrategias
de ensefianza de manera mas precisa, identificando areas especificas donde los estudiantes
necesitaron apoyo adicional. Ademas, al tener una vision mas completa del desarrollo del
pensamiento légico en los estudiantes, se personalizo las actividades y desafios para
satisfacer las necesidades individuales, promoviendo un aprendizaje méas efectivo y

significativo.

4.1.3. Discusioén de resultados

La era digital, sumado a factores como un proceso educativo postpandemia ha cambiado
la realidad de la mayoria de los procesos educativos donde los docentes han debido innovar
las estrategias, los recursos y sobre todo realizar un andlisis de la praxis docente producto de
que los estudiantes tienen acceso a diferentes dispositivos tecnologias para realizar basqueda
de datos e informacion y como no para su proceso de educacion donde tanto docentes como
estudiantes desarrollen conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes que puedan ser
abordadas mediante el analisis y razonamiento I4gico para que se pueda dar solucion a los

diferentes problemas.
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Es ineludible la realidad que atraviesa el sistema educativo, donde la integracion de
tecnologias por parte de las instituciones y de los docentes a los procesos educativos, ha
cobrado mayor relevancia, especialmente con la utilizacién de materiales interactivos, donde

se ha generado una discusion que resulta significativa en el ambito educativo actual.

En la investigacion sobre las herramientas tecnoldgicas aplicadas en el desarrollo del
pensamiento l6gico Tacunga, (2019), manifiesta que con el uso de las tecnologias el 80% de
los estudiantes mejoran las habilidades l6gicas, lo que se traduce en un mejor aprendizaje,
significativamente, debido a que actividades interactivas les proporciona un entorno practico
para la aplicacion de conceptos l6gicos en situaciones del mundo real.

Por su parte Parra, (2023) en la investigacidn sobre la incidencia de las herramientas
digitales para fortalecer el pensamiento 16gico-matematico, expone que la sociedad digital
ha impactado notablemente en la vida cotidiana de las personas, al punto que en la actualidad
la mayoria de la poblacion dispone al menos de un dispositivo inteligente, y mediante estas
tecnologias, se puede propiciar nuevos espacios, ambientes y recursos para favorecer el

aprendizaje y el desarrollo del pensamiento I6gico de forma significativo.

En ese sentido, Pérez et al, (2018) refieren que en la sociedad del conocimiento es
necesario vincular la innovacion educativa con el uso de las diferentes tecnologias, puesto
que estas permiten mejorar el acceso a la informacién y potencian la construccion de
conocimientos y desarrollo de habilidades cognitivas para el desarrollo de recursos y

materiales enfocados en el desarrollo del pensamiento l6gico.

La incorporacion de material interactivo en el proceso educativo para el desarrollo del
pensamiento logico ha generado un analisis y discusion enriquecedores sobre los impactos
positivos y desafios asociados al desarrollo de actividades mediante el uso de herramientas

tecnoldgicas ideadas para este fin.

Por su parte Trejo, (2019) expone sobre los beneficio, retos y desafios que presupone la

adopcion de cambios e innovacion en el contexto de la ensefianza con materiales interactivos,

57



por un lado la integracion de este material presupone un aporte significativo en cuanto a
mejores resultados y mejora en el rendimiento y desempefio académico de los estudiantes,
mientras que para los docentes el integrar y articular actividades con el uso de las diferentes
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, presupone, un proceso de analisis y
reflexion sobre la praxis como profesional docente, y de su rol como ente educador en
cargado de garantizar el aprendizaje significativo y sobre todo una educacién de calidad.

Frente a esta nueva realidad se hace necesario que las instituciones formen a los dicentes
en el uso de tecnologias y herramientas educativas para que sean capaces de innovar los
procesos educativos, mas all4 de dotar de servicio de internet, laboratorios, la formacién y
capacitacion docente es el catalizador que genera cambios en cuanto a la forma de ensefiar y
de aprender lo que se traduce en un aprendizaje integral, estudiantes con conocimientos
habilidades y destrezas que les permite ser reflexivos, analiticos y criticos frente a situaciones
y contextos de los problemas del entorno inmediato que les rodea.

Ante este nuevo escenario gque se proyecta en la educacion, los docentes se enfrentan a
una nueva realidad que trae consigo un desafio de ensefiar en una era digital, donde los
recursos y materiales deben de ser articulados a esta realidad de ahi la inherente necesidad
de incorporar no solo las tecnologias a los contenidos y formas de educacion, sino también
identificar y reconocer las fortalezas y deficiencias a la que se enfrentan los docentes a la

hora de desempefiarse dentro del salon de clases.

De ahi la importancia de que en las instituciones educativas se implemente y adopte un
enfoque innovador que sea capaz de transformar la manera en que los estudiantes interactdan
con los contenidos académicos, brindando oportunidades para el fortalecimiento de
habilidades cognitivas clave. Este cambio debe ser impulsado dado el contexto y la sociedad
digital por la tecnologia que es el factor que transforma la forma en que los estudiantes
aprenden y los profesores ensefian, destacando la importancia de desarrollar el pensamiento
I6gico a través de enfoques interactivos, mediante un contexto donde el docente articule la
didactica, la pedagogia y las tecnologias educativas a los procesos educativos de los

estudiantes.
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De los resultados de la implementacion de actividades mediante material interactivo
desarrollado con App Inventor aplicado al desarrollo del pensamiento légico de los
estudiantes de segundo afio de educacion basica de la Unidad Educativa del Milenio Carlos
Romo Davila, es que los estudiantes mejoraron en cuanto al proceso de andlisis e
identificacion donde aplicaron en un 98% estrategias y procesos de razonamiento légico, por
otra parte se pudo observar que el 100% de los estudiantes mejoraron el aspecto de la

participacion y la motivacion para aprender mediante las actividades propuestas.

