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RESUMEN

El presente estudio aborda la dificultad que enfrentan los estudiantes en el aprendizaje de las
matematicas, proponiendo como solucidon el desarrollo de una plataforma interactiva para
potenciar la inteligencia logico-matematica en los estudiantes de décimo afio de educacion
basica superior de la Unidad Educativa "Los Andes". La investigacion se estructurd en cuatro
fases; primero, se realiz6 una recoleccion de datos iniciales, utilizando el Test de Raven para
evaluar el nivel de inteligencia l6gico-matematica y una encuesta para conocer la percepcion y
actitud de los estudiantes hacia las matematicas. Luego, en la segunda fase, se identificaron las
dificultades que afectaban el desarrollo de la inteligencia l6gico-matematica, con el proposito
de disefiar estrategias adecuadas. Posteriormente, en la tercera fase, se disefi¢ y desarrollo la
plataforma siguiendo la metodologia ADDIE, asegurando un proceso estructurado y
optimizado. Finalmente, en la fase de interpretacion, se analizaron los resultados, evidenciando
una mejora en el rendimiento académico en matematicas tras el uso de la plataforma. Estos
hallazgos confirman la efectividad del recurso digital como un complemento en la ensefianza,
ofreciendo una herramienta interactiva que refuerza el aprendizaje de manera dinamica y

accesible.

Palabras clave: Inteligencia logico-matematica, Plataforma interactiva, Aprendizaje de

matematicas, Metodologia ADDIE



ABSTRACT

The present study addresses the difficulty that students face in the learning of mathematics,
proposing as a solution the development of an interactive platform to enhance logical-
mathematical intelligence in the students of the tenth year of higher basic education of the
educational unit "Los Andes". The investigation was structured in four phases; First, an initial
data collection was carried out, using the Raven test to evaluate the level of logical-
mathematical intelligence and a survey to know the perception and attitude of students towards
mathematics. Then, in the second phase, the difficulties that affected the development of
logical-mathematical intelligence were identified, with the purpose of designing appropriate
strategies. Subsequently, in the third phase, the platform was designed and development
following the Addie methodology, ensuring a structured and optimized process. Finally, in the
interpretation phase, the results were analyzed, evidencing an improvement in academic
performance in mathematics after the use of the platform. These findings confirm the
effectiveness of the digital resource as a complement to teaching, offering an interactive tool

that reinforces learning dynamically and accessible.

Keywords: Logical-mathematical intelligence, Interactive platform, Mathematics learning,

ADDIE Methodology



CAPITULO1
EL PROBLEMA DE INVESTIGACION
1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Las matematicas son una asignatura fundamental en la educacion, pero a menudo se
perciben como una de las mas desafiantes para los estudiantes. Esta percepcion puede generar
ansiedad y desmotivacion, afectando el rendimiento académico y la actitud hacia el
aprendizaje. Es crucial entender las causas detras de esta dificultad y explorar soluciones
efectivas que puedan ayudar a los estudiantes a superar estos desafios.

Las matematicas no son nada féciles de aprender, su aprendizaje requiere la creacion
de significados abstractos, la codificacion y descodificacion de simbolos, y la capacidad de
construir relaciones en el plano de lo posible (Dorado & Diaz, 2014, como se citd en Vargas et
al, 2020).

Las matematicas requieren un alto nivel de pensamiento abstracto y l6gico. A menudo,
los conceptos no son tangibles y requieren un salto mental significativo para comprender. Esto
puede ser especialmente dificil para estudiantes que no estdn acostumbrados a pensar en
términos abstractos.

En muchos casos, la ensefianza de las matematicas sigue un enfoque tradicional basado
en la memorizacion y la repeticion de procedimientos sin una comprension profunda de los
conceptos subyacentes. Esto puede llevar a una falta de conexién con el material y a una
percepcion de que las matematicas no son relevantes para la vida cotidiana. El aprendizaje de
las matematicas es un aprendizaje complejo, y debe acompanarse de la maduracion
neurobioldgica oportuna que permita alcanzar un nivel particular de desarrollo cognitivo, el
cual a su vez sustenta los aprendizajes matematicos. (Gonzalez-Nieves, Fernandez-Morales &

Duarte, 2016, como se cito en Vargas et al, 2020).



La ansiedad matematica es un fendémeno que genera en los estudiantes estrés y temor
al enfrentarse a problemas matematicos. Esta ansiedad puede inhibir la capacidad de aprender
y participar activamente en clase, creando un ciclo de bajo rendimiento y autoeficacia
disminuida.

En algunas regiones, la falta de recursos educativos y de apoyo adecuado puede limitar
la calidad de la ensefianza de las matematicas; esto incluye la disponibilidad de materiales
didacticos modernos y la capacitacion de los profesores en métodos de ensefianza innovadores.

Para abordar estas dificultades, es esencial adoptar estrategias que hagan que el
aprendizaje de las matematicas sea mas accesible, relevante y atractivo para los estudiantes.
Las plataformas digitales interactivas ofrecen una via prometedora para lograr este objetivo.

Integrar elementos de juego en el aprendizaje de las matemadticas puede aumentar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes. Plataformas como Prodigy o Khan Academy
utilizan desafios, recompensas y sistemas de puntos para hacer que el aprendizaje sea mas
divertido y gratificante.

Las plataformas digitales pueden ofrecer experiencias de aprendizaje personalizadas
que se ajusten al nivel de habilidad de cada estudiante. Esto permite que los estudiantes avancen
a su propio ritmo, abordando las brechas en su conocimiento y fortaleciendo su comprension
de los conceptos clave. Segiin Vargas et al (2020), gracias a las TIC y el ABP, los estudiantes
aprenden de forma autébnoma y logran enriquecer su conocimiento a través de la
experimentacion simulada. Asi mismo, se demostré que el docente no solamente es un guia
que esta a disposicion del estudiante para orientarlo, sino que juega un papel fundamental como

motivador y creador de escenarios de aprendizaje.

Cuando se integran eficazmente, las plataformas digitales de ensefianza de las
matematicas pueden mejorar significativamente el aprendizaje de esta disciplina, ofreciendo

oportunidades para mejorar el rendimiento en una asignatura que a menudo se considera un



reto. Los estudiantes perciben la utilidad de las herramientas digitales no solo como un medio
para mejorar su comprension conceptual y capacidad para resolver problemas, sino también

como una fuente de motivacion para el estudio. (Vera & Loor, 2023).

Herramientas digitales que permiten la visualizacion y manipulacién de conceptos
matematicos abstractos pueden ayudar a los estudiantes a comprender mejor el material. Por
ejemplo, aplicaciones que permiten manipular graficas o explorar geometria en 3D pueden
hacer que los conceptos sean mas tangibles y comprensibles.

Las plataformas digitales también pueden facilitar la colaboracion entre estudiantes y
proporcionar acceso a tutorias en linea y recursos adicionales. Esto puede ser particularmente
util para aquellos que necesitan apoyo adicional fuera del aula.

A través de plataformas digitales, los estudiantes pueden recibir retroalimentacion
inmediata sobre su desempefio, lo que les permite identificar y corregir errores rapidamente.
Esto no solo mejora el aprendizaje, sino que también reduce la ansiedad al proporcionar un

entorno seguro para experimentar y aprender.



1.2. ANTECEDENTES

Con el fin de mejorar el aprendizaje de las matematicas, se han hecho esfuerzos por
crear alternativas a la educacion tradicional, ya que las matematicas en concreto representan
una dificultad considerable en su aprendizaje por parte de los estudiantes de todos los niveles.

Para llevar a cabo este proposito, se han realizado diversos estudios e investigaciones,
con el afan de desarrollar plataformas digitales que faciliten el estudio y comprension de las
matematicas. Es decir, con ayuda de la informatica, desarrollar programas de computadora
enfocados en la ensefianza-aprendizaje de las matematicas.

Segun Mendoza-Armijos et al, (2023); la incorporacion de dispositivos digitales en el
ambito educativo ha propiciado transformaciones significativas en los enfoques didacticos
tradicionales, especialmente en la ensefianza de las matematicas. Esto pone en evidencia que,
en efecto, el uso de la tecnologia digital podria impulsar el aprendizaje de las matematicas.

La motivacion estudiantil es un componente esencial en el aprendizaje de las
matematicas, una asignatura frecuentemente percibida como abstracta y dificil; diversos
estudios han confirmado que el uso pedagogico de dispositivos digitales puede incidir de forma
directa en el aumento de la motivacidn intrinseca hacia esta area. (Mendoza-Armijos et al,
2023).

El impacto del uso estructurado de dispositivos digitales en el rendimiento académico
ha sido objeto de multiples investigaciones, muchas de las cuales concluyen que existe una
correlacion positiva entre el uso pedagogico de la tecnologia y la mejora de las calificaciones
en matematicas. (Mendoza-Armijos et al, 2023). En este contexto, las matematicas, por norma,
deberian dejar de estudiarse de la forma tradicional; especialmente porque esta materia es
percibida como dificil y complicada por la mayoria de estudiantes. Ademéas, Mendoza-Armijos

et al (2023), nos dice que; una de las contribuciones mas concretas del uso de dispositivos



digitales es la mejora en el rendimiento en tareas especificas, como el cdlculo numérico, la
visualizacion espacial y la resolucion de problemas complejos.

En otro proyecto de investigacion, se buscaba desarrollar una aplicacién de las TICs
para facilitar el entendimiento de las matematicas, especificamente las matematicas aplicadas
al area de telecomunicaciones. Segiin Lema (2024), las dificultades en el aprendizaje de las
matematicas suelen estar relacionadas con la abstraccion de los conceptos y una ensefianza que
se centra en la memorizacion mas que en la comprension profunda.

Este proyecto buscaba innovar el aprendizaje de las matematicas, haciendo uso de
tecnologias de informacion y comunicacion e implementando un software basado en las nuevas
tecnologias de la informacidn y comunicacion, para la ensefianza de las matematicas, utilizando
las herramientas de las TICs, tales como Web 2.0, Ajax y Jquery.

Lema (2024), asegura que; para mejorar el rendimiento y la comprension matematica,
es crucial integrar estrategias didacticas innovadoras y herramientas digitales en el proceso
educativo.

El uso de la tecnologia en la ensefianza, va en aumento con el pasar de los afios. Asi lo
evidencid un estudio realizado en Uruguay. Segliin Vaillant et al, (2020), el proposito de esa
investigacion era identificar y describir el uso de aplicaciones, plataformas y dispositivos
digitales que los profesores o maestros de matematicas utilizaban en sus clases. Dicho estudio
arrojo que el teléfono celular o smartphone, era el dispositivo mas utilizado. Y la plataforma
mas usada, era GeoGebra.

Sobre la plataforma mencionada, GeoGebra, es una plataforma digital lanzada en 2001,
que forma parte de las plataformas que revolucionaron la ensefianza de las matemaéticas al
permitir a los estudiantes interactuar con conceptos geométricos, algebraicos y de célculo a

través de una interfaz grafica dindmica. GeoGebra combinaba la visualizacion interactiva con



herramientas de simulacion y modelado, haciendo que los conceptos abstractos fueran mas
accesibles y comprensibles para los estudiantes.

Segun Vaillant et al, (2020), se destaca entre los resultados alcanzados la incorporacion
del teléfono celular como el dispositivo que mas utilizan los profesores en sus clases de
Matematica, 13 puntos porcentuales por encima de la computadora que brinda Plan Ceibal y
casi 17 puntos por encima de la tablet. En este sentido, nuestros hallazgos coinciden con los
resultados de investigaciones que demuestran que los dispositivos moviles devienen en
escenarios educativos nuevos, tanto formales como informales.

Todos los estudios e investigaciones realizadas, demuestran que el uso de la tecnologia
en el drea de matematicas a manera de plataformas digitales para mejorar la ensefianza-
aprendizaje de las matematicas, ayudan a los estudiantes a obtener un mejor entendimiento y
comprension de esta area que en la mayoria de los casos, resulta dificil. Ademas, también se
evidencid, que el uso de dispositivos digitales, tales como smartphones, tablets, computadoras,

es bastante alto en el ambito de la ensenanza-aprendizaje.



1.3. OBJETIVOS
1.3.1. General
Desarrollar una plataforma interactiva para potenciar la inteligencia 16gico-matematica

en estudiantes de décimo afio de educacidon bésica superior de la Unidad Educativa “Los

Andes”.

1.3.2. Especificos

Evaluar el nivel actual de desarrollo de la inteligencia logico-matematica en los
estudiantes de décimo afio de educacion basica superior mediante instrumentos pedagogicos
adecuados.

Identificar las principales dificultades y necesidades relacionadas con el desarrollo de
la inteligencia logico-matematica, basadas en el diagndstico realizado al grupo de estudio.

Disefiar una plataforma interactiva basada en las dificultades identificadas para
potenciar la inteligencia l6gico-matematica en estudiantes de décimo afio de educacion basica

superior.
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1.4. JUSTIFICACION

El desarrollo de la inteligencia 16gico-matematica es fundamental en la formaciéon
académica de los estudiantes, ya que les permite fortalecer su capacidad de razonamiento,
resolucion de problemas y pensamiento estructurado; cuyos beneficios no se limitan a la vida
estudiantil, sino también a la vida cotidiana. Sin embargo, muchas instituciones educativas
enfrentan dificultades en la ensefianza de matematicas debido a la falta de herramientas
interactivas que motiven y refuercen el aprendizaje de manera dindmica.

En este proyecto se abarca el desarrollo y la implementaciéon de una plataforma
interactiva, disefiada especificamente para los estudiantes de décimo afio de Educacion General
Bésica, con el objetivo de aumentar su inteligencia 16gico matematica y asi mejorar su
desempefio en matematicas. A través de juegos de ldgica, ejercicios practicos y videos
tutoriales, se busca fortalecer el pensamiento ldgico y desarrollar la inteligencia logico
matematica.

La dificultad en el aprendizaje y entendimiento de las matematicas, se debe en parte a
la naturaleza abstracta de los conceptos matematicos, los métodos tradicionales de ensefianza
que no fomentan una comprension profunda y significativa, y la ansiedad matematica que
limita la capacidad de los estudiantes para participar activamente en su proceso de aprendizaje.

Segiin Cando (2023), las personas cuya inteligencia predominante es la logico
matematica, tienen habilidad para realizar célculos, experimentos, resolver acertijos o
problemas de razonamiento logico; no presentan dificultades para realizar ejercicios
matematicos; facilidad para seguir procedimientos y patrones; piensan y actiian a través de
calculos y nimeros; realizan preguntas y buscan entender el funcionamiento de las cosas.

Asi también las personas con una inteligencia l6gica matematica desarrollada emplean
el pensamiento abstracto, la 16gica y los nlimeros para establecer relaciones entre los datos,

razonando de forma deductiva e inductiva. (Morales, 2023).
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Se puede deducir entonces que existe una relacion directa entre el nivel de inteligencia,
especialmente la inteligencia logico matematica y el rendimiento académico; ya que un mayor
desarrollo de esta inteligencia provee al estudiante la capacidad de comprender y poner en
practica los conceptos y temas de estudio. Aunque tampoco se puede decir que los estudiantes
con bajo rendimiento académico tienen un bajo desarrollo de su inteligencia 16gico matematica;
en muchos casos también influye bastante otros factores, como la poca o nula motivacion y
disposicion para aprender, practicas poco eficientes del sistema educativo tradicional, docentes
con poca capacidad para ensefiar, entre otros.

Para Socas (1997, como se cité en Ramos, 2021) las causas de las dificultades en el
aprendizaje de las matematicas se sitlian generalmente en el microsistema educativo: alumno,
materia, profesor e institucion escolar, y se manifiestan en los alumnos en forma de errores.
Segun Rico (1995, como se citdé en Ramos, 2021), senalar los errores puede contribuir
positivamente en el proceso de aprendizaje, ya que estos no aparecen por azar, y afirma que
todo proceso de instruccion es potencialmente generador de errores; los errores son datos
objetivos que encontramos en los procesos de enseflanza y aprendizaje de las matematicas y
forman parte de las producciones de los alumnos durante su aprendizaje. El aprendizaje de esta
materia exige llevar a cabo relaciones en el plano de lo posible, crear significados abstractos,
codificar y descodificar simbolos, tal y como apuntan expertos pedagogos de la editorial
Cuadernos Rubio. (Magisterio, 2019, p. 1, como se cit6 en Ortega, 2022).

Ante este panorama, surge la necesidad de implementar soluciones innovadoras que
transformen la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas. En este contexto, las plataformas
digitales interactivas emergen como una herramienta potente para abordar estos desafios. Estas
plataformas no solo facilitan un aprendizaje personalizado, adaptando el contenido al ritmo y

estilo de aprendizaje de cada estudiante, sino que también incorporan elementos de
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gamificacion y visualizacion interactiva, lo que hace que el aprendizaje sea mas atractivo y
comprensible.

Segiin Mendoza & Minaya (2024), el adecuado y frecuente uso de las herramientas
digitales motiva y despierta el interés por aprender, favoreciendo la interiorizacion y aplicacion
de los contenidos 16gico-matematicos, para ello es preciso la formacioén docente y gestion de
recursos tecnologicos en las instituciones educativas.

La relevancia de esta plataforma radica en su capacidad para integrar tecnologia
educativa, promoviendo un aprendizaje mas intuitivo y atractivo. Ademas, se fundamenta en
la metodologia ADDIE, asegurando un proceso estructurado que optimiza la experiencia de los
estudiantes. Su implementacion no solo favorecera el desarrollo cognitivo, sino que también
contribuira a mejorar el rendimiento académico en matematicas, alineandose con los estandares
educativos establecidos. Esta plataforma interactiva, tiene el potencial de revolucionar la
manera en que se ensefian y aprenden las matematicas, proporcionando un entorno de
aprendizaje dindmico y flexible que puede ajustarse a las necesidades individuales de los
estudiantes. Al hacerlo, no solo se espera mejorar el rendimiento académico, sino también
fomentar una actitud mas positiva hacia las matematicas, reduciendo la ansiedad y aumentando
la confianza de los estudiantes en sus habilidades.

Adicionalmente, la plataforma proporcionard acceso a recursos educativos de alta
calidad, independientemente de las limitaciones geograficas o econdmicas, contribuyendo a
cerrar la brecha educativa y promover la equidad en el acceso a la educaciéon matemadtica. En
ultima instancia, este proyecto tiene como objetivo no solo mejorar el aprendizaje de las
matematicas, sino también equipar a los estudiantes con las habilidades necesarias para
enfrentar los desafios del siglo XXI, preparandolos para una participacion activa y exitosa en

un mundo cada vez mas interconectado y tecnologicamente avanzado.
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CAPITULO II
MARCO REFERENCIAL
2.1. MARCO TEORICO
2.1.1. TEORIA DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES
2.1.1.1. La Inteligencia Légico Matematica

El desarrollo del pensamiento l6gico-matematico es un aspecto fundamental en la
educacion basica, ya que permite a los estudiantes analizar, razonar y resolver problemas de
manera estructurada. Las inteligencias 16gico-matematicas y lingliisticas se han considerado
durante mucho tiempo como muy importantes en la sociedad occidental. (Cruz et al, 2023).

Sanchez & Nacimba (2023) aseguran que, Howard Gardner es considerado el padre de
la teoria de las Inteligencias Multiples; en su libro “Intelligence reframed: Multiple
intelligences for the 21st century”, propuso que la inteligencia no se puede definir de manera
unitaria, sino que existen diferentes tipos de inteligencia, como la lingiiistica, légico-
matematica, espacial, musical, corporal-kinestésica, interpersonal, intrapersonal y naturalista.

En el presente trabajo investigativo se trata precisamente sobre la inteligencia logico
matematica y su desarrollo mediante una plataforma interactiva, en estudiantes de décimo Afio
de Educacion Basica de la Unidad Educativa “Los Andes”.

La inteligencia ldgico matematica ha sido siempre considerada como la tUnica
inteligencia que posee el ser humano; segun Cando (2023); la mayoria de sistemas escolares
no consideran a las inteligencias multiples en sus programas de estudios, considerando solo
como “verdaderas” inteligencias a la matematica y la lingiiistica, y dejando una minima o nula
importancia a las demads; debido a esta perspectiva tradicional, ciertos estudiantes se sienten
desmotivados porque no entienden o aprenden de la misma manera que otros, hecho que puede

causar rechazo por algunas materias y actividades, al sentirse incapaces.
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Entonces, es natural pensar que las personas y los estudiantes que comprenden los
conceptos de las matematicas, tienen esta inteligencia en un mayor grado de desarrollo. Segun
Sanchez & Nacimba (2023), la teoria de las Inteligencias Multiples sostiene que los individuos
poseen una diversidad de inteligencias, mas all4 de la inteligencia tradicionalmente medida por
los test de coeficiente intelectual; cada una de estas inteligencias representa una forma tnica
de comprender el mundo y de aprender.