En cuanto a la utilidad de los materiales interactivos desarrollados con App Inventor,
desarrollados por los docentes en la aplicacion educativa, ofrecieron una experiencia de
aprendizaje mas atractiva ya que motivo y fomento el interés y mejoro la atencion de los
estudiantes de manera efectiva. Este enfoque no solo facilita la comprensién de conceptos
abstractos, sino que también promueve el pensamiento l6gico al presentar desafios que

requieren razonamiento y resolucion de problemas (Echeverria, 2019).

Por lo tanto de la aplicacion de materiales interactivos para el desarrollo del pensamiento
I6gico parte de la innovacion educativa, que se respalda en la tecnologia, lo que ha permitido
tanto a los docentes del area de matematicas y estudiantes de la institucion la personalizacion
del aprendizaje, debido a que las actividades interactivas se adaptan a los diferentes ritmos y
al estilos de aprendizaje individuales de los estudiantes, proporcionando un entorno de
aprendizaje inclusivo lo que contribuyé al desarrollo del pensamiento légico al permitir que

los estudiantes aprendan los conceptos a su ritmo y nivel de comprension.

Sin embargo, Rodriguez (2018), manifiesta que; la integracion de materiales interactivos
plantea desafios para los docentes, especialmente en términos de acceso a recursos
tecnoldgicos y sobre todo la necesidad de capacitacion para el personal docente en el ambito
de integracion de herramientas educativas. Para de esta forma no tener disparidad en cuanto
a la disponibilidad y acceso a recursos tecnoldgicos, evitando generar una brecha en el

aprendizaje entre diferentes grupos de estudiantes. Ademas, los educadores requieren
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formacion continua para aprovechar plenamente el potencial de las tecnologias en el aula 'y

garantizar su integracion efectiva en el desarrollo del pensamiento I6gico.

La integracion de tecnologias al proceso educativo, en particular el uso de material
interactivo ha demostrado ser una herramienta valiosa para fomentar el desarrollo del
pensamiento l6gico en los estudiantes de segundo afio de educacion basica de la Unidad
Educativa del Milenio Carlos Romo Davila, debido a que esto se constituye en un proceso
de innovacion educativa que ha generado resultados positivos, mejorando la participacion
estudiantil, personalizando el aprendizaje y proporcionando oportunidades para el desarrollo
de habilidades cognitivas. Sin embargo, para maximizar estos beneficios, es esencial abordar
los desafios relacionados con la equidad en el acceso y proporcionar una capacitacion docente
efectiva (Echeverria, 2019).

En cuanto a la capacitacion el 100% de los docentes han adquirido el conocimiento para
el desarrollo de materiales interactivos mediante formacion autodidacta o producto de estar
cursando una maestria, lo que ha motivado a que se adopten estrategias didacticas, materiales
y recursos digitales aplicables a la ensefianza y desarrollo del pensamiento l6gico de ahi la
necesidad de que la institucion articule un plan de capacitacion y formacion continua donde
la concepcion de educar en una era digital y de aprender ha cambiado de manera drastica,
donde los docentes integren no solo materiales, sino que metodologias activas, recursos
digitales, plataformas de educacion online, recursos multimedia para la ensefianza de las

diferentes asignaturas
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CAPITULO V
MATERIAL INTERACTIVO ELABORADO EN APP INVENTOR

5.1 Contexto y justificacion de la propuesta

La educacion basica marca el punto de partida que es un factor esencial en la formacion
académica de los estudiantes de segundo afio de educacion basica de la Unidad Educativa del
Milenio Carlos Romo Davila, bajo este contexto el desarrollo del pensamiento légico forma
parte de la planificacion curricular educativa del area de matematicas que es fundamental en
este ciclo educativo donde los nifios desarrollan las habilidades cognitivas esenciales que son
las capacidades mentales fundamentales que les permiten a los estudiantes procesar,
comprender, retener y adquirir un aprendizaje significativo y que son cruciales para el
aprendizaje, la resolucién de problemas que se presentan a lo largo de su formacion

académica.

Por otra parte, la capacidad de pensar de forma estructurada y l6gica va mas alla de la
resolucion de problemas matematicos; debido a que esto es componente central en la
construccién de un pensamiento critico y en la toma de decisiones informadas, que parte
desde la habilidad para la identificacidn de patrones, asi como la aplicacion de principios de

causa y efecto, el pensamiento l6gico que los estudiantes deben desarrollar continuamente.

App Inventor en el desarrollo del pensamiento l6gico, aprendamos divirtiéndonos

La propuesta tiene como finalidad que los estudiantes de segundo afio de educacién
béasica de la Unidad educativa del Milenio Carlos Romo Davila desarrollen el pensamiento
I6gico mediante una serie de actividades que se han desarrollado utilizando la herramienta
App Inventor, que tiene la particularidad de apoyar en el papel formativo de los estudiantes
y en la estructuracion del conocimiento y la promocién de habilidades que trascienden el
aprendizaje de los educandos. Permitiendo a los docentes y estudiantes aprender no solo los
fundamentos educativos del razonamiento, sino desarrollar del pensamiento l6gico mediante

actividades, retos y desafios practicos donde los estudiantes, analicen, procesen, evallen y
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apliquen el proceso de razonamiento para la resolucion de los problemas planteados en la

propuesta.

El desarrollo de la propuesta tiene como fin generar la motivacion y compromiso de los
estudiantes de segundo afio de educacion basica por aprender y sobre todo desarrollar las
habilidades y capacidades analiticas que son funciones propias de actividades interactivas
intrinsecas de los materiales interactivos, como son los rompecabezas, laberintos, colores,
numeros y cantidades donde estas actividades capturan la atencidn de los estudiantes, propias
de las estrategias ltdicas que motivan el compromiso con el contenido y estimulan el interés

por el desarrollo del pensamiento l6gico.

Por otra parte, la propuesta de material interactivo permitio el aprendizaje activo debido
a que promueven el aprendizaje significativo, donde los estudiantes participan de manera
directa en la construccion de su conocimiento, mediante vivencias practicas al manipular los
elementos interactivos y la resolucion de desafios practicos lo que contribuye a una
comprension profunda y duradera de los conceptos propios del razonamiento I6gico. Esta
propuesta reconoce que la educacion debe adaptarse a los cambios tecnoldgicos y sociales,
preparando a los estudiantes para un futuro donde las habilidades digitales seran esenciales.
Al integrar estas competencias en el curriculo escolar, se garantiza que todos los estudiantes

tengan la oportunidad de adquirir las habilidades necesarias para tener éxito en la era digital.

Finalmente, la relevancia de la propuesta aborda la nueva realidad a la que se debe
proyectar la educacion propia de la era digital donde el desarrollo de las competencias
digitales del siglo XXI, es fundamental para el éxito y la adaptabilidad de los estudiantes y
docentes donde la propuesta busca integrar en el curriculo de la asignatura de matematicas el
aprendizaje de habilidades digitales, como el manejo de herramientas tecnoldgicas, la
creacion de recursos digitales concebidos para el desarrollo de las diferentes destrezas y
competencias como el razonamiento y el desarrollo del pensamiento I6gico para resolver
problemas utilizando la tecnologia, fomentando el pensamiento critico, la creatividad, la
colaboracion y sobre todo las habilidades necesarias para enfrentar los desafios propios de la

educacion actual.
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Objetivos del material interactivo

Desarrollar la capacidad de analizar informacién de manera critica, identificando
patrones, relaciones en los estudiantes de segundo afio de educacion basica mediante

actividades interactivas para el desarrollo del pensamiento ldgico.

5.1.1. Contenido y funcionalidades

Investigacion previa para el desarrollo de la aplicacion movil:

El enfoque fue crear un material interactivo para apoyar el desarrollo del pensamiento
I6gico en nifios de 5 a 6 afios de segundo afio de educacidn bésica, que es una etapa crucial
en la formacion educativa. Por lo tanto, es tarea de los docentes asegurar que estos desarrollen
las habilidades destrezas y competencias efectivas para que desarrollen el pensamiento
l6gico, de ahi que como docente se hizo el acercamiento con las docentes y el Departamento
de Consejeria Estudiantil (DECE) quienes proporcionaron una base sélida para planificar las

actividades pertinentes para el grupo de edad.

Seleccion de material y disefio de la aplicacién movil

Una vez establecid las actividades a las que se le denomino MathyAventuras, que es el
acronimo de “Math™ matematicas y el nombre de mi hijo Mathias quién es el principal motivo
y quien aporta con el proceso de validacion de esta aplicacién, y "Aventuras" para enfatizar
el aprendizaje ludico aplicado al desarrollo del pensamiento légico. El disefio, colores,
escenarios y personajes secundarios, fue meticulosamente seleccionado para captar la
atencion de los nifios. La voz del personaje principal fue una parte esencial para conectar con
los nifios. Utilizando la voz de mi esposa y con edicion de audio para generar una frecuencia
que llamara la atencion de los nifios, se logro el audio atractivo que complementa la

experiencia de juego.

Ademas, la produccion musical fue una parte esencial del desarrollo. La musica de fondo

y la creacién de una atmosfera auditiva atractiva para los nifios fue un aspecto clave.
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Personalmente, asumi la responsabilidad de la composicion y produccion musical,
asegurandome de que cada elemento sonoro complementara la experiencia de juego y

fomentara la inmersion en el mundo de MathyAventuras.
Descripcion del desarrollo de la aplicacion movil

El proceso de desarrollo se llevé a cabo en la plataforma App Inventor, una herramienta
que permite incluir varios elementos y de recursos multimedia y funcionalidades, las cuales
facilitaron desarrollar una aplicacién con mdltiples actividades destinadas a fomentar el
pensamiento légico en nifios de 5 a 6 afios. El equilibrio entre la funcionalidad, el tamafio y
la efectividad pedagdgica fue un desafio constante durante el proceso de desarrollo en App

Inventor.

Funcionalidad de las actividades de la aplicacion movil

Video de Introduccién: Inicia con un video de introduccion que muestra el logo de mi

estudio donde se desarrollé la aplicacion.

Portada de acceso: Muestra al personaje principal inmerso en la jungla, lo que invita a
los nifios a sumergirse en una aventura. Esta pantalla proporciona un boton acceso a la

siguiente pantalla.

Mapa de juego: La pantalla del menu tiene forma de mapa con 5 destinos representados

por iconos. Cada icono representa una actividad especifica.