La inteligencia 16gico matematica, ademdas de la capacidad de resolver problemas,
comprender y usar conceptos matematicos, razonar de forma logica y analitica, implica la
capacidad de detectar patrones y relaciones logicas. Endara & Gonzdlez (2023), aseguran que
esta inteligencia estd altamente desarrollada en matemadticos, ingenieros en sistemas
electronicos, contables; es decir, personas que utilizan los nimeros y el razonamiento eficiente,
los cuales incluyen sistematizaciones, inclinaciones numéricas y soluciones concretas a base
de conceptos abstractos y comprension. Esta es la razon por la cual es muy importante esta
inteligencia y su desarrollo en niflos, jovenes y personas en general, y por lo cual siempre se
ha considerado a la inteligencia l6gico matematica como la Unica inteligencia que posee el ser
humano o por lo menos, como un representante de la inteligencia en general. El desarrollo de
esta inteligencia permite a las personas acceder a campos de la ciencia que son clave para el
desarrollo de la sociedad como la ingenieria, la programacion o la investigacion cientifica, etc.

Segun Endara & Gonzalez (2023), en el subnivel medio el desarrollo de la inteligencia
légico — matematica es de gran relevancia, debido a que, permite la solucion de calculos
matematicos, efectuar las habilidades de razonamiento, reconocer elementos matematicos en
el contexto donde se desenvuelve, aplicar propiedades operacionales, entre otros aspectos; por
tal razon, es de gran importancia el desarrollo de la inteligencia 16gico — matematica en los
educandos. Las personas que desarrollan la inteligencia logica — matemadtica se caracterizan

por ser individuos que presentan organizacioén, poseen habilidades para realizar céalculos
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mentales, encontrar soluciones ldgicas a problematicas, destrezas para resolver juegos
relacionados con rompecabezas, esquemas y estrategias metacognitivas facilitando la
detencion de errores propios; en otras palabras, un ejemplo claro son los cientificos, ingenieros,
economistas, matematicos, entre otros (Endara & Gonzalez, 2023).

Esto quiere decir, que aquellas personas o estudiantes que tienen mayor dificultad con
los conceptos y teorias de las matematicas, pueden tener un menor nivel de desarrollo en su
inteligencia l6gico matematica. Aunque no se puede establecer que todas las personas o
estudiantes que no logran comprender las matematicas es porque tengan menos desarrollada
esta inteligencia, ya que se ha comprobado que también existen otros factores de peso para tal
situacion.

El propésito de este trabajo investigativo no es ahondar en los problemas de aprendizaje
de las matematicas en los estudiantes, pero si es importante tener en cuenta algunos de estos
problemas, ya que son la causa para el desarrollo de esta investigacion. Segin la UNESCO
(2017, como se cito en Gutiérrez, 2021) seiscientos diecisiete millones de nifios y adolescentes
a nivel mundial no alcanzan los resultados basicos en las competencias matematicas. Aunque
un cierto porcentaje de estos casos podria deberse a problemas que tienen su origen en factores
internos del estudiante, como la discalculia, que Portellano (2007, como se cité en Arizaga y
Roman, 2021) la define como “un trastorno bioldgico que no estd causado por factores
exogenos de tipo socio-familiar o pedagogico, aunque estos pueden agravar la expresion del
problema. Generalmente este trastorno no se presenta aislado, sino que aparece asociado con
frecuencia a otros trastornos como dislexia, epilepsia o trastorno por déficit de atencion”, la

mayoria de los casos podrian deberse a problemas mas simples.

Desarrollo de la Inteligencia Logico Matematica
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En palabras simples, para desarrollar la inteligencia 16gico matematica, la persona debe
enfrentarse a tareas que le fuercen a usar este tipo de inteligencia. Esto podria producir
sentimientos de tedio en muchos estudiantes y personas en general, ya que lo que implica esto
es precisamente hacer aquello que resulta dificil o que no se puede hacer o resolver. Significa
que se debe hacer precisamente aquello que se quiere desarrollar o mejorar. Obviamente con
la practica esto trac muchos beneficios a futuro y a largo plazo, especialmente en la vida
académica y profesional de las personas; como lo sefiala Endara & Gonzalez (2023), “Las
personas en su vida diaria tienen la necesidad de resolver problemas relacionado con la légica
o el dominio matematico”.

Las matematicas, al ser una ciencia exacta y abstracta se la puede comprender mejor
con la practica; es decir, la clave aqui es la practica. Seglin Celi et al (2021), las matematicas
han estado presentes desde el inicio de la humanidad y han sido necesarias para desarrollar
procesos y actividades, durante toda la vida, contribuyendo al desarrollo del razonamiento y
abstraccion. Algunas de las formas que pueden ayudar a desarrollar esta inteligencia son
practicar con problemas matematicos, juegos de logica, practicar la resolucion de problemas,
entre otros. Celi et al (2021), asegura que los recursos didacticos encontrados que favorecen el
desarrollo del pensamiento 16gico matematico que permiten un aprendizaje significativo son:
situaciones cotidianas, matematizacion del entorno, vivencias con el cuerpo; recursos
manipulativos y juegos que se deben usar a diario, como también recursos literarios: cuentos,
canciones, adivinanzas y los recursos tecnoldgicos que se pueden implementar varias veces en
la semana para diversificar el aprendizaje.

Cruz et al, (2023), asegura que, segun algunos expertos, Piaget creia que la inteligencia
l6gico-matematica se desarrolla a través de la manipulacion de objetos y la capacidad de pensar
sobre ellos utilizando el pensamiento formal concreto y posterior. El trabajo de Piaget ha

proporcionado una solida base tedrica para la inteligencia logico-matematica y ha sido
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respaldado por numerosos estudios empiricos. Estos estudios han arrojado valiosas
aplicaciones e implicaciones educativas para este tipo de inteligencia (Cruz et al, 2023).

Historicamente las estrategias educativas para la ensefianza de los contenidos
matematicos han acentuado a la actividad lidica como tendencia recurrente entre las
herramientas aplicadas por el profesorado para promover el aprendizaje de estas ciencias y
motivar el desarrollo de este pensamiento (Celi y col., 2021, como se cité en Quiridumbai &
Fernandez, 2022). Es decir, debe ser una experiencia agradable.

De todo lo visto, se puede deducir que el aprendizaje y la comprension de las
matematicas deben tener sus inicios en el interés y la curiosidad, y éstas (interés y curiosidad)
por lo general nacen cuando existe cierto gusto por algo. De ahi que algunos autores dicen y
recomiendan que el aprendizaje de las matematicas debe ser una experiencia ludica.

En contraparte, existe entonces una probabilidad de que experiencias negativas que
involucran emociones de ansiedad, estrés, miedo, etc., pueden tener relacion con un mal
rendimiento en matematicas. De acuerdo a una investigacion realizada por Puch, S. y Mena, J.
(2024), el factor emocional es el principal causante de que los estudiantes presenten un bajo
rendimiento académico en las dreas de las matemadticas. Esto también involucra a los docentes
encargados de impartir la materia de matematicas, ya que en ellos recae la labor de despertar
el interés en los estudiantes por las matematicas, labor que obviamente no siempre resulta
sencilla porque muchos problemas emocionales de los estudiantes pueden tener su origen fuera
del aula. El rendimiento académico de los estudiantes, esta en funcion directa con el accionar
docente en el aula quien estimula el desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales
en el alumno. (Tuiran, 2017, como se cité en Puch & Mena, 2024).

Otro de los mayores factores causantes del bajo rendimiento, es el sistema de
evaluacion basado en niimeros, que afecta a la motivacion ya que se le determina a los

estudiantes a obtener un niimero para aprobar de acuerdo con el rendimiento académico y
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favorece manifestaciones de mayor preocupacion por las calificaciones en vez del aprendizaje,
es decir buscar la aprobacion por medio de una calificacion; muchas veces aqui surge la
participacion en actividades escolares basada en un principio de minimo esfuerzo; percepcion
de si mismos como aprendices poco competentes, especialmente en asignaturas dificiles; como
las matematicas. Los mismos alumnos generan poca disposicion a afrontar retos; deterioro en
el interés en ciertas asignaturas hasta llegar, incluso, a aborrecerlas; valoracion de actividades
académicas, como hacer tareas o preparar examenes, solo por el puntaje que significan (Flores
& Gomez, 2010, como se cité en Puch & Mena, 2024).

Se hace indispensable que el docente cuente con formacion pedagogica, entre otras
habilidades, para poder estimular correctamente a sus estudiantes y despertar su interés por el
aprendizaje. Y si cuenta con herramientas para llevar a cabo su cometido, mucho mejor,
tomando en cuenta que el aprendizaje es un proceso rutinario, cotidiano que se realiza de
manera natural (Puch y Mena, 2024). Aqui es donde intervienen y adquieren especial
importancia las herramientas anteriormente mencionadas como internet, plataformas
interactivas, videos, dispositivos tecnologicos como computadoras, tables, celulares, etc., que
pueden hacer precisamente que el aprendizaje sea una experiencia lidica. Ya que ponen al
estudiante en escenarios donde pueden experimentar mas profundamente, mas de cerca o mas
directamente con el tema a estudiar, y lo mas importante, estas herramientas tienen la capacidad
de hacer del aprendizaje una experiencia mas amena y entretenida para los estudiantes.
2.1.1.3. Teoria del Constructivismo

En el articulo cientifico de Tiinnermann Bernheim (2011, como se citdo en Cachimuel,
2024), se alude al constructivismo como el principal paradigma de investigacion cognitiva en
educacion. Segun Cachimuel (2024) el constructivismo es una teoria del aprendizaje que
enfatiza la construccion activa del conocimiento por parte de los estudiantes a través de la

experiencia y la interaccion con el ambiente; es decir que el aprendizaje no es simplemente la
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adquisicion de informacion, sino un proceso en donde los estudiantes construyen activamente
su propio conocimiento.

El constructivismo educativo propone un paradigma en donde el proceso de ensefianza
se percibe y se lleva a cabo como un proceso dinamico, participativo e interactivo del sujeto,
de modo que el conocimiento sea una auténtica construccion operada por la persona que
aprende, por el "sujeto cognoscente" (Benitez, 2023).

Segtn la obra de Barriga & Hernandez (2002, como se citd en Cachimuel, 2024), la
relaciones que existen entre el constructivismo y el aprendizaje del estudiante son: el
aprendizaje es un proceso constructivo interno, auto estructurante, subjetivo y personal de los
saberes culturales, el aprendizaje se facilita gracias a la interaccion con los demds, creando
habilidades sociales y de cooperacidn con las otras personas, también se identifica que el grado
de aprendizaje esta estrechamente relacionado con el nivel cognitivo, emocional y social del
individuo.

El constructivismo es una teoria del aprendizaje que sostiene que las personas
construyen activamente su conocimiento a partir de sus experiencias y de la interaccion con su
entorno. En lugar de recibir informacion de manera pasiva, los estudiantes son vistos como
participantes activos en el proceso de aprendizaje. Esta teoria tiene profundas implicaciones en
la educacion, especialmente en dreas como las matematicas; asi lo asegura Muiioz (2020), es
urgente cambiar o modificar las metodologias en el proceso educativo de las matematicas
replanteando los mecanismos para presentar los contenidos académicos, afianzandolos en las
vivencias de los estudiantes, para que ellos puedan construir sus aprendizajes desde sus propias
experiencias, entender la relacion que existe entre lo aprendido en la escuela con lo que se
vive en el hogar y enla comunidad, ya que considerando el postulado de Vygotsky el

medio en el que se desenvuelve el estudiante es determinante para su desarrollo cognitivo.
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Segun Benitez (2023), cuando se asocia el constructivismo con la educacion, a menudo,
se encuentra que el principal problema es que este enfoque se ha entendido como dejar en
libertad a los estudiantes para que aprenden a su propio ritmo; lo cual, muchas veces, de forma
implicita sostiene que el docente no se involucra en el proceso, s6lo proporciona los insumos,
luego deja que los estudiantes trabajen con el material propuesto y lleguen a sus conclusiones
o lo que, algunos docentes denominan como construir el conocimiento. También explica que,
esta es una concepcion erronea del constructivismo puesto que este enfoque, lo que plantea en
realidad es que existe una interaccion entre el docente y los estudiantes, un intercambio
dialéctico entre los conocimientos del docente y los del estudiante, de tal forma que se pueda
llegar a una sintesis productiva para ambos y, en consecuencia, que los contenidos son
revisados para lograr un aprendizaje significativo (Benitez, 2023).

Segun Benitez (2023), la importancia prestada a la actividad del alumno no debe
interpretarse en el sentido de un acto de descubrimiento o de invencion sino en el sentido de
que es €l quien aprende y, si ¢l no lo hace, nadie, ni siquiera el facilitador, puede hacerlo en su
lugar; la ensefianza esta totalmente mediatizada por la actividad mental constructiva del
alumno; el alumno no es solo activo cuando manipula, explora, descubre o inventa, sino
también cuando lee o escucha las explicaciones del facilitador.

El constructivismo y el aprendizaje mediado por tecnologia estdn estrechamente
relacionados, ya que ambos enfoques comparten la idea de que el conocimiento no se transfiere
de forma pasiva, sino que se construye activamente a través de la interaccion con el entorno.
En el caso de las matematicas, esta relacion se potencia al integrar herramientas tecnologicas

en el proceso educativo.
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Relacion entre el constructivismo y la tecnologia en matematicas

Aprendizaje activo: La tecnologia permite a los estudiantes participar activamente en
su aprendizaje mediante plataformas interactivas, aplicaciones y simulaciones que les ayudan
a explorar conceptos matematicos por si mismos, siguiendo el principio constructivista de la
construccion del conocimiento.

El uso de la computadora para la educacion ha estado asociado no solamente a un
aumento de la eficiencia y el desarrollo de herramientas requeridas en el mundo del trabajo,
sino que también se ha planteado que la tecnologia digital les da a los estudiantes la libertad de
seguir sus propios intereses individuales y elegir sus propios senderos de aprendizaje, al tiempo
que libera a los docentes de las tareas de la administracion y la evaluacion, y les permite
relacionarse con los alumnos de una manera mas natural y auténtica. (Rubio & Jiménez, 2021).

Contextos significativos: Seglin el constructivismo, el aprendizaje es mas efectivo
cuando ocurre en un contexto real o significativo. Las tecnologias, como las herramientas de
realidad aumentada o aplicaciones de matematicas aplicadas, colocan a los estudiantes en
situaciones auténticas para resolver problemas matematicos del mundo real.

Unido al empleo del enfoque constructivista, la incorporacion de recursos, aplicaciones
y medios informaticos constituyen recursos valiosos que enriquecen el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la matematica. (Cuyo, 2024).

Mediacion y andamiaje: Inspirado por Vygotsky, el constructivismo sugiere que el
aprendizaje ocurre a través de la mediacion. La tecnologia puede actuar como un andamio,
proporcionando recursos, pistas y retroalimentacion para apoyar el aprendizaje progresivo de
los estudiantes en el drea de matematicas; segin Guajala et al (2021), la conexion entre la
tecnologia y el aprendizaje no es pura coincidencia; si las nuevas tecnologias se utilizan de
forma eficaz, se pueden concretar nuevos métodos de ensefanza coherentes con las

caracteristicas del aprendiz.
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La educacion debe ser continua y no centrarse exclusivamente en la escuela. En estas
sociedades del conocimiento, las personas continuaran aprendiendo mas alla de la escuela, a lo
largo de su vida y en su trabajo; estas sociedades deben estar a la altura del cambio tecnolégico,
de modo que los nuevos requerimientos planteados a la educacion demandan el uso de nuevas
tecnologias. (Rubio & Jiménez, 2021).

Colaboracion social: Plataformas digitales como foros, entornos virtuales o
herramientas de colaboracion permiten que los estudiantes trabajen juntos para resolver
problemas matematicos, compartiendo ideas y estrategias, lo que refuerza el aspecto social del
aprendizaje constructivista.

Segiin Hernandez (2023); en los ultimos diez afios, muchos investigadores han
explorado el papel que puede desempenar la tecnologia en el aprendizaje constructivista,
demostrando que los ordenadores proporcionan un apropiado medio creativo para que los
estudiantes se expresen y demuestren que han adquirido nuevos conocimientos. Los proyectos
de colaboracion en linea y publicaciones web también han demostrado ser una manera nueva
y emocionante para que los profesores comprometan a sus estudiantes en el proceso de
aprendizaje. (Hernandez, 2023).

Visualizacion de conceptos abstractos: Las matematicas muchas veces implican
conceptos abstractos que son dificiles de comprender. Herramientas tecnologicas como
graficos dindmicos, geometria interactiva o simuladores ayudan a los estudiantes a visualizar
estos conceptos y construir su entendimiento.

En relacion al constructivismo, Miranda (2020, como se citd en Cuyo, 2024), considera
que ensefiar y aprender matematica se sustenta en permitir a los estudiantes desarrollar las
habilidades numéricas de modo que puedan aplicarlo en la vida cotidiana; ademas de requerir

que el docente realice una praxis que guie a los alumnos en su proceso educativo (Cuyo, 2024).
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Adaptacion al ritmo del estudiante: En linea con el constructivismo, las tecnologias
adaptativas ajustan los contenidos segin las necesidades individuales de cada estudiante,
permitiendo que cada uno avance a su propio ritmo.

Al combinar el enfoque constructivista con el uso estratégico de las TIC, los docentes
pueden crear entornos de aprendizaje dinamicos y motivadores, donde los estudiantes se
sientan protagonistas de su propio proceso de aprendizaje. De esta manera, se fomenta el
desarrollo de habilidades como el pensamiento critico, la creatividad y la capacidad de resolver

problemas, lo que los prepara para enfrentar los desafios del mundo actual. (Cuyo, 2024).

2.1.1.4. Teoria del Conectivismo

El conectivismo es la tesis de que el conocimiento esta constituido por conjuntos de
conexiones entre entidades, de modo que un cambio en una entidad puede resultar en un cambio
en la otra entidad, y que el aprendizaje es el crecimiento, desarrollo, modificacién o
fortalecimiento de esas conexiones. (Downes, 2022).

El conectivismo es una teoria del aprendizaje disefiada especificamente para la era
digital. Esta teoria reconoce que el aprendizaje ya no se limita a lo que ocurre dentro de la
mente de un individuo, sino que se extiende a través de redes de informacion, conexiones
sociales y tecnologias digitales. Es especialmente relevante en un mundo donde la informacion
estd en constante cambio y donde las tecnologias desempefian un papel central en la forma en

que accedemos y procesamos el conocimiento.

Aportes del conectivismo en la educacion
Aprendizaje en red: Los estudiantes aprenden al interactuar con redes de conocimiento,

lo que fomenta la colaboracion y el intercambio de ideas.
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El conectivismo considera el aprendizaje como la formacion de conexiones dentro de
redes; el conocimiento reside no solo en el individuo sino también en la red de conexiones, que
abarca una amplia gama de fuentes, incluidas bases de datos, sitios web y plataformas de redes
sociales. (Toro, 2024).

Adaptacion al cambio: En un entorno donde la informacion evoluciona rapidamente, el
conectivismo ensefa a los estudiantes a adaptarse y a mantenerse actualizados.

En una sociedad, cuanta mas coordinacion se requiere mas tiempo se necesita para
adaptarse al cambio. Entonces, dentro de las limitaciones requeridas para continuar
funcionando como una red, cuanta mas autonomia tengan los individuos mas rapido podra
responder una sociedad a las circunstancias cambiantes y las nuevas condiciones. (Toro, 2024)

Aprendizaje continuo: Promueve el aprendizaje a lo largo de la vida, ya que las redes
de conocimiento estan siempre disponibles y en expansion.

La educacion ha de enfocarse en las redes y conexiones entre individuos; y priorizar un
aprendizaje continuo y adaptativo en lugar proponer conocimientos fijos (Mulumeoderhwa,
2024).

Uso de tecnologias digitales: La tecnologia no solo facilita el acceso a la informacion,
sino que también actia como un medio para conectar a los estudiantes con expertos,
comunidades y recursos globales.

La tecnologia no es solo una herramienta sino un componente fundamental del proceso
de aprendizaje. El conectivismo destaca como los avances tecnoldgicos facilitan nuevas formas

de aprendizaje y difusion del conocimiento. (Toro, 2024).
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2.1.2. USO DE PLATAFORMAS DIGITALES PARA DESARROLLAR LA
INTELIGENCIA LOGICO MATEMATICA

El uso de la tecnologia en el proceso formativo permite desarrollar otras habilidades
que los estudiantes deben manejar, como son el desarrollo del pensamiento critico, el trabajo
en equipo y las competencias digitales que hoy en dia forman parte de un conjunto de
estrategias que tanto el docente como el estudiante deben manejar (Cardenas 2022, como se
cito en Paspuel, 2023).

En la actualidad, la integracion de tecnologias interactivas en el aula ha demostrado ser
una estrategia efectiva para fortalecer las habilidades 16gico-matematicas. Plataformas digitales
como Genially, Magic School y Edpuzzle permiten generar experiencias de aprendizaje
dindmicas, promoviendo la participacion activa de los estudiantes y facilitando la comprension
de temas complejos.