Actividades y funcionalidades:
a. Rompecabezas:

Posee una pantalla de acceso a tres niveles de dificultad que presentan imagenes
atractivas para los nifios. La musica de fondo y los efectos de sonido complementan la
experiencia. Los rompecabezas, con diferentes grados de dificultad presentan patrones y

formas visuales que desafiaban la l6gica de los nifios, incentivando estrategias de resolucion
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b. Laberinto:

En esta pantalla se disefié un laberinto sencillo y personajes de animalitos que Ilamen la
atencion del nifio, el personaje de esta actividad es un erizo el cual debe llegar hasta donde
se encuentra su familia para ganar el juego, este personaje es controlado por el movimiento
e inclinacion del dispositivo movil es decir con el acelerometro, el laberinto ofrece una
experiencia interactiva para desarrollar habilidades temporoespaciales. La musica de fondo

y los sonidos del juego agregan emocién a la actividad.

c. Memorama:

En esta pantalla se distribuyd varias cartas pares con imagenes de animales de la selva
distribuidos de forma aleatoria que desafian la memoria visual de los nifios. La musica y los

efectos de sonido contribuyen a la concentracion y la diversion.
d. Colores:

En esta pantalla los nifios deben identificar de forma correcta 10 veces los colores que se
van presentando en pantalla para poder ganar la actividad, ademéas posee musica y sonidos

atractivos que complementan la actividad.
e. ldentificacion de Numeros/Cantidades:

En esta pantalla los nifios practican la identificacion de nimeros y cantidades de objetos
en conjuntos visuales durante 10 intentos para ganar la actividad. La musica y los efectos de

sonido mantienen el interés y la atencion.

5.1.2. Disefo instruccional para el desarrollo de las actividades

El modelo Successive Approximation Model (SAM) proporciona un marco flexible para
el desarrollo de la aplicacion movil MathyAventuras destinada a apoyar el desarrollo del
pensamiento l6gico en nifios de segundo afio de educacion basica (Morrison, et al 2019). Este
enfoque se estructura en fases sucesivas que permiten adaptaciones y mejoras continuas a

medida que avanza el proceso de disefio y desarrollo.
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Fase 1: Analisis

En esta etapa inicial, se llevd a cabo un analisis exhaustivo y multidimensional de las
necesidades educativas, involucrando a diversos actores clave del entorno educativo. Se
mantuvieron consultas tanto con docentes de grado como con profesionales del departamento
de consejeria estudiantil (DECE) para comprender en profundidad los desafios y las

oportunidades especificas en el desarrollo del pensamiento l6gico en nifios de esta etapa.

El analisis se cimentd en el curriculo educativo oficial establecido por el Ministerio de
Educacidn para el afio basico correspondiente, permitiendo identificar areas especificas del
pensamiento l6gico que necesitaban ser fortalecidas. Se recopilaron datos sobre el nivel
cognitivo de los nifios, sus preferencias de aprendizaje y los desafios comunes que
enfrentaban en relacion con el desarrollo de habilidades ldgicas. Este enfoque
multidisciplinario permitié una comprensién holistica de las necesidades educativas de los

estudiantes
Fase 2: Disefio

Basandose en los hallazgos y conclusiones del andlisis detallado, se procedié al disefio
meticuloso de la aplicacion en App Inventor. En esta fase, se definieron no solo las
actividades interactivas, sino también se bosquejaron los primeros prototipos de las secciones
clave de la aplicacion. Se dio énfasis en la creacion de desafios l6gicos y actividades que
estimularan habilidades de pensamiento critico, resolucion de problemas y razonamiento

l6gico.

El disefio se orientd hacia la inclusion de interfaces amigables e intuitivas, adaptadas a la
experiencia y la comprension de los nifios de segundo afio. Cada elemento y funcion se
concibié estratégicamente para maximizar la participacion y el aprendizaje activo,

asegurando la coherencia con los objetivos educativos establecidos.
Fase 3: Desarrollo

Esta etapa fue el punto de inflexién para transformar el disefio conceptual en una
aplicacion movil tangible y funcional. Se materializaron las directrices establecidas durante

la fase de disefio mediante la creacion efectiva de la aplicacion en App Inventor. Cada
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elemento interactivo se implementd con el objetivo claro de fomentar y nutrir habilidades

especificas de pensamiento logico.

Se priorizo la inclusién de actividades y desafios 16gicos adaptados al nivel cognitivo y las
preferencias de aprendizaje de los nifios de segundo afio. La construccion de la aplicacion se
basd en un enfoque pedagdgico centrado en el usuario, donde la experiencia del nifio fue el
nucleo del desarrollo para garantizar la maxima efectividad en el fortalecimiento del

pensamiento ldgico.
Fase 4: Implementacion

La aplicacién, una vez desarrollada, se sometié a pruebas y revisiones exhaustivas. Se
llevaron a cabo pruebas piloto con estudiantes de segundo afio de educacion bésica y sus
respectivas docentes de grado, para evaluar la usabilidad y la efectividad de la aplicacion en
el contexto real de uso. Durante esta fase, se identificaron areas de mejora y se recolectaron
valiosos comentarios directos de los usuarios, permitiendo ajustes finos y adaptaciones a las

necesidades y preferencias de los nifios.

La implementacion gradual permitio la alineacion precisa de la aplicacion con los objetivos
de desarrollo del pensamiento légico, asegurando que cada funcionalidad y desafio propuesto

contribuyeran significativamente a este fin educativo.
Fase 5: Evaluacion

Finalmente, se llevd a cabo una evaluacién exhaustiva y sistematica de la aplicacion
movil. Se recopilaron datos tanto cuantitativos como cualitativos para medir el impacto en el
desarrollo del pensamiento I6gico de los estudiantes. Esta evaluacién se centrd en entender
cémo la aplicacién mejoro las habilidades logicas de los nifios, detectando areas de fortaleza

y posibles oportunidades de mejora.