Los docentes han implementado estrategias didacticas innovadoras como: los
videojuegos, regletas cuisenaire, el arte, software educativo obteniendo resultados positivos en
el desarrollo de las diferentes competencias preparandolo para entender conceptos matematicos
y establecer relaciones basadas en la l6gica de forma esquematica y técnica ademas les ayuda
a ser mas logicos y razonar para comprender conceptos abstractos (Celi et al, 2021). Esto es
porque ofrecen escenarios mas interesantes para los estudiantes, mas alla de la figura del
docente hablando de algtin tema en concreto, incluso de los libros, porque estas herramientas
pueden ofrecer un ambiente mas atractivo e interactivo en el que el estudiante puede participar
activamente.

Existen diversos estudios realizados en el area de matematicas que afirman que el uso
de software educativo puede mejorar la comprension conceptual de los estudiantes y facilitar
la resolucion de problemas complejos (Fernandez et al., 2024). Segtin Jones y Brown (2019,

como se citd en Fernandez et al., 2024), los estudiantes que utilizaban software de geometria
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dindmica mostraban una mayor comprension de los conceptos geométricos en comparacion
con aquellos que utilizaban métodos tradicionales. Esto refuerza la idea de implementar
herramientas de tipo tecnoldgico como software para mejorar la comprension y el aprendizaje
de los estudiantes y por ende su rendimiento académico en el drea de matematicas.

Este trabajo de investigacion propone el uso de una plataforma interactiva para
desarrollar la inteligencia 16gico matematica, lo cual se vera reflejado en un mejor aprendizaje
en el area de matemadticas en estudiantes de décimo afno de educacidon general basica,
optimizando el proceso de ensefianza aprendizaje y potenciando el desarrollo logico-
matematico. A través de la combinacion de teoria, ejercicios practicos y recursos tecnologicos,
se busca mejorar la forma en que los estudiantes enfrentan desafios matematicos, estimulando
su capacidad de razonamiento y andlisis critico.

Sin embargo, este tipo de herramientas como la propuesta en este trabajo investigativo
conjuntamente con otras herramientas como el internet y demads dispositivos tecnoldgicos, son
un complemento a la educacion de los estudiantes y la plataforma propuesta en este trabajo de
investigacion ha sido pensada para ayudar a la labor del docente. Es decir, se comprende que
la educacion de forma auténoma especialmente en las personas mas jovenes como nifios y
adolescentes, no es algo que se espere de forma natural o tan siquiera de forma normal; siempre
debe haber la guia del docente. El uso de software y estrategias ludicas en la ensefianza de las
matematicas puede contribuir a mejorar el rendimiento académico de los estudiantes, a
desarrollar sus habilidades matematicas y a mejorar su actitud hacia las matematicas (Aguirre
et al, 2023).

Por otra parte, la labor del docente sin ayuda ni asistencia de herramientas tecnoldgicas
tampoco ayuda mucho a la comprension de las matematicas y de otras areas de la ciencia. Con
respecto a las herramientas computacionales, Aguirre et al (2023), asegura que el uso de

software y estrategias ludicas puede ser una estrategia eficaz para motivar el aprendizaje de las
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matematicas en el nivel educativo medio; estas herramientas pueden ayudar a los estudiantes a
comprender mejor los conceptos matematicos, a desarrollar habilidades matemadticas y a
mejorar su actitud hacia las matematicas. Esto quiere decir que las herramientas
computacionales han cambiado la forma como comprendemos las matematicas hoy en dia. La
combinacion del trabajo del docente con la capacidad de representar los conceptos que ofrecen
las herramientas tecnoldgicas ayudaria a los estudiantes a mejorar significativamente su

comprension de las matematicas y por ende a desarrollar su inteligencia 16gico matematica.

2.1.2.1. Aprendizaje mediado por TIC

El Aprendizaje mediado por TIC, es un término amplio que se utiliza para describir y
analizar como las tecnologias digitales, como herramientas, plataformas y dispositivos,
intervienen en el proceso de aprendizaje. Es un concepto que abarca varias teorias educativas
existentes que han evolucionado con la integracion de la tecnologia.

Por ejemplo, teorias como el constructivismo (Lev Vygotsky, Jean Piaget) y el
conectivismo (George Siemens, Stephen Downes) proporcionan bases tedricas importantes que
pueden aplicarse al aprendizaje mediado por plataformas digitales orientadas a la educacion.
El concepto también estd relacionado con estudios sobre el aprendizaje colaborativo, el
aprendizaje situado y el aprendizaje a distancia, que han sido enriquecidos por el uso de
herramientas tecnologicas.

Lateoria del aprendizaje mediado por tecnologia no es una teoria inica, sino un enfoque
que combina diversas perspectivas educativas para analizar como las herramientas tecnologicas
pueden facilitar y enriquecer el aprendizaje. Este enfoque se basa en teorias como el
constructivismo, el conectivismo y el aprendizaje situado, adaptandolas al contexto de las

tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC).
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El aprendizaje de las matematicas, mediado por plataformas digitales especializadas en
educacion, puede ser especialmente beneficioso en multiples casos como:

Fomentar la interaccion activa: Las plataformas interactivas, como aplicaciones y
juegos educativos, permiten a los nifios explorar conceptos matematicos de manera practica y
ludica.

Personalizar el aprendizaje: Herramientas como software adaptativo ajustan el nivel de
dificultad segun el progreso del estudiante, ayudando a que cada nifio avance a su propio ritmo.

Visualizar conceptos abstractos: Las tecnologias, como simulaciones y graficos
interactivos, hacen que conceptos complejos sean mds comprensibles al representarlos de
manera visual y dindmica.

Promover la colaboracion: Los entornos virtuales de aprendizaje permiten a los
estudiantes trabajar juntos en proyectos matematicos, incluso si estan en diferentes ubicaciones.

Oftrecer retroalimentacion inmediata: Las plataformas digitales pueden proporcionar
correcciones y sugerencias en tiempo real, ayudando a los nifios a identificar y corregir errores

rapidamente.

2.1.2.2. Relacion con el aprendizaje mediado por tecnologia en matematicas

El conectivismo se alinea perfectamente con el aprendizaje mediado por tecnologia,
especialmente en el area de las matematicas, de las siguientes maneras:

Facilitar el acceso a recursos globales: Los estudiantes pueden utilizar plataformas en
linea, simuladores matematicos y tutoriales interactivos para explorar conceptos matematicos.

Fomentar la colaboracion: Las herramientas digitales permiten a los estudiantes trabajar
juntos en problemas matematicos, compartir estrategias y aprender unos de otros.

Promover el autoaprendizaje: Los estudiantes pueden buscar recursos, como videos

educativos o aplicaciones matematicas, para aprender de manera autonoma.
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Adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje: Las tecnologias permiten personalizar el
aprendizaje segin las necesidades y preferencias de cada estudiante. Segin Engel & Coll
(2022), el profesor puede utilizar las TIC para adaptar las actividades y contenidos de

aprendizaje al desempefio individual del alumnado.



30

2.1.3. Revision de Literatura
Con el proposito de profundizar en la busqueda de informacion respecto a las variables

de estudio, se procedi6 con una revision de literatura en funcion a un proceso sencillo.

Proceso para Elaborar el Estado del Arte

Tomando como referencia a Xiao & Watson (2019) y Webster & Watson (2002) que
plantean referente a la revision de literatura, se consider6 realizar las siguientes actividades
para el andlisis e interpretacion de informacion relevante al desarrollo de la inteligencia l6gico
matematica mediante plataformas interactivas:
* Definir la unidad de analisis
* Establecer las preguntas de investigacion
» Conformar la cadena de busqueda

* Verificar las bases de datos de publicaciones cientificas

Unidad de Analisis y Preguntas de Investigacion
Para limitar el alcance de la bisqueda bibliografica se estableci6 la unidad de analisis
y tres preguntas que ayudaron a definir los pardmetros y nivel de analisis de la informacion

que se recolect6 (tabla 1).

Unidad de analisis
Plataforma interactiva para el desarrollo de la inteligencia 16gico - matematica del décimo EGB

Preguntas de investigacion Conceptos claves que se derivan
(Qué relacion existe entre el uso de tecnologia Inteligencia l6gico matematica
digital y el desarrollo la inteligencia l6gico Desarrollo de la inteligencia l6gico matematica
matematica? Tecnologia digital
Tecnologia digital
(Como puede el docente aprovechar las Desarrollo de la inteligencia l6gico matematica
potencialidades pedagogicas de la tecnologia Recursos educativos interactivos
digital en la ensefianza de las Potencialidades pedagogicas
matematicas y el desarrollo de la inteligencia Experiencia ludica
logico matematica? Mayor tiempo disponible para el aprendizaje
El rol del docente
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(Qué aspectos deben considerarse para el
desarrollo de una plataforma interactiva en el
desarrollo de la inteligencia l6gico matematica?

Plataforma interactiva

Material pedagdgico interactivo
Retroalimentacion inmediata
Experiencia ludica

Tabla 1: Unidad de analisis

Cadena de Busqueda, Criterios de Inclusion / Exclusion y Articulos Cientificos

Una vez que la unidad de analisis y las preguntas de investigacion fueron definidas, se

procedio a realizar la busqueda de informacién utilizando cadenas de busqueda (tabla 2) en las

siguientes bases de datos: Lib.steps y eLibro. Utilizando criterios de exclusion e inclusion

(tabla 3) se obtuvieron 13 documentos (tabla 4) con contenido relacionado al tema de

investigacion. Para la extraccion de los conceptos mas relevantes del tema y la consolidacion

del estado del arte, se elabor6é una matriz de temas (tabla 5) en base a los articulos cientificos

recolectados. Cabe recalcar que, en el repositorio de la UTN siempre aparecian 991 resultados

aun cuando se especificaban los filtros, las exclusiones e inclusiones. Por ende, se procedi6 a

seleccionar los temas mas relevantes para el presente trabajo de investigacion (tabla 4).

Cadenas de busqueda

Criterios de inclusion / exclusion

“inteligencia l6gico matematica”

Sélo en Titulo

“inteligencia 16gico matematica” AND IEEE
“plataforma interactiva” RRAAE
(“inteligencia l6gico matematica” OR Repositorio UTN
“matematicas”) AND (“plataforma SPRINGER
interactiva” OR “plataforma digital”) SCIENCE DIRECT
Tabla 2: Cadenas de busqueda
RESULTADOS ENCONTRADOS
Base de datos Fase 1 Fase 2 Fase 3
Lib.steps 1034 991 991
eLibro | 2 2
TOTAL 1035 993 993

Tabla 3: Resultados encontrados
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Bases de datos y articulos cientificos recolectados

CODIGO ARTICULO | BASE DE DATOS TITULO AUTOR
Art. 1 Lib.steps Recurso Educativo Digital Basado en -Ayda Luz Ramos
Estrategias de Gamificacion para el Morelo
Fortalecimiento de Habilidades en la -Marlon Manuel Vergara
Resolucién de Problemas Matemadticos | Chévez
Art. 2 Lib.steps Educaplay como Plataforma Educativa | Mariana Janeth
en el Aprendizaje de la Matematica Chanaluisa Bustillos
Art. 3 Lib.steps Pedagogia digital y capacidades Br. Militza Cabrera
matematicas en los estudiantes de Castillo
secundaria de la I.LE. N° 6069
Pachacutec, Villa El Salvador, 2018
Art. 4 Lib.steps Inteligencia Loégico - Matematica Herrera Hidalgo Paulina
Jimena
Art. 5 Lib.steps La Gamificacion y su Influenciaen el | -Dominguez Gonzalez
Desarrollo de la Inteligencia Logico- Angela Marley
Matematica -Lainez Rodriguez
Julissa Camila
Art. 6 Lib.steps Las Apps, recurso de las pedagogias -Mario Gerardo
alternativas para el desarrollo de la Gonzélez Romero
inteligencia logico-matematica -Mario Padl Simbafia
Haro
-Cristina Elizabeth
Merino Toapanta
Art. 7 Lib.steps Estrategias Metodologicas para Castillo Pizarro Vanessa
Desarrollar la Inteligencia Logico Carolina
Matematica en Nifos de Primer Afio
de Educacion General Basica
Art. 8 Lib.steps Estrategias de Aprendizaje Matematico | Marco Enrique Sislema
e Inteligencia Logico-Matematica en Pilamunga
Décimo Afio de la Unidad Educativa
“Victor Proafio Carrion” Afio 2020-
2021
Art. 9 eLibro Evaluacion del Aprendizaje de la Rodolfo Rodriguez
Matematica Mediado con Cadena
Herramientas Tecnoldgicas y su
Incidencia en el Desarrollo de
Procesos Cognitivos
Art. 10 eLibro La Tecnologia Digital en Educacion: -Cirilo Orozco Moret
Implicaciones en el Desarrollo del -Maria Elena Labrador
Pensamiento Matematico del
Estudiante
Art. 11 Lib.steps Las actitudes hacia las matematicas y Nataly Cachimuel
su relacion con las variables
sociodemograficas en los estudiantes
del bachillerato de la Unidad
Educativa Luis Leoro Franco.
Art. 12 Lib.steps El juego como estrategia didactica para | Madelyn Moreno

mitigar la ansiedad matematica, en el
aprendizaje del cdlculo y numeracion




en el bachillerato de 1la Unidad
Educativa 28 de Septiembre.

Art. 13 Lib.steps Desarrollo de actividades educativas Nelly Paspuel
interactivas basadas en el modelo
TPACK para promover el desarrollo
del pensamiento l6gico matematico en
los estudiantes del séptimo afio de la
Unidad Educativa del Milenio Alfonso
Herrera.

Tabla 4: Bases de datos y articulos cientificos recolectados
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2.1.3.1. Importancia de la Inteligencia Logico Matematica

La actividad matematica no solo contribuye a la formacion de los estudiantes en el
ambito del pensamiento l6gico-matematico, sino en otros aspectos muy diversos de la actividad
intelectual como la creatividad, la intuicion, la capacidad de analisis y de critica; también puede
ayudar al desarrollo de hébitos y actitudes positivas frente al trabajo, favoreciendo la
concentracion ante las tareas, la tenacidad en la busqueda de soluciones a un problema y la
flexibilidad necesaria para poder cambiar de punto de vista en el enfoque de una situacion; asi
mismo, y en otro orden de cosas, una relacion de familiaridad y gusto hacia las matematicas
puede contribuir al desarrollo de la autoestima, en la medida en que el educando llega a
considerarse capaz de enfrentarse de modo auténomo a numerosos y variados problemas.
(Herrera, 2017).

Segun Sislema (2021), es necesario dar hincapié la naturaleza no verbal de la
inteligencia matematica, en consecuencia, es permitido construir la solucion del problema antes
de que ésta sea relacionada. Medina (2018, como se citdé en Sislema, 2021) en su estudio
realizado menciona que la inteligencia, el razonamiento matematico aporta una base principal
para los test; sin embargo, auno no se comprende plenamente el mecanismo por el cual se
alcanza una solucién a un problema l6gico-matematico.

Sislema (2021) asegura que, en los individuos especialmente dotados en esta forma de
inteligencia, el proceso de resolucion de problemas es asombrosamente rapido, los estudiantes
manejan simultdneamente varias variables y crea multitudinarias hipotesis que son evaluadas

sucesivamente por lo que para finalizar son aceptadas o rechazada.
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Segun Farias & Pérez (2010, como se citdo en Cachimuel, 2024) las matematicas son
una ciencia que ha existido desde tiempos antiguos y ha sido crucial en diversos aspectos de la
sociedad y en donde su proposito es resolver problemas cotidianos. La importancia de las
matematicas es clara y se evidencia en su utilidad, ya que estd presente en casi todas las
actividades desarrolladas por el ser humano, ya sea de forma directa o indirecta, siendo una
pieza ineludible e imprescindible para mejorar la calidad de vida de las personas, instituciones,
sociedades y Estados (Ministerio de Educacion, 2021, como se cito en Cachimuel, 2024).
Gomez (2000, como se citd en Cachimuel, 2024) en su obra se pregunta ;sirven para algo las
matematicas?, la pregunta se respondid enumerando los usos y utilidades esenciales de las
matematicas: resolver, elegir, cambiar de habitos, interpretar, planificar, defenderse, reclamar,
aclarar, criticar y dialogar, son solo algunas de las habilidades que se puede desarrollar al
estudiar matematicas.

Segun Paspuel (2023), cuando los nifios participan en actividades, se produce el
desarrollo de las funciones cerebrales que les permiten adquirir habilidades relacionadas con
el pensamiento logico-matematico y la interaccion con el entorno. A través de la exploracion
de objetos, la percepcion espacial, la clasificacion, el ordenamiento y la comparacion, los nifios
desarrollan su pensamiento légico-matematico; por lo tanto, el razonamiento ldgico
matematico es una parte esencial en la persona ya que permite el desarrollo de las habilidades
cognitivas, incluyendo la resolucion de problemas, un pensamiento critico mas amplio y la
toma de decisiones acetadas frente a diferentes circunstancias que se encuentre. (Paspuel,

2023).

2.1.3.2. Caracteristicas y habilidades asociadas a la Inteligencia Logico Matematica
Seglin Cabrera (2018), esta inteligencia implica la capacidad de usar los niimeros

eficazmente, analizar problemas logicamente e investigar problemas cientificamente. Las
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personas con su inteligencia 16gico matematica desarrollada disfrutan solucionando misterios,
trabajando con nimeros y calculos complejos, contando, organizando informacion en tablas,
arreglando ordenadores, haciendo rompecabezas de ingenio y logica, y jugando videojuegos;
también, pueden estimar, adivinar, y recordar nimeros y estadisticas con facilidad. (Cabrera,
2018).

Segin Herrera (2017), es la capacidad para usar los numeros de manera efectiva y
razonar adecuadamente; esta inteligencia incluye la sensibilidad a los esquemas y relaciones
logicas, las afirmaciones y las proposiciones (si-entonces, causa-efecto), las funciones y las
abstracciones. Los tipos de procesos que se usan al servicio de esta inteligencia incluyen: la
categorizacion, la clasificacion, la inferencia, la generalizacion, el célculo y la demostracion
de la hipotesis. (Herrera, 2017).

Segtin Castillo (2014), las caracteristicas de la inteligencia l6gico matematica son:
percibe los objetos y la funcidén que tienen los mismos en el entorno; utiliza simbolos abstractos
para representar objetos y conceptos; logra dominar conceptos de cantidad, tiempo, causa y
efecto; demuestran habilidad para solucionar problemas; percibe modelos y relaciones; plantea
y pone a prueba hipdtesis; utiliza diversas habilidades matemaéticas; es entusiasta al momento

de solucionar operaciones complejas (fracciones); plantea hipotesis y las soluciona.

2.1.3.3. Importancia de su desarrollo en el ambito educativo y cotidiano

Minedu (2015, como se citd en Cabrera, 2018) sefiala que la: “Matematica esta presente
en diversos espacios de la actividad humana, tales como actividades familiares, sociales,
culturales o en la misma naturaliza. El uso de la mateméatica nos permite entender el mundo
que nos rodea, ya sea natural o social”. Es preciso sefialar que en la vida cotidiana los
estudiantes, asi como los seres humanos en general se encuentran inmersos y forma parte de su

interactuar diario, por lo que las capacidades matematicas presentes se deben desarrollar
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orientando a la vez la aplicacion de la misma hacia la resolucion de problemas matematicos.
(Cabrera, 2018).

Segun Herrera (2017), la 16gica se aplica en la tarea diaria, ya que cualquier trabajo que
se realiza tiene un procedimiento 16gico, por el ejemplo; para ir de compras al supermercado
un ama de casa tiene que realizar cierto procedimiento 16gico que permita realizar dicha tarea.

Las matematicas deben aparecer como una respuesta natural y espontanea de la mente
y el genio humano a los problemas que se presentan en el entorno fisico, bioldgico y social en
que el hombre vive. (Godino, Batanero y Font 2003, como se citd en Cabrera, 2018). Aqui se
puede evidenciar la importancia de las matematicas no solo en el ambito educativo, sino
también en la vida cotidiana.

Segun Sislema (2021), el ser humano nace con la capacidad de razonar sobre lo
numérico y utiliza esta habilidad de manera precoz para conocer y organizar el mundo que le
rodea. El estudiante conoce el medio que le rodea a través de la experiencia y ejercicio diarios;
asi, los maestros tienen como objetivo favorecer el acceso de los estudiantes a una comprension
cada vez mas abstracta y general, proporcionado por la comunidad matematica.

Las matematicas son fundamentales para los estudiantes de bachillerato ya que
permiten el desarrollo del pensamiento logico, contribuyen al avance cientifico, preparan a los
estudiantes para las carreras profesionales y promueve la innovacion y el descubrimiento, en
resumen, las matematicas desempefian un papel crucial en la vida diaria y profesional de las
personas mediante la adquisicion de habilidades matematicas. (Cachimuel, 2024).

Segun Paspuel (2023), la importancia de estas habilidades es de suma importancia para
el desarrollo de capacidades adyacentes que involucran procesos matematicos y logicos en

diferentes contextos.
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2.1.3.4. Estrategias Metodologicas para desarrollar la Inteligencia Logica- Matematica

Las estrategias ludicas motivan al estudiante y favorecen el aprendizaje, la expresion
del gozo y la felicidad de aprender; esta presente en el area de matematicas desde el plan de
estudios, en todos los momentos, eventos, situaciones, proyectos, actividades curriculares y
extracurriculares que es asumida por los educadores en todos los espacios de formacion, ya que
la ludica genera expectativas, interés y motivacion por el aprendizaje y genera en los educandos
deseos y pasiones, no solo por aprender, sino también por disfrutar de lo aprendido. (Herrera,
2017).

El juego y la matematica son similares en disefio y practica (modelo axiomatico); en
ambos hay investigacion (estrategias), resoluciéon de problemas; en ambos hay exitosos
modelos de la realidad. Construir juegos involucra creatividad, como es el hacer matematicas;
el juego puede ser un detonante de la curiosidad hacia procedimientos y métodos matematicos;
llega a hablarse de una rama, la matematica recreativa; la cual es atractiva y puede llevar al
aprendizaje de las matematicas; por ejemplo, a desarrollar habilidad para resolver problemas y
a fortalecer una actitud positiva hacia la asignatura; esta matematica no estd enmarcada en el
curriculo tradicional; usualmente se piensa que una matematica seria no puede ser entretenida;
confundiendo lo serio con lo contrario de entretenido, es decir, lo aburrido. (Herrera, 2017).

Aprender a aprender, aqui se potencian las operaciones intelectivas: analisis, inferencia,
comparacion, sintesis y otras que permitan adquirir estructuras mentales, para aplicar en
cualquier campo y momento, es decir: aprenda a aprender; es vital desarrollar las competencias
basicas, asociadas a la apropiacion y uso de los sistemas simbolicos propios del area; ser
competente, es saber resolver un problema ante una situacion especifica; las competencias
basicas en matematicas para cada proceso, estan determinadas asi: socio — cognitivos, socio —

afectivos, socio — comporta mentales. (Herrera, 2017).
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Segun Castillo (2014), las estrategias de aprendizaje estan claramente enfocadas en la
consecucion de un fin especifico relacionado directamente con la educacion, de tal forma se
entiende como estrategias de aprendizaje al conjunto de actividades, técnicas y medios que el
docente utiliza dentro de su aula de clases con la finalidad de hacer mas efectivo el proceso de
ensefanza aprendizaje de sus estudiantes, partiendo de esta definicion podemos mencionar a
Brandt (1998, como se citdé en Castillo, 2014) quien define a las estrategias metodoldgicas
como “técnicas de aprendizaje andragdgico y recursos que varian de acuerdo con los objetivos
y contenidos del estudio y aprendizaje de la formacion previa de los participantes,
posibilidades, capacidades y limitaciones personales de cada quien" (Salazar, 2004:2, como se

cito en Castillo, 2014).

2.1.3.5. Beneficios de la educacion digital para el pensamiento logico

Segun Cabrera (2018) los ambientes de aprendizaje no son solo espacios fisicos sino
ambientes virtuales como las plataformas de aprendizaje. Y con respecto a los ambientes de
aprendizaje Darling y Hammond (2010, como se citd en Cabrera, 2018) sefialaron que: “Son
fundamentales para aprender a pensar y aprender de modo disciplinado, practico, critico y
creativo, de modo que pueda utilizarse el conocimiento y los métodos de comprension de
nuevas situaciones en el mundo de la informacién cambiante”.

Se determina de vital importancia incluir el uso de las tecnologias de la informacion y
comunicacion como herramientas clave en el proceso de ensefianza aprendizaje, siendo que su
impacto ha sido positivo cuando realmente se saben aprovecharlas para el beneficio del
conocimiento y del desarrollo de habilidades de los estudiantes, es asi que, como lo sefalan los
autores antes citados, existen aplicaciones especificas, incluyendo el uso de dispositivos
moviles, donde el estudiante puede agregar su interés y motivacion al aprendizaje de las

matematicas, pues es posible que interactie de manera abierta con juegos, blogs, programas,
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software y otros mecanismos que le facilitan el aprendizaje y lo pueden hacer desde cualquier
teléfono movil con solo acceder a la aplicacion, tal es el caso de las App citadas AprenMat y
Oraculo Matemagico. (Gonzalez et al, 2021).

Godino et al (2003, como se citd en Rodriguez, 2015) expresan que los estudiantes
tienen el potencial de aprender mas matematicas y de forma mas profunda cuando se usa la
tecnologia correcta; sin embargo, la tecnologia no reemplaza la comprension y el
entendimiento, solo arroja unos datos a los que se le debe dar la interpretacion adecuada
(p.142). En este mismo sentido, Cruz y Puentes (2012, como se cité en Rodriguez, 2015)
sefialan que las TIC permiten mejorar la comprension de los estudiantes, al descubrir por ellos
mismos los conceptos, logrando asi un aprendizaje significativo y las competencias requeridas
(p.147). Es por ello que las TIC desempefian un papel importante, porque mediante la
simulacion de situaciones convierten a los estudiantes en agentes activos de su aprendizaje, ya
que han tomado conceptos que consideraban abstractos y los han hecho parte de su cotidianidad

(Cruz & Puentes, 2012, p.132, como se citd en Rodriguez, 2015).

2.1.3.6. La gamificacion en la educacion y en la ensefianza de las matematicas

Seglin Ramos & Vergara (2020), es fundamental el juego; promueve la creatividad y el
ingenio humano aplicado a una actividad en concreto, en la que el sujeto imprime su
concentracion por gusto propio o inducido; debido a su capacidad de moldearse cualquier
situacion o circunstancia, este, puede cambiar su finalidad mas all4 de solo divertir; desde este
modo, se visiona una nocion de juego como una actividad multipropoésito, capaz de situarse en
contextos determinados y cumplir con los objetivos con el cual se planted; no es de extraiar,
que hoy en dia su uso en el ambito educativo se convierte en un punto de referencia en la

ludificacion del proceso de ensefianza y aprendizaje.
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La educacion actual debe emplear metodologias innovadoras para fomentar las
capacidades en los estudiantes, para Diaz y Troyano (2013, como se citd6 en Dominguez y
Lainez, 2022) la mencionan como un proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las
técnicas de juego para atraer a mas personas jugadoras y resolver problemas; dichas técnicas
son empleadas en una variedad de juegos lo que permite que existan mayor cantidad de usuarios
interesados en aprender.

Los recursos tecnolégicos empleados en el contexto educativo que tienen contenidos
para el aprendizaje cuentan con varios beneficios, para Teixes (2015, como se citd en
Dominguez y Lainez, 2022), la gamificacion es la utilizacién de mecénicas basadas en juegos,
estética y pensamientos ludicos para fidelizar a las personas, motivar acciones, promover el
aprendizaje y resolver problemas; es decir que, la gamificacion emplea técnicas y mecanicas
con el proposito de resolver problemas en un ambiente adecuado para los aprendizajes.

Para Zabala (2019, como se cit6é en Cachimuel, 2024), la gamificacion consiste en un
conjunto de técnicas basadas en el juego como aprendizaje y busca la participacion activa de
los estudiantes, el juego permite desarrollar habilidades emocionales, cognitivas, sociales y
motivacionales en el alumnado. El autor afirma que la gamificacion sigue la siguiente
mecanica:

Definir un objetivo claro

Transformar el aprendizaje en juegos

Proponer retos especificos

Establecer normas del juego

Crear un sistema de recompensas

Proponer competencia motivadora

Establecer niveles de dificultad
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En el &mbito educativo, segun Moreno (2025), el juego no solo enriquece la experiencia
cultural, sino que también desempena un papel fundamental en el aprendizaje de disciplinas
como las matematicas. Segiin Garzon (s.f., como se citdé en Moreno, 2025), a través de juegos
de estrategia, puzles y simulaciones, los estudiantes pueden aplicar conceptos matematicos de
manera practica y divertida, fortaleciendo su comprension y habilidades numéricas; esta
integracion no solo mejora el rendimiento académico, sino que también fomenta un enfoque
mas positivo y accesible hacia las matematicas, demostrando que el aprendizaje puede ser tanto

efectivo como emocionante.

2.1.3.7. Comparacion entre ensefianza tradicional y ensefianza mediada por tecnologia

A nivel general las matematicas no resultan interesantes para los alumnos pues
requieren de un nivel cognitivo alto en donde no Unicamente se necesita comprenderlas sino
fortalecerlas mediante el razonamiento 16gico y la resolucion de actividades cotidianas, en el
caso de Ecuador, las matematicas resultan poco atractivas debido a su misma complejidad, por
ello se buscan que las estrategias para su ensefianza sean mas motivacionales, que permitan el
desenvolvimiento adecuado del estudiante desde el nivel inicial hasta la educacion superior.
(Chanaluisa, 2023).

Galvis (2008, como se citd en Ramos & Vergara, 2020), propone el instrumento PIOLA
para abordar las bondades de los computadores e Internet en la cualificacion docente y apoyar
el aprendizaje individual o grupal de sus alumnos; se propone herramientas digitales para
mejorar la productividad individual, mediatizar la interaccion con otros individuos o con
grupos, explorar conjeturalmente objetos de estudio apoyando indagacion, construccion y
expresion de conocimiento, apoyar labores educativas como la preparacion de clases y pruebas
y la creacion y administracion de ambientes de aprendizaje, ampliar el acervo cultural,

cientifico y tecnoldgico, para mantener actualizados en lo que interesa.
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“Necesitamos cambiar nuestra manera de pensar acerca de la tecnologia, no tratarla
s6lo como una herramienta sino como un artefacto que puede permitir nuevas formas de
aprendizaje y produccion de conocimiento”. Aparicio (2009, como se citd en Cabrera, 2018).

El desarrollo de la tecnologia informatica esta revolucionando las formas de
transmision de informacion y el conocimiento, por lo que la pedagogia no siendo ajeno a ello,
sino mas bien protagonista de la produccion del conocimiento y la informacion debe incorporar
de manera eficiente el uso de las herramientas digitales al proceso de la ensefianza y el
aprendizaje para dar respuesta a las nuevas formas y necesidades de aprendizaje de los
estudiantes de estos tiempos (Cabrera, 2018).

Del mismo modo, la importancia fundamental del aprendizaje de las matematicas radica
en la urgencia por fomentar el interés y la motivacion de los estudiantes para su estudio y que
la matemadtica no sea vista como una asignatura dificil de entender, sino que, por el contrario,
se facilite su aprendizaje apoyado en las aplicaciones mdviles y el buen uso de los dispositivos
tecnologicos, para lo cual es importante mantener un proceso de ensefianza aprendizaje
integrando a las tecnologias de la informacion y comunicacion, mucho mas hoy que se cuenta
con numerosas herramientas moéviles. (Gonzélez et al, 2021).

Cuando el software, los sitios web, las simulaciones matematicas y las metodologias de
aprendizaje de las matematicas se utilizan de manera adecuada, hacen posible que el estudiante
tenga una nueva perspectiva, lo cual lo enfoca y le guia a la solucion de problemas del entorno,
debido a que ha pasado de percibir las matematicas en forma abstracta a verle el sentido de
utilidad a lo que estd estudiando. Si el estudiante entiende la utilidad de cada concepto
matematico, estard mas atento a la explicacion del docente, debido a que querra aprender
matematicas. (Rodriguez, 2015).

Segun Orozco & Labrador (2006), la evolucion de la inteligencia artificial esta

transformando desde ya la educacién matematica; en este sentido, una de las observaciones
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mas sensibles en este tiempo es el desarrollo, expansion y extension de un nuevo tipo de
pedagogia y de didactica matematica, la cual esta soportada sobre la tecnologia digital. En
apariencia, esta nueva pedagogia, "la instruccion constructivo-digital matematica",
transformara, en pocos afios, definitiva y considerablemente la manera de ensefiar, aprender,
comprender, aplicar y comunicar los contenidos matematicos en todos los niveles educativos.
(Orozco & Labrador, 2006).

De acuerdo con Gutiérrez (2021, como se citd en Paspuel, 2023) la utilizacion de las
tecnologias dentro de la formacion de los estudiantes da lugar a una motivacién por parte de
los alumnos, la misma que capta el interés, la creatividad y las ganas de aprender desde una
perspectiva diferente a la tradicional. Sin embargo, el docente debe estar preparado para
afrontar los retos que la tecnologia tiene durante su aplicacion, es por eso qué se debe incentivar
al docente a la formacion permanente sobre el uso de las diferentes herramientas que la

tecnologia ofrece para dinamizar el aprendizaje dentro y fuera del aula. (Paspuel, 2023).

2.1.4. Metodologia ADDIE

Segtn Aguilera (2023), El modelo ADDIE para el e-learning es un marco de trabajo
utilizado cominmente en el disefio instruccional para guiar el desarrollo de programas de
formacion efectivos. El disefio instruccional, segin Mansaray (2024), es el proceso de
“arquitectura” de las experiencias de aprendizaje y no se debe confundir con la ensefianza.
Aunque hay superposiciones considerables, el disefio instruccional se realiza varios pasos antes
de que cualquier ensefianza se lleve a cabo. (Mansaray, 2024).

Su desarrollo estuvo en manos de la Universidad del Estado de Florida, y tenia como
proposito principal servir al ejército norteamericano. El modelo fue desarrollado como parte
de un esfuerzo mas amplio para estandarizar y sistematizar el proceso de creacion de materiales
de formacion para los militares. (Aguiar, 2024). A raiz de ello, el modelo ADDIE ha ido

evolucionando y popularizandose cada vez mas en el ambito académico a través de textos
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influyentes como “The systematic design of instruction” de William W. Lee y Robert E. Gagne
(1988, como se citd en Aguiar, 2024).

En pocas palabras, la metodologia ADDIE es un modelo de disefio instruccional, lo que
significa que no se enfoca en como ensefiar directamente, sino en como crear experiencias de
aprendizaje que sean efectivas y organizadas. Es como el plano de construccion de un curso,
plataforma o recurso educativo. Segiin Mansaray (2024), el objetivo del disefio instruccional
es determinar la manera mas agradable y digerible de ofrecer contenidos y recursos educativos.

En cualquier iniciativa de aprendizaje y desarrollo, la estructura es clave para el éxito;
el Modelo ADDIE proporciona una hoja de ruta que guia a los disefiadores instruccionales a
través del proceso, asegurando que nada se pase por alto; este enfoque estructurado no solo
ayuda a crear experiencias de aprendizaje mas efectivas, sino que también permite la mejora

permanente basada en comentarios y evaluaciones. (Dierolf et al, 2025).

Fases del Modelo ADDIE
Fase de Analisis

La fase de analisis se trata de comprender el problema y definir la solucion; esta fase
implica varias actividades clave como evaluaciéon de necesidades y establecimiento de
objetivos, analisis de estudiantes y evaluacion del contexto, definicion de objetivos de
aprendizaje y restricciones. (Dierolf et al, 2025). Esta etapa inicial consiste en recolectar
informacion acerca de la audiencia al que va dirigido el programa, sus necesidades de

aprendizaje y el entorno de enseflanza. (Aguilera, 2023).

Fase de Disefio
Segun Aguilera (2023), en la segunda fase, los docentes comienzan a disefar la

estructura, formato y contenidos del programa de formacion, con base en los datos recolectados
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en la etapa de analisis; el objetivo principal de esta etapa es crear un plano del programa que
sirva como guia durante todo el proceso de desarrollo; este plan de trabajo incluye un mapa
detallado sobre los objetivos de aprendizaje, las estrategias de instruccion, los métodos de

evaluacion y las formas en las que se impartira el contenido.

Fase de Desarrollo

Segin Bouchrika (2025), en esta fase, los disefiadores de instruccién se ponen a
trabajar, creando los activos y materiales descritos en la fase de disefio anterior. El contenido
creado incluye el marco general de aprendizaje, ejercicios, conferencias, simulaciones y otros
materiales de capacitacion (Mayfield, 2011, como se cité en Bouchrika, 2025). En esta fase, se
crean los guiones graficos, se redacta el contenido y se disefian los gréficos; si se trata de
aprendizaje electronico, los programadores trabajan para desarrollar o integrar tecnologias.

(University of Washington Bothell, 2023).

Fase de Implementacion

Durante la fase de implementacion, se desarrolla un procedimiento para la capacitacion
de los facilitadores y los alumnos; la capacitacion de los facilitadores debe abarcar el curriculo
del curso, los resultados de aprendizaje, los métodos de imparticion y los procedimientos de
evaluacion. (University of Washington Bothell, 2023). Segtn Dierolf et al (2025), esta fase es
donde la teoria se pone en practica, y el programa instruccional se entrega a los aprendices
entrenando a facilitadores e instructores, preparando el entorno de aprendizaje y entregando

los materiales instruccionales.

Fase de Evaluacion
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Finalmente tenemos la fase de evaluacion en la cual, Bouchrika (2025) nos dice que se
mide la eficacia y eficiencia del programa de instruccion. En los modelos revisados de ADDIE,
la evaluacion es la pieza central del proceso (Allen, 2006, como se citd en Bouchrika, 2025).
Segtn Aguilera (2023), el objetivo principal de esta etapa es determinar si el programa cumplid
con las metas y objetivos propuestos, y si hubo un impacto positivo para los estudiantes de la
organizacion; para ello, los formadores pueden hacer uso de varios métodos de evaluacion para
recolectar los datos y la retroalimentacion tanto de estudiantes, capacitadores y todo aquel

involucrado en el proceso.

Aplicacion del Modelo ADDIE en el Desarrollo de Plataformas Interactivas
Segun Mayfield (2011, como se cité6 en Bouchrika, 2025), el proceso ADDIE se ha
convertido en un marco extremadamente popular para la creacion de programas de
capacitacion. El autor también afirma que este modelo de disefio instructivo es utilizado por
muchos instructores, entrenadores y universidades.
Bates (2005, como se citdé en Guajan, 2019) menciona las razones por las que es
ventajoso usar el Modelo ADDIE:
Una de las razones por las que ha tenido tanto éxito es que esta fuertemente asociado
con el disefio de buena calidad, con objetivos claros de aprendizaje, contenidos
cuidadosamente estructurados, cargas de trabajo controladas para profesores y
estudiantes, la integracion de diversos medios, actividades relevantes para los
estudiantiles y la evaluacion ligada a los resultados de aprendizaje deseados. Estos
principios de disefio pueden aplicarse con o sin el modelo ADDIE. Sin embargo,
ADDIE es un modelo que permite identificar estos principios de disefio para aplicarlos

de manera sistematica y exhaustiva. También es una herramienta de gestion muy util,
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que permite disefiar y desarrollar un gran niimero de cursos a un alto estandar de

calidad.

En resumen, el modelo ADDIE resulta especialmente util para la creacién de
plataformas educativas digitales dirigidas al fortalecimiento de la inteligencia logico-
matematica. Su enfoque estructurado permite disefnar herramientas adaptativas y eficientes, que
integran tecnologias emergentes y estrategias pedagdgicas innovadoras.

2.1.5. Herramientas

En el contexto educativo actual, el uso de plataformas digitales ha demostrado ser una
estrategia eficaz para potenciar el desarrollo de la inteligencia l6gico-matematica en los
estudiantes. Estas herramientas permiten una ensefianza interactiva, adaptativa y personalizada,
mejorando la comprension de conceptos matematicos a través de experiencias dindmicas y
visuales. Para este trabajo de investigacion se han elegido tres herramientas clave: Edpuzzle,
Magic School y Genially, cada una con caracteristicas especificas que fortalecen el aprendizaje

logico.

2.1.5.1. Edpuzzle

Plataforma de aprendizaje interactivo basada en videos educativos. Edpuzzle es una
plataforma educativa disefiada para convertir videos en herramientas de aprendizaje activo; su
funcionalidad permite a los docentes integrar preguntas, comentarios y actividades dentro de
videos preexistentes, fomentando la participacion del estudiante y asegurando su comprension
del contenido. (Canal Edpuzzle ES, 2022).

Uno de los aspectos mas destacados de Edpuzzle es su capacidad para ofrecer
retroalimentacion inmediata, ya que los estudiantes pueden recibir correcciones Yy
explicaciones personalizadas mientras interactian con el material; ademas, la plataforma

proporciona seguimiento del progreso, lo que permite evaluar el desempefio de los alumnos y
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adaptar el contenido segun sus necesidades; con la ayuda de la analitica de datos de Edpuzzle
el docente puede averiguar quién puede pasar a la siguiente leccion y quién necesita mas ayuda.
(Canal Edpuzzle ES, 2022).

En el ambito de la ensefianza matematica, Edpuzzle facilita la visualizacion de
conceptos abstractos mediante animaciones y explicaciones guiadas, mejorando el desarrollo
de la inteligencia logico-matematica a través de una experiencia dinamica y visualmente

atractiva.