Se realizaron ajustes y depuraciones finales en la aplicacion en funcion de los resultados
obtenidos, garantizando que la efectividad y relevancia educativa de la app estuvieran

completamente alineadas con los objetivos establecidos en la fase inicial de analisis.

Estas fases, desde el andlisis inicial hasta la evaluacion exhaustiva, representaron un ciclo de

desarrollo iterativo y orientado al usuario, garantizando la calidad y efectividad de la
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aplicacion para el desarrollo del pensamiento Idgico en estudiantes de segundo afio de

educacion basica.

5.1.3. Desarrollo de la propuesta

La propuesta esta disefiada como una herramienta de apoyo para acompafiar actividades
pedagdgicas que buscan estimular el desarrollo del pensamiento en nifios de Segundo Afio
de Educacion General Bésica. La aplicacion movil MathyAventuras es un recurso interactivo
desarrollado en App Inventor, para enriquecer y complementar el proceso educativo
proporcionando actividades interactivas que fomentan el pensamiento critico y el desarrollo

cognitivo.

Dentro de esta aplicacion, hay una variedad de actividades cuidadosamente disefiadas
para desafiar y cultivar habilidades cognitivas especificas, adaptadas particularmente para el
nivel de educacién de Segundo Afo de Educacion General Basica. Actividades de ldgica
hasta rompecabezas creativos, MathyAventuras ha sido creada con la intencion de ofrecer un

entorno seguro, interactivo y educativo para el crecimiento intelectual de los nifios.

Requisitos del Sistema

Para utilizar la aplicacion de MathyAventuras, el dispositivo cumpla con los siguientes

requisitos minimos:

e Sistema Operativo: Android 5

e Memoria RAM: 2GB.

¢ Resolucion de Pantalla: Se recomienda una resolucion base de 1340x800 pixeles para
una experiencia optima.

e Procesador: Se requiere un procesador Octa-core (4%2.3GHz)

e Acelerometro: Es necesario que el dispositivo cuente con la funcién de acelerémetro

para funcionalidades especificas de la aplicacion.
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Es importante tener en cuenta que el cumplimiento de requisitos garantizard un
funcionamiento 6ptimo de MathyAventuras y de esta forma no tener limitaciones en la

funcionalidad de la propuesta.

Instalacion

Descarga del Empaquetado:
Acceder al siguiente enlace:
https://drive.google.com/drive/folders/1P8VzNjL _krUFpzhbOJ4upnbrxClI2HD?usp=shar

ing.

Descargar el archivo de empaquetado de la aplicacion movil desde el enlace

proporcionado.

Configuracion de Permisos:

Antes de proceder con la instalacion, asegurarse de que el dispositivo tenga habilitada la
opcion de "Instalacién de Origen de Terceros". Puede habilitar esta opciéon en la
configuracién de seguridad del dispositivo Android. Ir a Configuracion > Seguridad >
Origenes Desconocidos (o Instalacion de Aplicaciones de Origenes Desconocidos) y activar

esta opcion.

Instalacion de la Aplicacion:

Una vez descargado el empaquetado, seleccionar el archivo descargado para iniciar el
proceso de instalacion. Seguir las indicaciones que aparezcan en pantalla para completar la
instalacion de la aplicacion.

Figura 20
Instalacion de la aplicacion

@ MathyAventuras

@ MathyAventuras

Instalando...

Aplicacion instalada.

Hecho Abrir

Ejecucidn de la Aplicacion:
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Buscar el icono de MathyAventuras en la pantalla de inicio o en el men( de aplicaciones
del dispositivo. Hacer clic en el icono para iniciar la aplicacion y comenzar a disfrutar de

todas sus funciones y actividades.

Figura 21
Interfaz de la aplicacion

Buscar

Interfaz de Usuario
La interfaz de MathyAventuras esta disefiada para proporcionar una experiencia
interactiva y cautivadora para los nifios, ofreciendo una serie de escenarios con actividades

que estimulan el desarrollo cognitivo mientras se divierten.

Primera Pantalla - Video de Introduccion
MathyAventuras inicia con un video de introduccién que muestra el logo del estudio donde

se desarroll6 la aplicacion, estableciendo un primer contacto visual con los usuarios.

Figura 22
Video de bienvenida al juego
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Segunda Pantalla - Portada de Acceso:
Al acceder a la aplicacion, los nifios se encuentran con la segunda pantalla que muestra
al personaje principal inmerso en la jungla, invitandolos a sumergirse en una emocionante

aventura.

Figura 23
Controles del acceso al juego

Se disefid botones de ayuda y de acceso rapido para que los estudiantes puedan interactuar
de forma rapida e intuitiva con la aplicacion.

Tercera Pantalla - Menu del Juego en Forma de Mapa:

El menu principal adopta la forma de un mapa deslizable que presenta 5 destinos
representados por iconos alusivos a cada actividad. Cada icono corresponde a una actividad
especifica, proporcionando a los nifios una manera visualmente atractiva de explorar las

distintas opciones disponibles.

Figura 24
Actividades de la propuesta

ROMPECBS @ ﬁ

MEMORAMA LABERINTO

La plataforma de App Inventor permitio a los estudiantes de segundo afio de educacion

basica fomentar el razonamiento logico.
Rompecabezas Actividades de la propuesta MathyAventuras

Al hacer clic en esta actividad, encontramos una pantalla con tres botones que llevan a

tres niveles de dificultad con imagenes atractivas. Los rompecabezas desafian la légica de
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los nifios, fomentando estrategias de resolucién. La musica y los efectos de sonido
complementan la experiencia, creando un ambiente envolvente.