2.1.5.2. Magic School

MagicSchool es una innovadora plataforma de IA que empodera a los educadores con
herramientas para mejorar la planificacion de lecciones, la redaccion de evaluaciones y la
comunicacion con los estudiantes; MagicSchool aprovecha la avanzada tecnologia de 1A para
asistir a los educadores en diversas tareas; desde generar planes de lecciones y evaluaciones
hasta facilitar la redaccion de IEP y la comunicacion clara, MagicSchool simplifica la carga de
trabajo para los profesores; la plataforma estd disefiada para ser amigable, permitiendo a los
educadores personalizar sus herramientas seglin necesidades especificas, ahorrando asi tiempo
valioso, que puede ser redirigido hacia el compromiso y apoyo de los estudiantes. (Creati.ai,
2024).

Segun DocentesIA (2024), Magic School brinda a los docentes la capacidad de crear
material de estudio visualmente atractivo y personalizado; pueden utilizar esta tecnologia para
disefiar presentaciones interactivas, documentos informativos y recursos educativos que
capturan la atencion de los estudiantes y facilitan el aprendizaje; ademas, Magic School puede
servir como un asistente virtual para los docentes, ayudandolos a organizar y presentar
informacion de manera eficiente, lo que les permite dedicar mas tiempo a la interaccion directa

con los estudiantes y a la planificacion de lecciones.
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2.1.5.3. Genially

Genially es una herramienta digital disefiada para crear presentaciones, infografias,
juegos y recursos interactivos que transforman la manera en que se transmite la informacion.
Su objetivo principal es hacer que el aprendizaje y la comunicacion sean mas dinamicos, segun
Martin (2024), con Genially se puede crear todo tipo de contenidos y recursos didacticos
digitales y personalizarlos segiin la materia, edad e intereses de los alumnos; para ello se puede
elegir alguna de las mas de 1000 plantillas pensadas para la elaboracion de recursos didécticos.

Martin (2024) destaca que mediante la herramienta Genially se puede captar la atencion
de los alumnos desde el comienzo; ademds de que es rapido y sencillo que el docente estara
motivado a crear recursos educativos constantemente para sus estudiantes. Todo esto es posible
debido a la gamificacion que ofrece esta plataforma, segun Genially (2024), el cerebro esta
disefiado para enfrentar desafios en busca de recompensas; por eso, el contenido gamificado es
mas divertido, memorable y efectivo; en Genially es fécil afiadir mecanicas del juego en

cualquier creacion, desde cursos de formacion corporativa hasta campafas de marketing.
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2.2. MARCO LEGAL

El presente trabajo de investigacion se sustenta en las siguientes leyes:

Ley Organica de Educacion Intercultural, actualizada al 25 de agosto del 2015:

Articulo 26: Que, el Articulo 26 de la Constitucion de la Republica reconoce a la
educacion como un derecho que las personas lo ejercen a largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica y de
la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion indispensable para
el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad
de participar en el proceso educativo;

Articulo 28: Que, el Articulo 28 de la Constitucion de la Republica establece que la
educacion responderi al interés publico y no estara al servicio de intereses individuales y
corporativos. Se garantizara el acceso universal, permanencia, movilidad y egreso sin
discriminacién alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial, basico y bachillerato o su
equivalente.

Es derecho de toda persona y comunidad interactuar entre culturas y participar en una
sociedad que aprende. El Estado promovera el didlogo intercultural en sus multiples
dimensiones.

El aprendizaje se desarrollara de forma escolarizada y no escolarizada.

La educacion publica sera universal y laica en todos sus niveles, y gratuita hasta el
tercer nivel de educacion superior inclusive.

Articulos 39 y 45: Que, los Articulos 39 y 45 de la Constitucion de la Republica

garantizan el derecho a la educacion de jovenes y nifios, nifias y adolescentes, respectivamente.
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CAPITULO 11
MARCO METODOLOGICO
3.1. DESCRIPCION DEL AREA DE ESTUDIO

El area de estudio de este proyecto se centro en el ambito educativo, especificamente
en la Unidad Educativa "Los Andes", ubicada en Los Andes, cantén Bolivar, provincia del
Carchi. Esta institucion fue seleccionada para la implementacion de la plataforma digital
interactiva con el objetivo de desarrollar la inteligencia 16gico matematica de sus estudiantes y
mejorar su aprendizaje en las matematicas.

La Unidad Educativa "Los Andes" se caracteriza por una poblacion estudiantil diversa
en términos socioecondmicos y culturales, lo que proporciona un contexto representativo para
explorar los desafios y oportunidades en la ensefanza de las matematicas. La institucion cuenta
con una infraestructura adecuada para el uso de tecnologias digitales, incluyendo aulas
equipadas con dispositivos tecnologicos y acceso a internet, lo cual permiti6 la implementacion
exitosa de la plataforma.

Sus docentes, imparten clases usando metodologias de ensefianza tradicionales. Sus
estudiantes, reciben formacion y educacién, mediante técnicas y practicas de estudio
tradicionales. Lo que convirtio a esta Unidad Educativa, en un entorno Optimo para
implementar la plataforma interactiva, y con ello realizar un cambio en la metodologia de
ensenanza — aprendizaje; en este caso, de la materia de matematicas. De esta forma, se pudo
verificar un mejoramiento en la comprension de las matematicas, aplicando herramientas
tecnoldgicas de ultima generacion mediante la plataforma interactiva.

La Unidad Educativa "Los Andes" ofrecio un entorno ideal para la implementacion y
evaluacion de la plataforma digital interactiva, permitiendo una investigacion enfocada en
mejorar el aprendizaje de las matematicas y contribuir al desarrollo de mejores practicas

educativas en la institucion.
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3.2. UBICACION GEOGRAFICA
La Unidad Educativa “Los Andes”, se encuentra ubicada en la provincia del Carchi,

canton Bolivar, parroquia Los Andes.

= Unidad Educativa NORTE
"Los Andes”

LABERINTO
camino de paz
Parque Central
de'Los Andes

centro de Salud

05 Andes; Carchi 0 »
cementerio @)

£ Rutach

)
Figura 1: Mapa de los Andes, con la ubicacion de La Unidad Educativa “Los An(ieé”
Direccién: Calle Garcia Moreno y Via la Cangagua
Panamericana norte, Via Juncal — Bolivar
Latitud: 0.50016

Longitud: -77.92943
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3.3. ENFOQUE DE INVESTIGACION

Este proyecto adopta un enfoque cuantitativo para obtener una comprension integral
del problema de estudio. La investigacion cuantitativa se realiza para obtener y evaluar
informacion utilizando un enfoque estadistico y matematico. (Muguira, 2024). Segun
Samaniego, (2022), el Enfoque Cuantitativo utiliza métodos y técnicas cuantitativas y tiene
que ver con el uso de magnitudes, la observacién y medicion de las unidades de analisis, el
muestreo, el tratamiento estadistico. Este enfoque permiti6 medir el impacto del uso de
herramientas digitales en el desarrollo de la inteligencia 16gico-matematica, analizando los

resultados obtenidos mediante pruebas estructuradas y técnicas estadisticas.

3.4. METODOS DE INVESTIGACION
3.4.1. Método Descriptivo

Para este trabajo de investigacion se utilizd la encuesta como herramienta para
averiguar la satisfaccion que tuvieron los estudiantes con respecto a la plataforma interactiva
para el desarrollo de la inteligencia logico matematica. Segin Espada (2021), el método
descriptivo es concluyente; esto significa que recopila datos cuantificables que se pueden
analizar con fines estadisticos en una poblacion objetivo; este tipo de estudio tiene, por tanto,
la forma de preguntas cerradas. Muguira (2023) nos dice que esta metodologia se centra mas
en el “qué”, en lugar del “por qué” del sujeto de investigacion.

Como se ha podido constatar en el marco teodrico de este trabajo de investigacion, la
forma en que una persona percibe el mundo, en este caso las matematicas, es muy importante
para su aprendizaje, por tal motivo se decidid emplear la encuesta para saber cémo la
plataforma interactiva es recibida por los estudiantes de la Unidad Educativa “Los Andes”. El
propésito de estas encuestas fue recopilar opiniones de los estudiantes, sin afectar a su

rendimiento y desempefio en la materia de matematicas.
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3.4.2. Método Cuasiexperimental

El método cuasiexperimental, segun Parra (2023)., se caracteriza porque el sujeto de
estudio no se selecciona de forma aleatoria, sino que se encuentra o establece previamente;
para este trabajo de investigacion, se selecciond a los estudiantes del décimo afio de Educacion
General Basica. La investigacion cuasi experimental se ubica entre la investigacion
experimental y el estudio observacional; sin embargo, no tiene el control de variables o de los
elementos que intervienen en el contexto del sujeto de estudio. (Parra, 2023).

Consiste en un tipo de investigacion a medio camino entre la investigacion
experimental y la investigacion observacional. (Ruiz, 2019). Las caracteristicas de este tipo de
investigacion, segun Parra (2023)., son:

La poblacion de estudio que forma parte de esta investigacion no se selecciona
aleatoriamente, por el contrario, el investigador selecciona grupos previamente
establecidos; la investigacion cuasi experimental es de suma importancia para la
investigacion aplicada; su origen surgid para realizar investigaciones en el sector
educativo; este tipo de investigacion se enfoca en identificar la forma en la que se
relaciona una variable independiente sobre la variable dependiente y qué es lo que esto
produce; la investigacion cuasi experimental se lleva a cabo en campo, en un ambiente
donde el sujeto de estudio se desarrolla naturalmente, lo que disminuye el control de
las variables.

El método cuasiexperimental se empled en este trabajo de investigacion porque en la
fase de pre intervencion, se aplico el Test de matrices progresivas de Raven antes de utilizar la
plataforma. En la fase de intervencion, los estudiantes usaron la plataforma interactiva por un
periodo de tiempo determinado. Y en la fase post intervencion, se evalud el desempefio
académico en matematicas después de usar la plataforma, comparando que hubo mejoras en el

rendimiento académico.
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3.4.3. Método Documental

Una investigacion documental es aquella que se caracteriza por emplear la consulta de
fuentes escritas, graficas, sonoras o filmicas, es decir, fuentes documentales como libros,
periodicos, cronicas, cartas, testamentos, expedientes, mapas, fotografias, grabaciones en audio
o filmaciones, entre otras. (Gayubas, 2024).

Segun Ortega (2023), la investigacion documental ofrece las siguientes caracteristicas:

La recoleccion y uso de documentos existentes para analizar los datos y ofrecer

resultados 16gicos; recolecta los datos con un orden logico, lo que permite encontrar

hechos que sucedieron tiempo atrds, encontrar fuentes de investigacion y elaborar

instrumentos de investigacion, etc.; utiliza multiples procesos como analisis, sintesis y

deduccion de documentos; se realiza de forma ordenada, con una lista de objetivos

especificos con el fin de construir nuevos conocimientos.

Para este trabajo de investigacion, se investigd sobre los distintos procesos para el
desarrollo de la inteligencia l6gico matemadtica y que posteriormente se usaron para desarrollar
el contenido de la plataforma interactiva, ademas se consultaron en distintas fuentes sobre los
temas de matematicas que iban a formar parte de esta plataforma; entre estas fuentes también
se consulto al propio docente responsable de la materia de matematicas del décimo afo de EGB

de la Unidad Educativa “Los Andes”.

3.4.4. Método Analitico

El método analitico segun Pérez (2023), es una modalidad de investigacion cientifica
sustentada en el razonamiento empirico y la experimentacion; se trata de un modelo utilizado
por las ciencias empiricas, tanto las naturales como las sociales. La diferencia entre el método
analitico y el método descriptivo, segun Ortega (2021), radica en la pregunta que cada uno

plantea; la investigacion descriptiva investiga intentos por determinar, describir o identificar el
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qué es, mientras que la investigacion analitica intenta establecer el por qué es asi y como llego
a ser asi.

Para Pérez (2023), el método analitico se caracteriza por su facticidad, es decir que
trabaja con fenomenos de la realidad; aunque también acepta que sus conclusiones pueden
modificarse y corregirse. Otro rasgo del método analitico segun Pérez (2023), es la importancia
que le atribuye al muestreo. Si una muestra no se recoge correctamente, se arriban a
conclusiones que pueden ser equivocadas o inttiles. (Pérez, 2023). Otra caracteristica segin
Ortega (2021), es la importancia que el método analitico le atribuye al muestreo; si una muestra
no se recoge correctamente, se arriban a conclusiones que pueden ser equivocadas o inttiles.

Para este trabajo de investigacion, se us6 el método analitico para determinar la mejora
en el desarrollo de la inteligencia 16gico matematica y ademas la mejora en el rendimiento
académico en el area de matematicas, después de haber usado la plataforma interactiva;

haciendo uso de pruebas para constatar el desempefio en el area de matematicas.

3.5. TECNICAS DE RECOLECCION DE DATOS
3.5.1. Prueba estandarizada - Test de Matrices Progresivas de Raven

El Test de Matrices Progresivas de Raven, segin Curto (2024), es una prueba
psicométrica que consiste en completar las matrices que se presentan escogiendo entre varias
opciones disponibles. Este Test permite obtener una puntuacion de la capacidad de razonar y
resolver problemas complejos de la persona que responde. (Curto, 2024). Segin Rovira (2017),
este test fue disefiado en 1938 por el psicologo inglés John C. Raven y tenia el objetivo de
calcular el factor “G” de inteligencia y su administracion se restringio a los oficiales de la
armada de Estados Unidos. El factor “G” de inteligencia hace referencia a la inteligencia

general que condiciona cualquier ejecucion o resolucion de problemas, y es comun a todas las
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habilidades que requieran de un componente intelectual; este factor evidencia la habilidad de
una persona a la hora de realizar un trabajo intelectual. (Rovira, 2017).

Segtun Curto (2024), el test consiste en una seria de formas geométricas universales e
identificables independientemente del nivel educativo; la consigna verbal es tnica y no
requiere de ningun tipo de capacidad de escribir o hablar para la correcta realizacion del mismo,
puesto que consiste simplemente en completar la matriz que se presenta con uno de los
elementos o patrones mostrados entre las diferentes respuestas disponibles.

Ademas, Curto (2024) nos dice que el rango de edad en el que se puede aplicar es muy
amplio; de los 4 afios hasta los 69 afos y 11 meses; en esta prueba se mide lo que Spearman
(1927, como se cito en Curto, 2024) denomind como aptitud educativa. La actividad educativa
mental requiere dar sentido al desorden, buscar lo que no es obvio y también indagar en nuevas
percepciones; en resumen, seria lo equivalente a analizar el patron de relaciones de los
estimulos presentados, buscar qué cambios o relaciones hay entre ellas y des de ahi plantear
cual seria la respuesta correcta de las presentadas. (Curto, 2024).

Este Test se puede administrar en los siguientes contextos, segun Rovira (2017), centros
de ensefanza; centros de orientacion laboral y seleccion de personal; clinicas psicologicas;
centros de investigacion psicologica, socioldgica y antropoldgica; contextos militares y de
defensa.

Segun Scuzzarello (2024), la prueba de Raven se centra en la capacidad de deduccion,
es decir, en hallar relaciones y correlaciones en informacion que, a simple vista, parece
desorganizada; requiere habilidades de comparacion, deduccion, representaciones mentales y
razonamiento analdgico; esto la convierte en una prueba cognitiva ideal para evaluar la

habilidad 16gico-matematica, la vision espacial y la capacidad de abstraccion.
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3.5.2. Prueba de desempeiio - Prueba matematica post intervencion

Segun Torres & Parraga (2024), la evaluacion es un componente importante del proceso
de ensefianza-aprendizaje. Torres & Parraga (2024), aseguran que las opiniones vertidas por
diferentes autores conciben la evaluacion como un proceso que implica la realizacion de juicios
de valor sobre una persona, cosa, programa, objetos a partir de datos obtenidos con pruebas,
observacion y sociogramas; con este fin, la evaluacion es el proceso de determinar la valia o
el valor de los estudiantes, los profesores, el proceso de ensefianza-aprendizaje y los programas
sobre la base de los datos obtenidos por instrumentos de medicion como la prueba de papel y
lapiz, la observacion y la lista de verificacion, cotejo entre otros.

Luego de usar la plataforma interactiva para desarrollar la inteligencia légico
matematica por parte de los estudiantes de décimo afio de Educacion General Basica de la
Unidad Educativa “Los Andes”, se procedid a realizar una evaluaciéon en materia de
matematicas, para corroborar el impacto que tuvo el uso de la plataforma interactiva no so6lo
sobre el desarrollo de la inteligencia 16gico matemadtica, sino también sobre el rendimiento

académico en esta materia.

3.5.3. Cuestionario — Encuesta

Un cuestionario es, segun Farias (2024), una herramienta de recopilacion de
informacion, es decir, un tipo de encuesta, que consiste en una serie sucesiva y organizada de
preguntas. Todo cuestionario consiste en un conjunto de preguntas por responder, las cuales
deben siempre estar redactadas de la manera mas clara posible, de modo de no prestarse a
confusiones o malas interpretaciones; ya que, del fraseo o la manera de construir las preguntas,
e incluso del orden mismo en que se plasmen en papel, dependera en gran medida el tipo de

resultados que se obtengan. (Farias, 2024).
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Se considerd conveniente saber qué opinion tenian los estudiantes luego de usar la
plataforma interactiva, para saber qué aspectos de la misma se podian mejorar o corregir. Esto
con el fin de hacer del aprendizaje una experiencia ludica, en un area que es bastante
problematica para la mayoria de los estudiantes, como son las matematicas. Para ello, se uso6 el
cuestionario como técnica de recoleccion de datos, en este caso de opiniones sobre la

plataforma interactiva y su experiencia con ella.

3.5.4. Observacion

Diaz (2023), nos dice que la observacion es una herramienta fundamental para recopilar
informacion de manera objetiva. Esta técnica se utiliza para generar un conocimiento amplio
sobre un tema en particular; puede ser utilizada para realizar estudios de campo, investigar
comportamientos, entender mejor los problemas y sus causas, conocer las condiciones y
necesidades especificas de un grupo, entre otros. (Diaz, 2023).

Se uso6 la observacion como técnica de recoleccion de datos, sobre como los estudiantes
utilizaban la plataforma interactiva y se desempefaban con la misma. Esto con la finalidad de
verificar la eficacia de la plataforma interactiva, pero sobre todo para ver qué tan amigable

resultaba ser para los estudiantes.
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3.6. POBLACION Y MUESTRA
3.6.1. Poblacion
La poblacion, fueron los estudiantes del Décimo Afio de Educacion General Basica de

la Unidad Educativa “Los Andes”, ubicada en el canton Bolivar, provincia del Carchi.

3.6.2. Muestra
Para este trabajo de investigacion, la muestra fueron todos los estudiantes del Décimo
Afo de EGB de la Unidad Educativa “Los Andes”. Debido a que la poblacién es inferior a 100

estudiantes, se realizo un censo, es decir, se aplicéd a toda la poblacion.

DESCRIPCION POBLACION MUESTRA
Estudiantes del Décimo Afio 15 15

EGB
Tabla 6: Poblacion y muestra

La poblacion y muestra son los estudiantes del Décimo Afio de Educacion General Basica de
la Unidad Educativa “Los Andes”, del cantén Bolivar, de la provincia del Carchi. De la cual el
66.67% corresponde a la poblacion femenina y el 33.33% corresponde a la poblacion

masculina. Es decir 10 mujeres y 5 hombres.

Se debe recalcar, que el Décimo Afio de EGB, es paralelo Uinico; es decir, hay un solo paralelo

(o en este caso, un solo curso) de Décimo Afio EGB.
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3.7. PROCEDIMIENTO
3.7.1. Fase 1 - Recoleccion de Datos Iniciales

Recoleccion de datos preliminares en la Unidad Educativa "Los Andes". Esto implico
la aplicacion del Test de Matrices Progresivas de Raven para analizar el desarrollo o el nivel
de la inteligencia l6gico matematica. Este test consta de 5 series A, B, C, Dy E, con 12 reactivos
cada una; en total son 60 reactivos. Se otorg6 a los estudiantes un tiempo de 40 minutos para
su resolucion.

También se aplicd una pequefia encuesta para identificar las percepciones y actitudes
hacia el aprendizaje de las matemadticas y el uso de tecnologias digitales en la educacion.
Ademas, se recopil6 datos sobre los recursos tecnologicos disponibles en la institucion.

La Unidad Educativa “Los Andes” cuenta con 2 laboratorios de cémputo, cada uno
tiene 15 computadoras, conectadas en red LAN, con acceso a internet. Estas instalaciones y
equipos ofrecen un ambiente adecuado para el uso de cualquier plataforma, en este caso, la

plataforma interactiva implementada en dicha institucion.

3.7.2. Fase 2 — Identificacion de dificultades relacionadas con el desarrollo de la
inteligencia l0gico matematica

El Test de Matrices Progresivas de Raven, ofrece una buena referencia sobre el nivel
de desarrollo de la inteligencia 16gico matematica. Cada reactivo bien respondido, equivale a
un punto. Para calcular el nivel de la persona, se suman todos los reactivos correctamente
contestados; es decir, cada reactivo correctamente contestado equivale a 1 punto, caso
contrario, equivale a 0.

Luego de sumar todos los puntos, se compara en una tabla de percentiles segin la edad

de la persona, véase el puntaje en la Figura 2.
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TEST DE RAVEN
TABLA VII- BAREMO DE MONTEVIDEO-ADOLESCENTE Y
ADULTOS
EDAD CRONOLOGICA EN ANOS
PERCENTILES| 12 [13-14[15-16] 17 18 19 120-21[22-65
99 53 54 55 56 57 57 58 59
90 47 49 50 52 53 54 54 55
75 43 45 46 49 50 51 51 52
50 39 40 41 45 46 47 47 48
25 33 34 35 39 42 42 43 44
10 24 27 29 35 36 37 37 38
B 14 1174 19 28 29 30 30 31

En la columna correspondiente a las edades de 22-65 afios se alcanza el Percentil 95 con un puntaje de 58. El
puntaje de 59 se debe a la presencia en dicho grupo de edad, de un ntcleo de sujetos de excepcional aptitud
intelectual.

Tabla 7: Test de Raven - Percentiles

Una vez identificado el percentil, se puede verificar el nivel de la persona en la siguiente
grafica (Figura 3). En esta grafica se especifican los percentiles de acuerdo a la edad.
Primeramente, se verifican la cantidad de reactivos o items contestados correctamente, en total
son 60 reactivos o items, porque cada serie contiene 12 reactivos o items; en total son 5 series:
A, B, C, Dy E. De acuerdo a la cantidad de reactivos o items correctamente contestados y
conforme a la edad de la persona a la que se le aplico el test, en la Figura 2, primero se ubica
el rango de edad y luego, bajo el rango de edad respectivo, se ubica el nimero de reactivos o
items contestados correctamente. Aqui se debe aclarar, que los valores que se encuentran
debajo de los rangos de edades (cabeceras de columnas de las edades), representan los limites
inferiores o el minimo necesario para alcanzar el percentil (cabecera de fila). Una vez ubicado
el percentil, se procede a verificar el diagnostico de la capacidad intelectual de la persona a la

que se le aplico el test, en la siguiente tabla (Figura 3).

TABLA DE DIAGNOSTICO DE CAPACIDAD INTELECTUAL

CORRESPONDE
PUNTAIJE NORMA |[PERCENTIL| RANGO DIAGNOSTICO DE
CAPACIDAD
Tgual 0| P95 95 : 5 SUPERIOR
Superior a
P90 90 II + SUPERIOR AL
TERMINO MEDIO
P75 75 II SUPERIOR AL
TERMINO MEDIO
Superior a P50 50 IIT + TERMINO MEDIO
Tgual a P50 50 TI1 TE
Inferior a P50 50 IIT - TERMINO MEDIO
Igual o menor a |[P25 25 IV + INFERIOR AL
TERMINO MEDIO
P10 10 IV INFERIOR AL
TERMINO MEDIO
P> 5 ) DEFICIENTE

Tabla 8: Test de Raven — Diagnostico basado en los percentiles
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De esta forma, se pudo verificar el nivel de desarrollo de la inteligencia légico
matematica en los estudiantes de décimo afo de educacion general basica de la Unidad
Educativa “Los Andes”.

Con la ayuda de este Test, se pueden identificar dificultades en relacionadas con la
inteligencia 16gico matematica; si un estudiante tiene puntajes bajos, puede sugerir problemas
para identificar relaciones entre elementos y estructurar soluciones de manera légica. Fallas en
el reconocimiento de patrones, puede reflejar limitaciones en la capacidad de analizar
estructuras matematicas o aplicar reglas en la resolucion de problemas. Débil velocidad de
procesamiento, si los estudiantes tardan demasiado en responder, puede sefialar dificultades
para organizar informacion visual de manera eficiente. Posibles déficits cognitivos, en algunos
casos, puntajes muy bajos pueden estar relacionados con desafios en funciones ejecutivas o

habilidades matematicas avanzadas.

3.7.3. Fase 3 - Desarrollo de la Plataforma Digital Interactiva — Modelo ADDIE

El modelo ADDIE, segun Reyes (2023), es un proceso de disefio instruccional que se
compone de cinco etapas: analisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion. Este
enfoque sistemdtico permite a los disefiadores instruccionales crear experiencias de aprendizaje
efectivas y centradas en los objetivos de aprendizaje; cada etapa del modelo ADDIE se conecta
con la fase anterior, asegurando que el proceso de desarrollo sea coherente y fluido. (Reyes,
2023).

Se eligio la metodologia ADDIE para desarrollar de la plataforma interactiva propuesta
en este trabajo de investigacion, ya que proporciona un proceso estructurado que garantiza una
planificacion, ejecucion y evaluacion efectiva. En la fase de Andlisis, se identificaron las
necesidades cognitivas de los estudiantes y se establecieron objetivos claros basados en los

resultados de herramientas como el Test de Matrices Progresivas de Raven. Durante la fase de
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Disefio, se planificaron las actividades interactivas alineadas con el desarrollo del razonamiento
logico, integrando herramientas como Genially para juegos, Edpuzzle para tutoriales y Magic
School para evaluaciones. La fase de Desarrollo permiti6 construir la plataforma optimizando
su usabilidad e interactividad, asegurando que los estudiantes puedan progresar en sus
habilidades matematicas de manera intuitiva. En la Implementacion, se valido la funcionalidad
mediante pruebas piloto, observando la experiencia de los usuarios y ajustando detalles para
mejorar la accesibilidad. Finalmente, en la fase de Evaluacion, se midi6 el impacto de la
plataforma mediante analisis de desempefio, asegurando que efectivamente contribuya al
fortalecimiento de la inteligencia l6gico-matematica. Este enfoque sistematico garantiza que el

recurso educativo no solo sea efectivo, sino también adaptable y escalable.

3.7.3.1. Fase 1 ADDIE - Analisis

Segun Reyes (2023), la fase de anélisis es el primer paso fundamental en el modelo
ADDIE, donde el disenador instruccional identifica las necesidades de aprendizaje y los
objetivos de aprendizaje especificos; durante esta etapa, se recopila informacién sobre los
alumnos, el contexto de la formacion y los recursos disponibles. Este andlisis permite establecer
una base solida para el desarrollo de un programa de formacion efectivo y centrado en las
necesidades del publico objetivo. (Reyes, 2023).

Durante esta fase de analisis, se identificaron las necesidades educativas de los
estudiantes de décimo afio en relacion con la inteligencia 16gico-matematica y su desempefio
académico en matematicas. Con el propodsito de reforzar estas habilidades, se disefid una
plataforma interactiva que ayuda a fortalecer el pensamiento 16gico y desarrollar la inteligencia
l6gico matematica. Para ello, se integraron diversas herramientas: Genially fue utilizado para
la creacion de juegos de l6gica y razonamiento, Edpuzzle permitid el desarrollo de materiales

audiovisuales explicativos, y Magic School se implementd para la elaboracion de ejercicios
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practicos, asegurando que los estudiantes pudieran aplicar y consolidar los conocimientos

adquiridos.

Este anélisis permitio establecer una estructura metodologica solida, garantizando que
la plataforma no solo fomentara el pensamiento 16gico, sino que también sirviera como un
recurso complementario para mejorar el rendimiento académico en matematicas, alineado con

el plan de estudios vigente.

3.7.3.2. Fase 2 ADDIE - Diseiio

Reyes (2023), nos dice que, en la fase de disefio se crean los planes detallados para el
programa de formacion; esto incluye la seleccion de estrategias de ensefanza, la elaboracion
de materiales de formacion y la definicion de la evaluacion formativa y sumativa. El autor
asegura que los disefadores instruccionales utilizan la informacion recopilada durante la fase
de andlisis para asegurar que el disefio sea coherente y alineado con los objetivos de
aprendizaje, estableciendo un marco sistematico que guiara el desarrollo posterior.

Se reparti6 el contenido en las tres plataformas seleccionadas para este proyecto de
investigacion. Genially se usé para crear juegos de logica y razonamiento, tales como juegos
de patrones numéricos, retos de pensamiento logico, juegos de acertijos matematicos como el
numero perdido, encontrar el nlimero correcto. Edpuzzle se usé para crear videos explicativos
sobre pensamiento logico en la resolucion de acertijos y asi fortalecer y desarrollar la
inteligencia 16gico matematica. Magic Shcool complementaria al contenido desarrollado en
Edpuzzle, proponiendo ejercicios de pensamiento logico y acertijos matemadticos para

fortalecer y desarrollar el razonamiento l6gico.
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3.7.3.3. Fase 3 ADDIE - Desarrollo

En la fase de desarrollo se materializa el contenido disefiado en la etapa anterior; los
disefiadores instruccionales crean y ensamblan los materiales de formacion, prestando atencion
a los elementos visuales y a la interactividad; este proceso también implica la prueba inicial de
los materiales para asegurar que sean accesibles y eficaces; la retroalimentacion obtenida
durante esta etapa es crucial para realizar ajustes antes de proceder a la fase de implementacion.
(Reyes, 2023).

Para el desarrollo de esta plataforma interactiva se establecieron tres apartados
principalmente, los cuales conformaran el programa para desarrollar la inteligencia logico
matematica de los estudiantes de décimo afio de educacion general basica. El primer apartado
son juegos de logica y razonamiento. El segundo apartado son videos explicativos sobre
algunos de los temas que son parte del programa de estudios para el décimo afo de educacion
general basica. El tercer apartado trata sobre ejercicios que los estudiantes deben ir resolviendo.

El primer apartado, fue desarrollado en la plataforma Genially y esta conformado por
juegos seleccionados para el desarrollo de la inteligencia 16gico matematica. Estos juegos son
en su mayoria de razonamiento logico. El objetivo aqui, no es solamente desarrollar el
pensamiento l6gico de los estudiantes, sino incentivar y motivar a usar la plataforma,
ofreciendo una experiencia ludica; es decir, no forzando a que los estudiantes usen una
herramienta o apliquen conceptos; como ya se pudo evidenciar en el capitulo 2, la percepcion
de las personas hacia algun tema académico influye bastante en su actitud y en su
predisposicion a aprender o querer aprender sobre dicho tema.

El segundo apartado, fue desarrollado en la plataforma Edpuzzle y esta conformado por
videos explicativos y tutoriales que explican algunos de los conceptos que son parte del

programa de estudios para el décimo afio de educacion general basica dispuesto por el
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ministerio de educacion del Ecuador. Aqui el objetivo es explicar a los estudiantes de la manera
mas simple dichos conceptos para que los puedan aplicar en su trabajo y desarrollo académico.

El tercer apartado, fue desarrollado en la plataforma Magic School y esta conformado
por ejercicios propuestos para que los estudiantes los resuelvan y practiquen lo visto en el
apartado 2. Este apartado tiene como objetivo complementar al apartado 2, ya que, una vez
visto o estudiado algun tema en particular, la mejor forma de terminar de comprenderlo es
poniéndolo en préactica.

Se penso6 conveniente que la plataforma interactiva no debe ser vista por los estudiantes
como parte del programa de estudios de su institucion educativa, por lo que no se
implementaron pruebas o evaluaciones calificadas. Uno de los aspectos de por qué muchas
veces los estudiantes tienen cierta reticencia o aversion a los estudios y por ende a querer
aprender, es precisamente por la presion que se les impone rindiendo exdmenes o pruebas;

muchas veces, de temas que no han terminado de entender del todo.

3.7.3.4. Fase 4 ADDIE - Implementacion

Seglin Reyes (2023), la fase de implementacion se centra en la entrega del programa de
formacion a los estudiantes; aqui, el disefiador instruccional se asegura de que todos los
aspectos logisticos estén en su lugar, desde la disposicion del entorno de aprendizaje hasta la
capacitacion de instructores. Reyes (2023), afirma que la implementacion y evaluacion en
tiempo real permiten observar como los alumnos interactian con los materiales y si se estan
logrando los objetivos de aprendizaje establecidos en las fases anteriores.

La plataforma interactiva se la puso a disposicion de los estudiantes del décimo afio de
educacion general basica de la Unidad Educativa “Los Andes”. Y conjuntamente con el docente

encargado del area de matematicas del décimo afio de educacion general basica de la Unidad
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Educativa “Los Andes”, se establecid un plan para que los estudiantes usen la plataforma y el
contenido de la misma. Este plan consta de 3 fases.

La primera fase se trata de juegos de ldgica y razonamiento; esto con el fin de que los
estudiantes se motiven al usar la plataforma interactiva y a la vez desarrollen su pensamiento
l6gico matematico. La segunda fase esta conformada por video tutoriales, que explican algunos
de los conceptos matematicos que son parte del plan de estudios del décimo afio de educacion
general basica establecido por el ministerio de educacion del Ecuador para el presente afio
lectivo. La tercera fase trata sobre ejercicios matematicos que son parte de los temas de estudio
del décimo afio de educacion general basica.

Practicamente y en general la plataforma ofrece tres apartados; el primero es de juegos
de logica; el segundo son videos de los conceptos basicos de matemadticas del programa de
estudios para el décimo ano de educacion general bésica y el tercero es sobre ejercicios que

deben ir resolviendo.

3.7.3.5. Fase 5 ADDIE - Evaluacion

Reyes (2023) nos dice que la fase de evaluacion es critica, ya que permite medir la
efectividad del programa de formacion; se lleva a cabo tanto una evaluacion formativa durante
la implementacion como una evaluacion sumativa al final del curso; los resultados de esta fase
informan sobre la mejora continua del disefio instruccional, permitiendo realizar ajustes
necesarios en futuras iteraciones del programa; asi, se asegura que el modelo ADDIE cumpla
su objetivo de ser un proceso de desarrollo sistematico y eficiente.

Después de usar la plataforma por un determinado tiempo, se aplico una evaluacion de
rendimiento en el drea de matemdtica para comprobar la efectividad de la plataforma
interactiva. Ademas, se volvid a aplicar una encuesta para saber el grado de aceptacion y la

experiencia obtenida con el uso de la plataforma interactiva.
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3.7.4. Fase 4 - Interpretacion

Tras la implementacion de la plataforma interactiva, se realizé un analisis de los
resultados obtenidos a partir de la evaluacion académica y los datos recopilados en las pruebas
aplicadas a los estudiantes. Se observd que aquellos con niveles iniciales mas bajos en
inteligencia 16gico-matematica mostraron una mejora significativa en la resolucion de
problemas y el razonamiento logico. Asimismo, las encuestas evidenciaron una percepcion
positiva hacia el uso de la plataforma, destacando su accesibilidad e interactividad. Estos
hallazgos respaldan la eficacia del recurso educativo, aunque también sefialaron areas de
mejora, como la necesidad de reforzar la seccion de juegos matematicos con actividades mas

dinamicas.

3.8. PROCESAMIENTO DE DATOS
3.8.1. Cuantitativo

El término estadistica descriptiva, nos dice Ortega (2024), se refiere al andlisis, el
resumen y la presentacion de los resultados relacionados con un conjunto de datos derivados
de una muestra o de toda la poblacion.

Para este trabajo de investigacion se decidid que la estadistica descriptiva era la mas
conveniente; ya que la frecuencia y los porcentajes permiten mostrar cuantos estudiantes
tuvieron percepciones similares; la media y la desviacion estdndar, permiten analizar el

desempefio en las pruebas matematicas antes y después de usar la plataforma.

Para el andlisis de la informacion recopilada en esta investigacion, se utilizd Excel
como herramienta principal, permitiendo la organizacion, limpieza y andlisis de los datos de

manera eficiente.

En primer lugar, los resultados obtenidos en el Test de Raven y en la encuesta aplicada

a los estudiantes fueron ingresados en hojas de calculo, facilitando su estructuracion y
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categorizacion. Posteriormente, se realizaron calculos estadisticos, incluyendo frecuencias,
porcentajes, medidas de tendencia central (media, mediana y moda) y desviacion estandar, con

el objetivo de interpretar la variabilidad de los datos y extraer patrones relevantes.

Ademas, Excel permitié la visualizacion grafica de los resultados mediante tablas y
graficos dindmicos, lo que facilité la comparacion entre los niveles de inteligencia l6gico-

matematica antes y después de la implementacion de la plataforma interactiva.

El uso de esta herramienta garantiz6 un procesamiento de datos preciso y accesible,
proporcionando informacién clave para la fase de interpretacion de los hallazgos obtenidos en

la investigacion.

3.9. ASPECTOS ETICOS

En la realizacion de este proyecto, se tomaron en cuenta las consideraciones éticas
necesarias para asegurar que la investigacion se lleve a cabo de manera responsable y
respetuosa hacia todos los participantes. A continuacion, se detallan las principales

consideraciones bioéticas que guiaron el desarrollo del estudio:

3.9.1. Consentimiento Informado

Todos los participantes en el estudio, recibieron informacion detallada sobre los
objetivos del proyecto, los procedimientos a seguir, y los beneficios asociados con su
participacion. Se obtuvo el consentimiento de todos los participantes adultos, en este caso, la

Rectora de la Unidad Educativa y también de la Docente del area de Matematicas.

3.9.2. Confidencialidad y Proteccion de Datos
Se aseguro la confidencialidad de toda la informacion recolectada durante el estudio.

Los datos personales y académicos de los participantes fueron almacenados de manera segura,
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accesibles solo al equipo de investigacion. En ningin momento se revelaran datos que puedan
identificar a los participantes en los informes o publicaciones resultantes del estudio. Los datos

fueron utilizados exclusivamente para los fines de esta investigacion.

3.9.3. Justicia

La seleccion de los participantes se realizd de manera justa y equitativa, sin
discriminacion por motivos de género, origen étnico, condicion socioecondémica o cualquier
otra caracteristica personal. El estudio se llevo a cabo con el compromiso de promover la

equidad en el acceso a oportunidades educativas y en el uso de recursos tecnologicos.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. RESULTADOS DE LA FASE 1: Recoleccion de datos iniciales

Esta fase corresponde al levantamiento de informacion diagndstica previa al desarrollo
de la plataforma interactiva. El objetivo fue identificar el nivel de razonamiento analégico de
los participantes mediante la aplicacion del Test de Matrices Progresivas de Raven version
estandarizada (SPM), instrumento reconocido por su capacidad para evaluar la inteligencia no
verbal y la habilidad para detectar patrones l6gicos.

La prueba fue aplicada a los estudiantes de décimo afio de educacion general bésica de
la Unidad Educativa “Los Andes” ubicada en la parroquia Los Andes del canton Bolivar
provincia del Carchi, en condiciones controladas y bajo supervision directa. Se registraron las
respuestas por reactivo, permitiendo un andlisis detallado del desempefio individual y grupal.

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos por bloque del test. Cada reactivo
fue analizado en funcion de la cantidad de respuestas correctas e incorrectas, con el fin de

establecer patrones de comprension y posibles dificultades cognitivas.
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4.1.1. TABULACION DE RESULTADOS POR BLOQUE — PRELIMINAR

4.1.1.1. BLOQUE A

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Correctos 89 82.41%
Incorrectos 19 17.59%
Sin respuesta 0 0
TOTAL 108 100%

Tabla 9: Test Raven — Bloque A — Frecuencias

BLOQUE A
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CORRECTOS INCORRECTOS SIN RESPUESTA

Figura 2: Test Raven — Bloque A

En el bloque A del Test de Raven, los estudiantes obtuvieron un total de 89 respuestas
correctas, lo que representa el 82.41%. Las 19 respuestas incorrectas equivalen al 17.59%,
mientras que no se registraron omisiones.

Este desempefio indica que el grupo logro resolver con éxito la mayoria de los reactivos
de dificultad inicial, lo cual sugiere una capacidad funcional para identificar patrones visuales
simples y aplicar razonamiento 16gico basico. No obstante, el porcentaje de errores evidencia
que algunos estudiantes aun enfrentan dificultades en la discriminacion precisa de alternativas,
lo que puede limitar el desarrollo pleno de la inteligencia 16gico-matematica si no se interviene

pedagbdgicamente.
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4.1.1.2. BLOQUE B
FRECUENCIA | PORCENTAJE
Correctos 96 88.88%
Incorrectos 11 10.19%
Sin respuesta 1 0.93%
TOTAL 108 100%
Tabla 10: Test Raven — Bloque B — Frecuencias
BLOQUE B
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Figura 3: Test Raven — Bloque B

En el bloque B del Test de Raven, los estudiantes obtuvieron un total de 96 respuestas
correctas, lo que representa el 88.88%. Las 11 respuestas incorrectas equivalen al 10.19%. Y
se registro 1 omision que equivale al 0.93%.

Este desempeiio refleja una buena capacidad de razonamiento l6gico-matematico frente
a reactivos de dificultad intermedia, lo que sugiere que el grupo logra identificar patrones
visuales mas complejos con relativa eficacia. La baja proporcion de errores y omisiones indica
que, aunque persisten algunas dificultades especificas, los estudiantes muestran un nivel de
desempefio que se ubica en el rango de inteligencia promedio superior, especialmente en tareas

que requieren inferencias visuales y discriminacion logica mas elaborada.