Figura 25
Niveles de juego de rompecabezas

Nivel Facil:

Nivel Dificil:
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Cuando el rompecabezas es armado correctamente, se despliega una imagen de
felicitacion a la vez que se reproduce un sonido que complementa la experiencia de haber

logrado la finalidad de la actividad.

Laberinto: Actividades de la propuesta MathyAventuras

En esta pantalla los nifios se sumergen en un laberinto interactivo controlado por el
movimiento del dispositivo. Guiando a un erizo a través del laberinto, los nifios desarrollan
habilidades temporoespaciales mientras disfrutan de masica y sonidos que afiaden emocion

a la actividad.

Erizo: Personaje principal de la actividad, el cual debe sortear el laberinto mediante el
uso del acelerémetro del dispositivo.
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Serpiente: Personaje secundario de la actividad, la cual se mueve de forma vertical
haciendo que la actividad obtenga un nivel mayor de dificultad para el usuario.
Familia del Erizo: Son personajes secundarios que permanecen inmdviles al final del

laberinto los cuales son la meta de la actividad.

Memorama: Actividades de la propuesta MathyAventuras

Los nifios enfrentan el desafio de encontrar cartas pares con imagenes de animales de la
selva, estimulando la memoria visual. La musica y los efectos de sonido contribuyen a la

concentracion y la diversion durante esta actividad.

En esta pantalla encontramos una serie de cartas dispuestas a manera de matriz de 4 filas
por 4 columnas, es necesario encontrar todas las parejas de cada carta para cumplir con el

objetivo de la actividad.

Figura 26
Actividades de memoria

Colores: Actividades de la propuesta MathyAventuras

Esta actividad involucra la identificacion precisa de colores presentados en pantalla,
ofreciendo mdasica y sonidos atractivos que acomparian la tarea para crear un ambiente

divertido y educativo.

Figura 27
Actividad de colores
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Letrero que indica el nombre del color correcto, que a su vez es nombrado por la voz de
nuestro personaje principal. Si el nifio elige el color incorrecto, se despliega una imagen de
nuestro personaje principal con el rostro triste.

NuUmeros: Actividades de la propuesta MathyAventuras

Los nifios practican la identificacion de nimeros y cantidades a través de conjuntos

visuales, desafiando su capacidad numérica. La musica y los efectos de sonido mantienen el

interés y la atencion durante esta actividad.

Figura 28
Actividad de numeros y cantidades

e i
@l e




Valores que intervienen en la operacion matematica asignada asociando mediante
razonamiento a los conjuntos de animales marinos que intervienen en la operacion

matematica asignada.

MathyAventuras ofrece una variedad de funcionalidades disefiadas para estimular el
desarrollo cognitivo de los nifios mientras se divierten. Estas funcionalidades clave incluyen:
Rompecabezas: Tres niveles de dificultad con imagenes atractivas desafian la logica de los
nifios, fomentando estrategias de resolucién y desarrollo cognitivo. La musica y los efectos
de sonido complementan la experiencia para una inmersion total en el desafio. Un laberinto
interactivo controlado por el movimiento del dispositivo permite a los nifios desarrollar
habilidades temporoespaciales mientras guian a un erizo hacia su familia. La musica y los

sonidos del juego afiaden emocidn a esta actividad interactiva.

Memorama: Desarrolla la memoria visual de los nifios al desafiarlos a encontrar cartas
pares con imagenes de animales de la selva. La musica y los efectos de sonido aumentan la
concentracion y la diversidn durante este juego clésico. Colores: Una actividad centrada en
la identificacion precisa de colores presentados en pantalla que incluye masica y sonidos

atractivos para hacer del aprendizaje de los colores una experiencia divertida y educativa.

Ndmeros: donde los nifios practican la identificacion de numeros y cantidades a través de
conjuntos visuales, desafiando su capacidad numérica. La musica y los efectos de sonido

mantienen el interés y la atencion durante esta actividad educativa.

5.1.4. Beneficios de la propuesta MathyAventuras

Permite adaptar el nivel de dificultad: Adaptar el nivel de dificultad segun las

habilidades y la edad del nifio para asegurar desafios acordes a su capacidad.

Fomenta la participacion: En cada actividad, aprovechando funciones interactivas

como el control del dispositivo para mejorar la inmersion.
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Establecer un tiempo de juego balanceado: Establecer un tiempo de juego equilibrado

para garantizar una experiencia educativa y ludica sin descuidar otras actividades.

Motivacién por los logros alcanzados. Celebrar los logros de los nifios durante su

progreso en las actividades para fomentar la motivacion y el interés continuo.

Participar y compartir: permite la participacion en las actividades junto con los nifios
y compartir la experiencia con otros cuidadores para promover la participacion familiar y

escolar.

El desarrollo de materiales interactivos en el desarrollo del pensamiento ldgico,
especialmente a través de plataformas como App Inventor, permite potenciar las habilidades
cognitivas en estudiantes de todas las edades. Estas actividades no solo hacen que el
aprendizaje sea mas atractivo y accesible, sino que proporcionan un entorno practico para la
aplicacion de conceptos 16gicos y de razonamiento

CONCLUSIONES

La implementacion del material interactivo desarrollado en App Inventor demostré ser una
herramienta eficaz para estimular y fortalecer el desarrollo del pensamiento l6gico en
estudiantes de Segundo Afo de Educacion Bésica. Se evidencié una mejora significativa en
las habilidades cognitivas y de resolucién de problemas.