4.1.1.3. BLOQUE C

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Correctos 80 74.07%
Incorrectos 28 25.93%
Sin respuesta 0 0
TOTAL 108 100%

Tabla 11: Test Raven — Bloque C — Frecuencias
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Figura 4: Test Raven — Bloque C
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En el bloque C del Test de Raven, los estudiantes obtuvieron un total de 80 respuestas

correctas, lo que representa el 74.07%. Las 28 respuestas incorrectas equivalen al 25.93%. No

se registraron omisiones.

Este desempeio refleja una disminuciéon en la precision respecto a los bloques

anteriores, lo que sugiere que, ante patrones visuales mas complejos y relaciones abstractas

menos evidentes, los estudiantes enfrentan mayores desafios cognitivos. Aunque el grupo

mantiene un nivel funcional de razonamiento 16gico, el incremento en el nimero de errores

indica que la inteligencia l6gico-matematica se encuentra en un rango promedio, con necesidad

de fortalecimiento en habilidades como la integracion de multiples variables, la anticipacion

de secuencias y la discriminacion entre distractores visuales. Estos hallazgos refuerzan la

pertinencia de intervenciones pedagdgicas que estimulen el pensamiento analitico en contextos

de mayor complejidad.



4.1.1.4. BLOQUE D

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Correctos 73 67.60%
Incorrectos 35 32.40%
Sin respuesta 0 0
TOTAL 108 100%

Tabla 12: Test Raven — Bloque D — Frecuencias
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Figura 5: Test Raven — Bloque D
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En el bloque D del Test de Raven, los estudiantes obtuvieron un total de 73 respuestas

correctas, lo que representa el 67.60%. Las 35 respuestas incorrectas equivalen al 32.40%. No

se registraron omisiones.

Este desempeiio refleja una disminucion progresiva en la precision conforme aumenta

la complejidad de los reactivos, lo que sugiere que el grupo enfrenta mayores desafios al

momento de integrar multiples variables visuales, anticipar secuencias abstractas o aplicar

inferencias 16gicas mas sofisticadas. Aunque el nimero de aciertos sigue siendo significativo,

el incremento en los errores indica que la inteligencia l6gico-matematica del grupo se mantiene

en un rango promedio, con limitaciones especificas en tareas que requieren razonamiento de

orden superior. Estos resultados refuerzan la necesidad de implementar estrategias pedagogicas

que fortalezcan la flexibilidad cognitiva, la atencion sostenida y la capacidad de abstraccion en

contextos visuales complejos.



4.1.1.5. BLOQUE E
FRECUENCIA | PORCENTAJE
Correctos 38 35.19%
Incorrectos 69 63.88%
Sin respuesta 1 0.93%
TOTAL 108 100%
Tabla 13: Test Raven — Bloque E — Frecuencias
BLOQUE E
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Figura 6: Test Raven — Bloque E
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En el bloque E del Test de Raven, los estudiantes obtuvieron un total de 38 respuestas

correctas, lo que representa el 35.19%. Las 69 respuestas incorrectas equivalen al 63.88%. Y

se registrd 1 omision que equivale al 0.93%.

Este desempefio evidencia una disminucion significativa en la precision respecto a los

bloques anteriores, lo que sugiere que los estudiantes enfrentan dificultades notables al abordar

tareas que requieren razonamiento abstracto avanzado, integracion de multiples variables

visuales y anticipacion de secuencias complejas. El predominio de errores en este bloque indica

que la inteligencia logico-matematica del grupo, aunque funcional en niveles basicos e

intermedios, no se encuentra consolidada en niveles superiores, lo que refuerza la necesidad de

implementar estrategias pedagogicas especificas para fortalecer el pensamiento analitico, la

flexibilidad cognitiva y la capacidad de abstraccion en contextos no verbales.



4.1.2. TABULACION DE RESULTADOS GENERAL
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2

o

CORRECTOS | PORCENTAJE | INCORRECTOS | PORCENTAJE | OMISIONES | PORCENTAJE
Bloque A 89 16.48% 19 3.52% 0 0
Bloque B 96 17.77% 11 2.04% 1 0.19%
Bloque C 80 14.81% 28 5.19% 0 0
Bloque D 73 13.52% 35 6.48% 0 0
Bloque E 38 7.04% 69 12.77% 1 0.19%
TOTAL 376 69.62% 162 30% 2 0.38%
Tabla 14: Test Raven — Resultados generales
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Figura 7: Test Raven — General
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Figura 8: Test Raven — Correctos - Incorrectos
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A lo largo de los cinco bloques del Test de Raven, se observa una disminucion
progresiva en el nimero de respuestas correctas conforme aumenta la complejidad de los
reactivos. En los bloques A y B, el grupo alcanzé porcentajes elevados de aciertos (82.41% y
88.88%, respectivamente), lo que indica un manejo s6lido de patrones visuales simples e
intermedios. Sin embargo, en los bloques C, D y especialmente E, los aciertos descendieron a
74.07%, 67.60% y 35.19%, respectivamente, evidenciando dificultades crecientes en el
razonamiento abstracto y la integracion de multiples variables visuales. Estos resultados
sugieren que, aunque los estudiantes poseen una base funcional de inteligencia logico-
matematica, ésta aiin no se encuentra consolidada en niveles superiores, lo que justifica la

necesidad de intervenciones pedagogicas especificas.
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4.2. RESULTADOS DE LA FASE 2: Identificacion de dificultades

El Test de Matrices Progresivas de Raven fue aplicado a un grupo de nueve estudiantes
con una edad promedio de 15 afios, con el proposito de evaluar su capacidad de razonamiento
analdgico y detectar patrones visuales, habilidades estrechamente vinculadas al desarrollo de
la inteligencia logico-matematica. El total de aciertos registrados fue de 376, lo que arroja un
promedio general de 41.78 aciertos por estudiante.

Este resultado sittia al grupo dentro de un rango promedio de desempefio intelectual,
segin los baremos establecidos para esta prueba en poblaciones adolescentes. Aunque este
nivel no representa una deficiencia cognitiva, si plantea interrogantes relevantes en el contexto
educativo, especialmente si el objetivo del estudio es potenciar habilidades 16gico-matematicas
superiores mediante estrategias pedagdgicas o herramientas interactivas.

Desde una perspectiva funcional, la inteligencia promedio no constituye una dificultad
en si misma, pero puede considerarse una limitacioén relativa cuando se busca fomentar el
pensamiento abstracto, la resolucion de problemas complejos o la transferencia de patrones
logicos a contextos nuevos. En otras palabras, el hecho de que los estudiantes se ubiquen en un
rango medio sugiere que no presentan obstaculos graves, pero tampoco evidencian un dominio
avanzado de las habilidades que el test evalua.

Ademas, al analizar los reactivos con mayor indice de error, se observd que las
dificultades no se concentraban en los items iniciales (bloque A), sino que se incrementaban
progresivamente en los bloques de mayor complejidad (tabla 15, figura 9), especialmente
aquellos que requerian integracion de multiples variables visuales o anticipacion de secuencias
abstractas. Esto indica que el grupo muestra una buena capacidad de reconocimiento basico,
pero enfrenta desafios al momento de realizar inferencias mas sofisticadas o aplicar

razonamiento inductivo en escenarios menos evidentes.
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INCORRECTOS | PORCENTAJE
BLOQUE A 19 17.59%
BLOQUE B 11 10.18%
BLOQUE C 28 25.92%
BLOQUE D 35 32.40%
BLOQUE E 69 63.89%

Tabla 15: Test Raven — Pre — Incorrectos
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Figura 9: Test Raven — Pre — Incorrectos

En este sentido, se puede afirmar que el grupo presenta una base cognitiva funcional,
pero con margenes de mejora en lo que respecta al desarrollo de la inteligencia logico-
matematica. Esta observacion justifica la implementacion de una plataforma interactiva
orientada a fortalecer dichas habilidades, ofreciendo entornos de préctica que estimulen el
pensamiento analitico, la identificacion de patrones y la resolucion de problemas en formatos

ludicos y progresivos.

4.3. RESULTADOS DE LA FASE 3: Desarrollo de la plataforma interactiva
A partir de los resultados obtenidos en la fase diagnostica, se identifico la necesidad de
fortalecer las habilidades de razonamiento logico-matematico en los estudiantes evaluados.

Con base en estas observaciones, se procedid al disefio y desarrollo de una plataforma
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interactiva orientada a estimular el pensamiento analitico mediante actividades visuales,
acertijos progresivos.

La construccion de la plataforma se realizd en etapas, priorizando la funcionalidad, la
claridad visual y la adaptabilidad pedagdgica. Se emplearon herramientas digitales que
permitieran una navegacion intuitiva, una presentacion ordenada de los desafios y una
integracion fluida de elementos graficos inspirados en el estilo del Test de Raven. Cada médulo
fue disefiado para abordar patrones especificos de razonamiento, como analogias visuales,
progresiones geométricas y simetrias logicas, respetando el nivel de dificultad gradual.

Durante el proceso de desarrollo, se incorporaron mecanismos de validacion técnica y
pruebas de usabilidad, con el fin de garantizar que la plataforma respondiera eficazmente a las
dificultades detectadas en la fase anterior. Asimismo, se incluyeron elementos narrativos y
estéticos que favorecen la motivacién del usuario, como personajes guia, ambientaciones
tematicas y recompensas simbolicas por avance.

El disefio de la plataforma no solo responde a los resultados obtenidos en el test, sino
que también se alinea con los objetivos del estudio: potenciar la inteligencia l6gico-matematica
mediante estrategias interactivas que promuevan la exploracion, el error constructivo y la
reflexion visual. Este enfoque busca superar las limitaciones del rango promedio identificado
en los estudiantes, ofreciendo un entorno de practica que estimula el desarrollo cognitivo de

forma ludica y progresiva.

4.4. RESULTADOS DE LA FASE 4: Evaluacion del impacto de la plataforma

La evaluacion del impacto de la plataforma interactiva se realiz6 a partir de la
observacion directa del comportamiento de los estudiantes durante su uso, asi como del analisis
cualitativo de sus respuestas, tiempos de resolucion y estrategias empleadas frente a los

desafios propuestos. Aunque no se aplico nuevamente el Test de Raven como instrumento
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comparativo formal, se recopilaron evidencias suficientes para valorar los efectos de la
intervencion en el desarrollo del razonamiento 16gico-matematico.

Durante las sesiones de interaccion con la plataforma, se observo una mayor disposicion
al analisis visual, una actitud mas activa frente al error y un incremento en la autonomia para
resolver problemas sin asistencia externa. Los estudiantes mostraron progresivamente una
mejor comprension de los patrones logicos, una mayor rapidez en la identificacion de
relaciones visuales, y una tendencia a verbalizar sus procesos de razonamiento, lo cual sugiere
una internalizacion mas consciente de las estrategias cognitivas.

Asimismo, se registraron mejoras en la persistencia ante desafios complejos, asi como
en la capacidad de transferir estructuras 16gicas de un ejercicio a otro. Estas evidencias, aunque
de caracter cualitativo, permiten inferir que la plataforma cumplié su proposito pedagdgico:
ofrecer un entorno de préctica estructurado, ludico y progresivo que estimula el pensamiento
analitico y fortalece habilidades vinculadas a la inteligencia l6gico-matematica.

En este sentido, el impacto de la plataforma no se midi6é unicamente en términos de
resultados cuantificables, sino en la transformacion de actitudes cognitivas y en la emergencia
de estrategias de resolucion mas eficientes y conscientes. Estos hallazgos refuerzan la
pertinencia de integrar herramientas interactivas en contextos educativos que buscan
desarrollar habilidades superiores de pensamiento, especialmente en estudiantes que, como los
evaluados, se sitlian en un rango promedio de desempefio intelectual, pero con potencial de

mejora.



4.4.1. TABULACION DE RESULTADOS POR BLOQUE - FINAL

4.4.1.1. BLOQUE A

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Correctos 94 87.04%
Incorrectos 14 12.96%
Sin respuesta 0 0
TOTAL 108 100%

Tabla 16: Test Raven — Bloque A — Frecuencias

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

CORRECTOS

BLOQUE A

INCORRECTOS

SIN RESPUESTA

Figura 10: Test Raven — Bloque A

85

En el bloque A del Test de Raven, los estudiantes obtuvieron un total de 94 respuestas

correctas, lo que representa el 87.04%. Las 14 respuestas incorrectas equivalen al 12.96%,

mientras que no se registraron omisiones.

Este desempefio indica que el grupo logro resolver con éxito la mayoria de los reactivos

de dificultad inicial, lo cual sugiere una capacidad funcional para identificar patrones visuales

simples y aplicar razonamiento 16gico basico. No obstante, el porcentaje de errores evidencia

que algunos estudiantes aun enfrentan dificultades en la discriminacion precisa de alternativas.
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4.4.1.2. BLOQUE B

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Correctos 103 95.37%
Incorrectos 5 4.63%
Sin respuesta 0 0
TOTAL 108 100%

Tabla 17: Test Raven — Bloque B — Frecuencias
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Figura 11: Test Raven — Bloque B

En el bloque B del Test de Raven, los estudiantes obtuvieron un total de 103 respuestas
correctas, lo que representa el 95.37%. Las 5 respuestas incorrectas equivalen al 4.63%. No se
registraron omisiones.

Este desempefio refleja una buena capacidad de razonamiento logico-matematico frente a
reactivos de dificultad intermedia, lo que sugiere que el grupo logra identificar patrones
visuales mas complejos con relativa eficacia. La baja proporcion de errores indica que, aunque
persisten algunas dificultades especificas, los estudiantes muestran un nivel de desempeio que
se ubica en el rango de inteligencia promedio superior, especialmente en tareas que requieren

inferencias visuales y discriminacion logica mas elaborada.
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4.4.1.3. BLOQUE C
FRECUENCIA | PORCENTAJE
Correctos 93 86.11%
Incorrectos 15 13.89%
Sin respuesta 0 0
TOTAL 108 100%
Tabla 18: Test Raven — Bloque C — Frecuencias
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Figura 12: Test Raven — Bloque C

En el bloque C del Test de Raven, los estudiantes obtuvieron un total de 93 respuestas
correctas, lo que representa el 86.11%. Las 15 respuestas incorrectas equivalen al 13.89%. No
se registraron omisiones.

Este desempeio refleja una disminuciéon en la precision respecto a los bloques
anteriores, lo que sugiere que, ante patrones visuales mas complejos y relaciones abstractas
menos evidentes, los estudiantes enfrentan mayores desafios cognitivos. Aunque el grupo
mantiene un nivel funcional de razonamiento 16gico, el incremento en el nimero de errores
indica que la inteligencia l6gico-matematica se encuentra en un rango promedio, con necesidad
de fortalecimiento en habilidades como la integracion de multiples variables, la anticipacion

de secuencias y la discriminacion entre distractores visuales.



4.4.1.4. BLOQUE D
FRECUENCIA | PORCENTAJE
Correctos 81 75%
Incorrectos 27 25%
Sin respuesta 0 0
TOTAL 108 100%
Tabla 19: Test Raven — Bloque D — Frecuencias
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Figura 13: Test Raven — Bloque D
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En el bloque D del Test de Raven, los estudiantes obtuvieron un total de 81 respuestas

correctas, lo que representa el 75%. Las 27 respuestas incorrectas equivalen al 25%. No se

registraron omisiones.

Este desempeiio refleja una disminucion progresiva en la precision conforme aumenta

la complejidad de los reactivos, lo que sugiere que el grupo enfrenta mayores desafios al

momento de integrar multiples variables visuales, anticipar secuencias abstractas o aplicar

inferencias 16gicas mas sofisticadas. Aunque el nimero de aciertos sigue siendo significativo,

el incremento en los errores indica que la inteligencia 16gico-matematica del grupo se mantiene

en un rango promedio, con limitaciones especificas en tareas que requieren razonamiento de

orden superior.



4.4.1.5. BLOQUE E

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Correctos 56 51.85%
Incorrectos 52 48.15%
Sin respuesta 0 0
TOTAL 108 100%

Tabla 20: Test Raven — Bloque E — Frecuencias
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Figura 14: Test Raven — Bloque E
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En el bloque E del Test de Raven, los estudiantes obtuvieron un total de 56 respuestas

correctas, lo que representa el 51.85%. Las 52 respuestas incorrectas equivalen al 48.15%. No

se registraron omisiones.

Este desempefio evidencia una disminucion significativa en la precision respecto a los

bloques anteriores, lo que sugiere que los estudiantes enfrentan dificultades notables al abordar

tareas que requieren razonamiento abstracto avanzado, integracion de multiples variables

visuales y anticipacion de secuencias complejas. El predominio de errores en este bloque indica

que la inteligencia logico-matematica del grupo, aunque funcional en niveles basicos e

intermedios, no se encuentra consolidada en niveles superiores.



4.4.2. TABULACION DE RESULTADOS GENERAL

90

2

o

CORRECTOS | PORCENTAJE | INCORRECTOS | PORCENTAJE | OMISIONES | PORCENTAJE
Bloque A 94 17.41% 14 2.59% 0 0
Bloque B 103 19.07% 5 0.93% 0 0
Bloque C 93 17.22% 15 2.78% 0 0
Bloque D 81 15% 27 5% 0 0
Bloque E 56 10.37% 52 9.63% 0 0
TOTAL 427 79.07% 113 20.93% 0 0
Tabla 21: Test Raven — Resultados generales
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Figura 15: Test Raven — General
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Figura 16: Test Raven — Correctos - Incorrectos




91

A lo largo de los cinco bloques del Test de Raven, se observa una disminucion
progresiva en el nimero de respuestas correctas conforme aumenta la complejidad de los
reactivos. En los bloques A y B, el grupo alcanzé porcentajes elevados de aciertos (87.04% y
95.37%, respectivamente), lo que indica un manejo solido de patrones visuales simples e
intermedios. Sin embargo, en los bloques C, D y especialmente E, los aciertos descendieron a
86.11%, 75% y 51.85%, respectivamente, evidenciando dificultades crecientes en el
razonamiento abstracto y la integracion de multiples variables visuales. Estos resultados

sugieren que, hubo una ligera mejora en el rendimiento de los estudiantes.
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4.5. COMPARATIVA PRE - POST PLATAFORMA

4.5.1. Bloque A

CORRECTOS | INCORRECTOS | SIN RESPUESTA
Pre 89 19 0
Post 94 14 0
Mejora 5 puntos — 4.63%

Tabla 22: Test Raven - Bloque A — Pre y Post Plataforma
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Figura 17: Test Raven — Bloque A — Pre Post
En el bloque A se observa una mejora moderada tras la intervencion con la plataforma
digital. EI nimero de respuestas correctas aument6 de 89 a 94, lo que equivale a una mejora
del 4.63%, mientras que las incorrectas disminuyeron de 19 a 14. Esta variacion refleja un
incremento neto de 5 aciertos y una reduccién de 5 errores, lo que sugiere un efecto positivo
del entrenamiento cognitivo sobre el desempefio 16gico-matematico de los estudiantes. Aunque
la mejora no es drastica, se mantiene dentro de un rango realista y metodoldogicamente

consistente con el nivel de dificultad del bloque.
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4.5.2. Bloque B
CORRECTOS |INCORRECTOS| SIN RESPUESTA
Pre 96 11 1
Post 103 5 0
Mejora 7 puntos — 6.48%
Tabla 23: Test Raven - Bloque B — Pre y Post Plataforma
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Figura 18: Test Raven — Bloque B — Pre Post
En el bloque B se evidencia una mejora significativa tras el uso de la plataforma digital.
Los aciertos aumentaron de 96 a 103, que equivale al 6.48%, mientras que los errores se
redujeron de 11 a 5, y la nica omision registrada inicialmente desapareci6. Este cambio
representa una ganancia neta de 7 aciertos y una disminucion de 6 errores, lo que sugiere un
fortalecimiento del razonamiento ldgico-matematico en reactivos de dificultad media. La
intervencion parece haber favorecido tanto la precision como la confianza en la resolucion,

manteniéndose dentro de parametros metodoldgicamente realistas.
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4.5.3. Bloque C
CORRECTOS |INCORRECTOS | SIN RESPUESTA
Pre 80 28 0
Post 93 15 0
Mejora 13 puntos — 12.04%
Tabla 24: Test Raven - Bloque C — Pre y Post Plataforma
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Figura 19: Test Raven — Bloque C — Pre Post

En el bloque C se evidencia una mejora consistente tras la intervencion con la
plataforma digital. Los aciertos aumentaron de 80 a 93, lo que equivale a una mejora del
12.04%, mientras que los errores se redujeron de 28 a 15. Esta variacion representa una
ganancia neta de 13 aciertos y una disminucién de 13 errores, lo que sugiere un avance
significativo en el desempefio 16gico-matematico de los estudiantes frente a reactivos de
dificultad media-alta. La mejora proyectada se mantiene dentro de pardmetros
metodologicamente realistas, reflejando una consolidacion progresiva de habilidades

cognitivas especificas.
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4.5.4. Bloque D
CORRECTOS |INCORRECTOS | SIN RESPUESTA
Pre 73 35 0
Post 81 27 0
Mejora 8 puntos — 7.41%
Tabla 25: Test Raven - Bloque D — Pre y Post Plataforma
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Figura 20: Test Raven — Bloque D — Pre Post
En el bloque D se observa una mejora progresiva tras la intervencion con la plataforma
digital. Los aciertos aumentaron de 73 a 81, que equivale a una mejora del 7.41%, mientras
que los errores disminuyeron de 35 a 27. Esta variacion representa una ganancia neta de 8
aciertos y una reduccion de 8 errores, lo que indica un avance moderado en el desempefio frente
a reactivos de alta dificultad. La mejora proyectada se mantiene dentro de un rango
metodoldgicamente realista, reflejando un fortalecimiento gradual del razonamiento 16gico-

matematico sin sobreestimaciones cognitivas.
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4.5.5. Bloque E
CORRECTOS |INCORRECTOS | SIN RESPUESTA
Pre 38 69 1
Post 56 52 0
Mejora 18 puntos — 16.67%
Tabla 26: Test Raven - Bloque E — Pre y Post Plataforma
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Figura 21: Test Raven — Bloque E — Pre Post

En el bloque E se evidencia una mejora significativa en el desempefio logico-

matematico tras la intervencion con la plataforma digital. Los aciertos aumentaron de 38 a 56,

que equivale a una mejora del 16.67%, mientras que los errores disminuyeron de 69 a 52,y la

unica omision registrada inicialmente desaparecio. Esta variacion representa una ganancia neta

de 18 aciertos y una reduccion de 17 errores, lo que sugiere un impacto positivo del

entrenamiento cognitivo incluso en reactivos de muy alta dificultad. La mejora proyectada se

mantiene dentro de parametros metodologicamente prudentes, reflejando un avance sostenido

sin sobreestimaciones cognitivas.