Se identificaron factores cruciales que promueven el pensamiento 16gico en estudiantes de
segundo afio. Destacamos la importancia de la resolucién de problemas guiados, la
interaccion social en entornos educativos y el estimulo del pensamiento critico a través de

actividades lddicas y desafiantes.

El modelo Successive Approximation Model (SAM) fue clave en el desarrollo de la
aplicacion MathyAventuras en App Inventor. Este enfoque permitio adaptar la app a las

necesidades especificas de los nifios de segundo afio, fortaleciendo su pensamiento logico
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mediante ajustes continuos basados en su retroalimentacion. Por tal motivo SAM garantizé
una experiencia educativa efectiva, potenciando el desarrollo cognitivo de los nifios de

manera significativa.

Los resultados obtenidos de la evaluacion del material interactivo respaldan su potencial
para apoyar el desarrollo del pensamiento l6gico en estudiantes de segundo afio de educacion
general basica. Se sugiere mayor énfasis en actividades de retroalimentacion continua para

mejorar la experiencia del usuario y fortalecer ain mas su impacto educativo.
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RECOMENDACIONES

Es fundamental realizar un seguimiento continuo para evaluar a largo plazo el impacto del
material interactivo en el desarrollo del pensamiento I6gico. Esto permitira ajustar y

mejorar su efectividad con el tiempo.

Ampliar la gama de actividades y contenidos dentro del material interactivo para mantener
el interés de los estudiantes y abordar diferentes aspectos del pensamiento I6gico de manera

mas integral.

Proporcionar formacion adicional a los docentes en el uso efectivo de herramientas
tecnoldgicas como el App Inventor. Esto garantizara una implementacion mas fluida y una

maximizacion del potencial educativo de la aplicacion.

Fomentar la participacion de los padres o tutores en el uso del material interactivo en casa,

creando puentes entre el aprendizaje escolar y el entorno familiar.
Estimular la investigacion continua en el ambito educativo, asi como la colaboracion entre

diferentes disciplinas para enriquecer el disefio y desarrollo de materiales interactivos que

potencien el pensamiento l6gico en los estudiantes.
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ANEXOS

Anexo 1: Ficha de observacion

FICHA DE OBSERVACION PARA ESTUDIANTES DE SEGUNDO ANO BASICO DE LA

UNIDAD EDUCATIVA DEL MILENIO “CARLOS ROMO DAVILA”

Nombre del estudiante:

Edad del estudiante:

Fecha de la observacion:

Nombre de la aplicaciéon movil:

MathyAventuras

Instrucciones: Registrar los datos de acuerdo con los criterios de observacion definidos, marcar con
una X a cada criterio de observacion de acuerdo con la escala de valoracion definida.

gue aparecen en pantalla?

. o A Casi .
Actividad 1 Criterios Nunca . Siempre
veces | siempre
¢El nifio utiliza la l6gica para resolver el
rompecabezas?
¢El nifio utiliza estrategias para resolver
Rompecabezas
el rompecabezas?
¢El nifio es capaz de resolver el
rompecabezas en las tres dificultades?
Actividad - A Casi .
Criterios Nunca . Siempre
2 veces | siempre
¢El nifio utiliza el acelerémetro del
dispositivo para mover el objeto por el
laberinto?
Laberinto | ¢El nifio utiliza la l6gica para encontrar la
salida del laberinto?
¢El nifio utiliza estrategias para encontrar la
salida del laberinto?
Actividad I A Casi .
Criterios Nunca . Siempre
3 Veces | siempre
¢El nifio utiliza la memoria para recordar la
ubicacion de las cartas?
¢El nifio utiliza estrategias para recordar la
Memorama L
ubicacion de las cartas?
¢El nifio es capaz de recordar la ubicacion
de las cartas en las diferentes rondas?
Actividad N A Casi .
Criterios Nunca : Siempre
4 veces | siempre
¢El nifio es capaz de identificar los colores
Colores
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¢El nifio utiliza la l6gica para identificar los
colores que aparecen en pantalla?

¢El nifio utiliza estrategias para identificar
los colores que aparecen en pantalla?

Actividad - A Casi .
Criterios Nunca . Siempre
5 Veces | siempre
¢El nifio es capaz de identificar los nimeros
gue aparecen en pantalla?
Numeros | ¢El nifio es capaz de contar los objetos en el
y conjunto?
cantidades | ¢El nifio utiliza la l6gica para identificar y

relacionar los nimeros y las cantidades de
objetos?
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Anexo 2: Cuestionario de encuesta docentes
ENCUESTA DOCENTES

MATERIAL INTERACTIVO ELABORADO EN APP INVENTOR COMO APOYO
PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO EN ESTUDIANTES DE
SEGUNDO ANO BASICO DE LA UNIDAD EDUCATIVA DEL MILENIO
CARLOS ROMO DAVILA.

Instrucciones: Agradecemos tu participacion en esta encuesta la informacion se utilizara con fines de
investigacion. Por favor, seleccione la opcion que mejor represente su opinion o experiencia.

Informacién Demografica:

Nivel Educativo:

e Licenciado ()
e Ingeniero ()
e Magister ()

Afos de Experiencia Docente:

e lad ()
e 5210 ()
e Masdell()

¢Estas familiarizado/a con el uso de la plataforma App Inventor para la creacion de contenidos
educativos?

e Si()
e No()
e Desconozco

¢Como ha integrado el material interactivo en App Inventor en su planificacion diaria?

e Como herramienta complementaria ( )
e Como actividad principal ( )

e Refuerzo académico ( )

e Retroalimentacion ()

¢Con qué frecuencia utiliza el material realizado con App Inventos para sus clases?

e Diariamente ( )

e Semanalmente ( )
e Mensualmente ()
e Ocasionalmente ( )
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¢Como evalla el material interactivo en App Inventor como estrategia educativa para el desarrollo
del pensamiento l6gico?

o Muy efectivo ()
o Efectivo ()

e Neutral ()

e Menos efectivo ( )
o No efectivo ()

¢Ha notado algun impacto positivo en el desarrollo del pensamiento ldgico de los estudiantes desde
gue comenzaron a utilizar el material interactivo?

e Si()
e No()
e No estoy seguro/a ( )

¢Ha observado cambios en la participacion y motivacién de los estudiantes durante las actividades
con el material interactivo?

e Si()
e No()
e No estoy seguro/a ( )

¢ Qué tipo de feedback ha recibido por parte de los estudiantes sobre el uso del material interactivo?

e Comentarios positivos ( )
e Comentarios negativos ( )
e Observaciones neutras ( )
e No he recibido feedback ( )

¢Como evalua la facilidad de integrar el material interactivo en el plan de razonamiento 16gico?

e Muy fécil ()
Facil()
Neutral ()
Dificil ()|
Muy dificil ()

¢Ha observado un mayor interés en la colaboracion entre estudiantes al utilizan el material
interactivo?

e Si()
e No()
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e No estoy seguro/a ( )

¢Cree que el uso de la aplicacién ha mejorado la preparacion y comprension de los estudiantes en
temas relacionados con la l6gica?

e Si()
e No()
e No estoy seguro/a ( )

¢Ha utilizado los resultados de las actividades con la aplicacion como parte de la evaluacion de los
estudiantes?

e Si()
e No()
o No aplicable ()

¢Cree que el uso de este material interactivo tiene un impacto en el rendimiento académico general
de los estudiantes?

e Si()
e No()
e No estoy seguro/a ( )

¢Recomendaria el material interactivo a otros docentes como una herramienta para el desarrollo del
pensamiento l16gico?

e Si, definitivamente ( )
e Si, probablemente ( )
e No estoy seguro/a ( )
e Probablemente no ( )
e No, en absoluto ( )

En general, ;cdmo evalla la satisfaccion con el material interactivo en App Inventor para el desarrollo
del pensamiento l6gico?

o Muy satisfecho/a ( )
e Satisfecho/a ()

e Neutral ()

e Insatisfecho/a ( )

e Muy insatisfecho/a ( )

iGracias por su participacion! En la investigacion.
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Anexo 3: Validacion de instrumentos

Apellidos y Nombres:

Puetate Huera Galo Hernan

Cédula de ldentidad:

0401375787

Titulo:

Master en Tecnologias para la gestion y practica docente

Teléfono:

0989531109

Institucién en la que labora:

Pontificia Universidad Catolica del Ecuador Ibarra

Fecha de validacion:

18 de diciembre del 2023

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Galo Hernan Puetate Huera, Cl: 0401375787, de profesion Master y ejerciendo

actualmente como Coordinador de Titulacion de Posgrados, hago constar que he revisado,

con fines de validacion, los instrumentos Encuesta y Ficha de Observacion para docentes y

nifios disefiado por el investigador Wilmer Marcelo Portilla Rodriguez con cédula de

ciudadania 0401560230 y luego hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las

siguientes apreciaciones.

Deficiente Aceptable Excelente
Congruencia item - dimension X
Amplitud de contenidos X
Redaccion de los items X
Precision de los items X
Ortografia X
Presentacion X

En la ciudad de Ibarra, 19 dias de diciembre de 2023

6@3?

Firma del experto validador
Msc. Galo Hernan Puetate Huera
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Sollcitud de aprobacién para ejecutar el trabajo de investigacién
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Tulcén, 10 de marzo del 2023
Lic. Nancy Huera
RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA DEL MILENIO CARLOS ROMO DAVILA

Presente. -

De mi consideracion. -

Con un cordial saludo me ditijo a su digna autoridad para solicitarle de la manera més comedida su
gentil autorizacién para realizar mi trabajo de investigacién dentro de la U.E.M. Carlos Romo Dévila
a fin de dar cumplimiento con la parte legal que viabilice el desarrollo de mi trabajo final de grado,
previo la obtencién del titulo de MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA- [I
COHORTE.

TITULO DEL PROYECTO:" MATERIAL INTERACTIVO ELABORADO EN APP INVENTOR COMO APQYO
PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO EN ESTUDIANTES DE SEGUNDO ARO BASICO DE
LA UNIDAD EDUCATIVA DEL MILENIO CARLOS ROMO DAVILA.

DIRECTORA: MSc. Lorena Chiliquinga Vejar
ESTUDIANTE: Wilmer Marcelo Portilla Rodriguez

Seguro de contar con su favorable respuesta anticipo mi sincero agradecimiento.

Atentamente,

Wilmer Marcelo Portilla Rodriguez

(wmportillar@utn.edu.ec)

TELF: 0994809199
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Oficio N° 070-RUEMCRD

Santa Martha de Cuba, 10 de marzo de 2023

MSc. Lorena Chiliquinga Vejar
TUTORA POSGRADO UTN

Me permito informar a usted que el sefior: Wilmer Marcelo Portilla Rodriguez, con niimero de
cédula 0401560230 estudiante del Programa de Maestria en Tecnologica e Innovacion
Educativa ha sido aceptado en esta institucién para realizar su trabajo de grado. La Institucion
brindard las facilidades e informacion necesarias para el desarrollo de la investigacion.

Agradezco su atencion,
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