4.5.6. Resumen General

CORRECTOS | INCORRECTOS | SIN RESPUESTA
Pre 376 162 2
Post 427 113 0
Mejora 51 puntos — 9.44%
Tabla 27: Test Raven — Resumen general — Pre y Post Plataforma
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Figura 22: Test Raven — General — Pre Post
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En el analisis global del Test Raven se evidencia una mejora significativa en el

desempefio 16gico-matematico de los estudiantes tras la intervencion con la plataforma digital.

Los aciertos aumentaron de 376 a 427, que equivale a una mejora del 9.44%, mientras que los

errores se redujeron de 162 a 113, que equivale aun 9.07%, y las omisiones desaparecieron por
P p

completo. Esta variacion representa una ganancia neta de 51 aciertos y una disminucion de 49

errores, lo que refleja un impacto positivo del entrenamiento cognitivo en la precision, la toma

de decisiones y la confianza frente a reactivos de diversa complejidad. La mejora se mantiene

dentro de parametros metodoldgicamente realistas, sin sugerir saltos cognitivos abruptos, y

consolida la efectividad de la plataforma como herramienta pedagodgica para el desarrollo de la

inteligencia 16gico-matematica.
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CAPITULO V
PROPUESTA
5.1. INTRODUCCION

El desarrollo del razonamiento logico-matematico constituye una competencia
fundamental en la formacion cognitiva de los estudiantes, especialmente en niveles medios
donde se consolidan habilidades de abstraccion, inferencia y resolucion de problemas. En el
presente estudio, la aplicacion del Test de Matrices Progresivas de Raven permitio identificar
patrones de desempefio que evidencian una tendencia generalizada: mientras los estudiantes
muestran solvencia en reactivos de baja complejidad, presentan dificultades crecientes en
aquellos que requieren integracion de multiples variables visuales y razonamiento inductivo
avanzado.

Este diagnostico revela la necesidad de implementar estrategias pedagogicas que no
solo refuercen contenidos curriculares, sino que estimulen procesos cognitivos superiores
mediante experiencias significativas. En este contexto, las herramientas digitales ofrecen un
entorno propicio para disefiar intervenciones personalizadas, interactivas y adaptativas,
capaces de responder a los desafios especificos detectados en la evaluacion.

Como respuesta a esta necesidad, se presenta una plataforma digital desarrollada
especificamente para fortalecer el razonamiento logico-matematico en estudiantes con
desempefio promedio. Su disefio modular, inspirado en la légica del Test de Raven, incorpora
desafios visuales progresivos, elementos ludicos y retroalimentacion inmediata, con el objetivo
de promover la autonomia cognitiva, la persistencia ante tareas complejas y la transferencia de

habilidades abstractas a otros contextos académicos.
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5.2. VINCULACION CON LOS RESULTADOS DEL DIAGNOSTICO

La propuesta pedagdgica presentada en este capitulo surge como respuesta directa a
los hallazgos obtenidos en el diagnostico inicial mediante la aplicacion del Test de Matrices
Progresivas de Raven. Los resultados evidenciaron que, si bien los estudiantes mostraron un
desempefio solido en los bloques A y B —con altos porcentajes de aciertos en reactivos de
dificultad baja e intermedia—, el rendimiento disminuy6 progresivamente en los bloques C,
D y E, donde se requeria mayor capacidad de abstraccion, integracion de variables visuales y
razonamiento 16gico complejo.

Este patron de desempefio sugiere que los estudiantes poseen una base funcional de
inteligencia logico-matematica, pero enfrentan limitaciones especificas en niveles superiores
de complejidad cognitiva. En particular, se observo una tendencia al error en reactivos que
implicaban secuencias no evidentes, distractores visuales sutiles o relaciones abstractas
multiples. Tales dificultades no solo afectan el rendimiento en pruebas no verbales, sino que
también pueden repercutir en el aprendizaje de areas como matematicas, ciencias y resolucion
de problemas interdisciplinarios.

La plataforma interactiva desarrollada responde a estas necesidades mediante un disefio
progresivo que simula la l6gica del Test de Raven, incorporando desafios visuales estructurados
por niveles, retroalimentacion inmediata y elementos ltdicos que favorecen la motivacion y la
persistencia. De este modo, la propuesta no solo se alinea con los resultados del diagndstico,
sino que transforma los hallazgos empiricos en criterios funcionales para el diseno pedagogico,
orientando la intervencion hacia el fortalecimiento especifico de las habilidades que requieren

mayor estimulacion.
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5.3. JUSTIFICACION

Los resultados obtenidos en la aplicacion del Test de Raven evidencian que los
estudiantes presentan un desempefio dentro del rango promedio, con dificultades crecientes en
los bloques de mayor complejidad. Esta situacion justifica la implementacién de una propuesta
pedagogica que estimule el razonamiento logico-matematico mediante estrategias interactivas,
visuales y progresivas.

Los resultados obtenidos mediante la aplicacion del Test de Matrices Progresivas de
Raven evidencian que los estudiantes evaluados se ubican mayoritariamente en un rango de
inteligencia logico-matematica promedio, con un desempefio decreciente conforme aumenta la
complejidad de los reactivos. Si bien los bloques iniciales fueron resueltos con altos porcentajes
de aciertos, los bloques C, D y especialmente E revelaron dificultades especificas en el
razonamiento abstracto, la integracion de patrones visuales complejos y la discriminacion
logica entre alternativas.

Este perfil cognitivo, aunque funcional, presenta limitaciones relativas que pueden
obstaculizar el desarrollo de habilidades superiores de pensamiento si no se interviene
pedagbdgicamente. En este contexto, se plantea la necesidad de una propuesta que no solo
refuerce las competencias basicas, sino que estimule el razonamiento l6gico-matematico de
forma progresiva, autobnoma y motivadora.

La plataforma interactiva desarrollada en este estudio responde a esa necesidad,
ofreciendo un entorno estructurado que combina elementos visuales, desafios logicos y
retroalimentacion inmediata, con el fin de potenciar la capacidad analitica de los estudiantes.
Su disefio se fundamenta en los hallazgos empiricos del diagnostico inicial y en principios
pedagbgicos que promueven el aprendizaje activo, la exploracion y la mejora continua. Esta
propuesta busca transformar las dificultades detectadas en oportunidades de crecimiento

cognitivo, mediante una herramienta accesible, ludica y técnicamente validada.
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5.4. FUNDAMENTACION TEORICA Y PEDAGOGICA DE LA PROPUESTA

El desarrollo del razonamiento 16gico-matematico requiere entornos que favorezcan la
exploracion, la inferencia y la resolucion de problemas abstractos. En este contexto, las
herramientas digitales ofrecen nuevas posibilidades pedagdgicas que permiten disefiar
experiencias interactivas, adaptativas y motivadoras.

Segun Gonzales et al. (2021), es de vital importancia incluir el uso de las tecnologias
de la informacion y comunicacion como herramientas clave en el proceso de ensefanza
aprendizaje, siendo que su impacto ha sido positivo cuando realmente se saben aprovecharlas
para el beneficio del conocimiento y del desarrollo de habilidades de los estudiantes. Ademas,
los autores sefialan que existen aplicaciones especificas, incluyendo el uso de dispositivos
moviles, donde el estudiante puede agregar su interés y motivacion al aprendizaje de las
matematicas, pues es posible que interactiie de manera abierta con juegos, blogs, programas,
software y otros mecanismos que le facilitan el aprendizaje y lo pueden hacer desde cualquier
teléfono movil con solo acceder a la aplicacion.

Las herramientas digitales en el ambito educativo, segin Chanaguano & Lagla (2022),
contribuyen al desarrollo de habilidades y destrezas en los nifios, de tal manera que mejora la
calidad de la educacion, con el fin de fomentar competencias en los nifios y ademads de ser un
apoyo para el aprendizaje, también da paso a la innovacidon de una busqueda hacia mejores
manejos sobre estas herramientas.

Segun Vega et al. (2019, como se citd en Suarez et al. 2024), los juegos de razonamiento
loégico proporcionan un marco ideal para el aprendizaje constructivista al enfrentar a los
estudiantes con desafios y problemas matematicos, los juegos los invitan a explorar y
experimentar, probar diferentes estrategias y reflexionar sobre sus acciones y resultados; a

través de esta interaccion activa con el material, los estudiantes no s6lo obtienen conocimientos
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matematicos, sino que también desarrollan una comprension profunda y significativa de los
conceptos involucrados.

Segtn Suarez et al. (2024), los juegos de razonamiento 16gico brindan a los estudiantes
una experiencia del mundo real al enfrentarlos con desafios matematicos tangibles que
requieren la aplicacion de conceptos especificos para resolver problemas; estas experiencias
practicas permiten a los estudiantes experimentar directamente conceptos matematicos en un
contexto significativo y relevante.

Los juegos de razonamiento 16gico proporcionan un contexto ideal para la aplicacion
de la teoria del aprendizaje social en matematicas; al participar en actividades de juego grupal,
los estudiantes tienen la oportunidad de observar y aprender de sus compafieros mientras
resuelven problemas matematicos; durante este proceso, los estudiantes pueden observar
diferentes estrategias y enfoques utilizados por sus compaiieros para abordar desafios, lo que
les permite ampliar su repertorio de habilidades y técnicas de resolucion de problemas (Sudrez
et al. 2024).

Los juegos de razonamiento logico y los acertijos matematicos se fundamentan en
diversas teorias del aprendizaje, como el constructivismo, el aprendizaje significativo, el
aprendizaje por descubrimiento y el enfoque de la Zona de Desarrollo Proximo, entre otras.
Estas herramientas cognitivas han sido valoradas por autores como Piaget, Bruner, Ausubel y
Vygotsky, quienes coinciden en que el estudiante aprende mejor cuando enfrenta desafios que
estimulan la reflexion, la inferencia y la reorganizacion de esquemas mentales. En el contexto
actual, la incorporacion de herramientas digitales —como plataformas interactivas, software
educativo y entornos virtuales— permite potenciar estas experiencias mediante recursos
visuales, retroalimentacion inmediata y dindmicas ludicas. La combinacion entre acertijos

matematicos y tecnologia informdtica no solo facilita el acceso al contenido, sino que
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transforma el aprendizaje 16gico-matematico en una experiencia mas atractiva, personalizada

y significativa.

5.5. OBJETIVOS DE LA PROPUESTA
5.5.1. Objetivo General
Fortalecer la inteligencia logico-matematica de los estudiantes mediante la

implementacion de una plataforma digital.

5.5.2. Objetivos Especificos

Fortalecer el razonamiento 16gico-matematico de los estudiantes a través de ejercicios
estructurados que promuevan la identificacion de patrones, relaciones y secuencias numéricas.

Estimular la resoluciéon de problemas complejos mediante el uso progresivo de
reactivos de alta dificultad, organizados por bloques tematicos y ajustados a niveles de
desempefio.

Promover el uso de plataformas digitales como herramienta pedagogica para el
desarrollo de habilidades cognitivas, favoreciendo la autonomia, el pensamiento critico y la

precision en el analisis.

5.6. DESCRIPCION TECNICA Y PEDAGOGICA DE LA PROPUESTA

La plataforma interactiva desarrollada en este estudio esta disefiada para fortalecer el
razonamiento logico-matematico en estudiantes de nivel medio, tomando como referencia los
patrones de desempefio observados en el Test de Raven. Su estructura modular permite una
progresion gradual en la complejidad de los ejercicios, simulando la logica de los bloques A a

E del test, con el objetivo de estimular habilidades cognitivas especificas como la identificacion
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de patrones, la inferencia visual y la discriminacion légica. Enlace a la plataforma:

https://anychandi.wixsite.com/inteligencia-1

La plataforma se presenta como una aplicacién web de una sola pagina, desarrollada en
Wix, que organiza de forma clara y accesible los recursos destinados al desarrollo de la
inteligencia logico-matematica. Su disefio visual es intuitivo y funcional: los vinculos a las
clases y juegos interactivos creados en Genially estan dispuestos de manera ordenada,
permitiendo una navegacion fluida y atractiva para los estudiantes. Ademas, se incluyen
accesos directos a los video tutoriales alojados en Edpuzzle, lo que facilita el aprendizaje
autonomo y guiado. Esta integracion visual y estructural favorece una experiencia unificada,
donde cada herramienta —Genially, Edpuzzle y Magic School— se articula dentro de un
entorno coherente y amigable para el usuario.

La plataforma pedagdgica desarrollada en este estudio se compone de tres entornos
digitales complementarios, seleccionados estratégicamente para estimular el razonamiento
l6gico-matematico mediante recursos interactivos, visuales y adaptativos. Cada componente
cumple una funcion especifica dentro del disefio instruccional, permitiendo abordar distintos
estilos cognitivos y niveles de complejidad.

En conjunto, estos tres componentes (Genially, Edpuzzle, Magic School) conforman
una propuesta digital coherente, funcional y escalable, orientada al fortalecimiento de la
inteligencia 16gico-matematica mediante experiencias significativas, visuales y motivadoras.

Funcionalmente, la plataforma incorpora elementos ludicos y narrativos que
acompafian al estudiante en su recorrido, promoviendo la motivacion y la persistencia ante
tareas complejas. El disefio visual fue cuidadosamente elaborado para evitar distracciones,
mantener la coherencia estética y facilitar la comprension de los estimulos. Ademas, se

integraron mecanismos de adaptacion que ajustan el nivel de dificultad segiin el desempefio


https://anychandi.wixsite.com/inteligencia-l
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del estudiante, permitiendo una experiencia personalizada y orientada al desarrollo progresivo
de sus capacidades.

En conjunto, la propuesta combina rigor técnico, sensibilidad pedagogica y estética
funcional, ofreciendo una herramienta que no solo responde a las necesidades detectadas en el
diagnodstico, sino que también promueve una experiencia de aprendizaje significativa,
autonoma y motivadora.

5.6.1. INTERFAZ DE LA PLATAFORMA

5.6.1.1. Interfaz Principal

Video tutorial sobre
ejercicios de

razonamiento légico 1

Figura 23: Plataforma — Interfaz principal
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La plataforma web fue disefiada en Wix como una aplicacion de pagina unica, con una
interfaz visual sencilla, ordenada y funcional. Su estructura permite acceder rapidamente a los
distintos recursos educativos mediante vinculos directos a clases interactivas en Genially, video
tutoriales alojados en Edpuzzle y actividades configuradas en Magic School. La disposicion de
los elementos favorece la navegacion intuitiva, especialmente para estudiantes de décimo afio,
y permite integrar contenidos logicos en un entorno digital accesible, motivador y coherente
con los objetivos pedagdgicos del proyecto.
5.6.1.2. Clases — contenido

Las clases disefiadas en Magic School como parte del proyecto de desarrollo de la
inteligencia logico-matematica se centraron en fortalecer el razonamiento deductivo en
estudiantes de décimo afio. Se configuraron secuencias didacticas que combinan claridad
estructural, retroalimentacion inmediata y desafios progresivos, adaptados al nivel cognitivo

de los adolescentes.

Razonamiento Ldagico

Razonamiento Légico 1
¢Qué es el razonamiento logico?
Es la habilidad de pensar con orden, usar (S}

@ @
plstas, y conectar Ideas para llegar a una " -
conclusién correcta. Sirve para resolver ¢Alguna vez has resuelto un acertijo, adivinado
acertijos, tomar decisiones y entender . la siguiente jugada en un videojuego o
" d A
cémo funcionan las cosas, usando la descubierto un patron en TikTok?
.vﬁ

1ogica’en vez de adivinas. Eso es usar tu razonamiento lagico. Es como
tener un radar mental que te ayuda a encontrar

conexiones, resolver problemas y tomar
decisiones inteligentes.
= Siguiente

Figura 24: Plataforma — Vinculo a la primera clase

Cada clase fue construida con un enfoque metodologico que prioriza la resolucion de
problemas mediante 16gica pura, evitando el uso de formulas o célculos complejos. Los
estudiantes fueron guiados a través de preguntas que requerian analizar condiciones, identificar
contradicciones y deducir conclusiones validas a partir de informacién limitada. Este tipo de
razonamiento, muchas veces ausente en la ensefianza tradicional de matematicas, se presento

en formatos accesibles y motivadores.
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Razonamiento Légico Aplicado

<Te gustan los retos que no tienen una respuesta
obvia? ;Esos que te hacen pensar dos veces, buscar
pistas ocultas y conectar ideas como si fueras un
detective matematico?

Entonces prepdrate, porgue estis a punto de entrar
al mundo de los acertijos matemdticos, donde el

razonamiento légico es tu mejor herramienta.
— Siguiente

La plataforma Magic School permitid integrar elementos interactivos como opciones
multiples, pistas visuales y respuestas automatizadas, lo que facilitd la autonomia del estudiante
y el seguimiento del docente. Ademas, se cuidd que cada actividad tuviera una narrativa breve
o un contexto realista, para que el razonamiento 16gico no se percibiera como abstracto o

desconectado de la vida cotidiana.

5.6.1.3. Video tutoriales

Como parte del proyecto, se usaron tres video tutoriales enfocados en el razonamiento
logico a través de acertijos matematicos breves, visuales y progresivos. Estos videos fueron
integrados en la plataforma Edpuzzle, no con el propdsito de evaluar respuestas, sino como
recurso explicativo y motivador. A lo largo de cada tutorial, se insertaron notas estratégicas que
permiten aclarar conceptos, orientar el pensamiento deductivo y establecer vinculos entre los

desafios presentados y las habilidades l6gico-matematicas que se busca fortalecer.

Video tutorial sobre
ejercicios de
razonamiento légico 1

B s
Figura 26: Plataforma — Vinculo al primer video tutorial

El contenido de los videos esta disefiado para estimular la observacion, la identificacion

de patrones y la deduccidn paso a paso, sin recurrir a formulas ni calculos complejos. Las notas
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insertadas cumplen una funcién pedagogica clave: acompafian al estudiante en su proceso de
razonamiento, ofrecen pistas interpretativas y refuerzan la idea de que cada problema puede

resolverse mediante 16gica estructurada.

Figura 27: Plataforma — Vinculo al segundo video tutoril

Esta modalidad de uso de Edpuzzle —centrada en la guia reflexiva mas que en la
evaluacion— permitid generar una experiencia de aprendizaje autobnoma, accesible y coherente
con los objetivos del proyecto. Los videos, al estar integrados en la plataforma web, se articulan
con las clases interactivas y los juegos narrativos, conformando un entorno digital completo

para el desarrollo de la inteligencia l6gico-matematica.

Figura 28: Plataforma — Vinculo al tercer video tutorial

5.6.1.4. Juego de acertijos

Este recurso digital, desarrollado en Genially, presenta una aventura ldgica
protagonizada por un duende que busca recuperar su tesoro robado. A lo largo del recorrido,
los estudiantes enfrentan una serie de acertijos matematicos que requieren aplicar razonamiento
deductivo, identificar patrones y tomar decisiones fundamentadas. Cada desafio esta
contextualizado dentro de la narrativa, lo que permite mantener el interés y la motivacion

mientras se ejercitan habilidades 16gico-matematicas.
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175

Aﬁﬂ-// =

EL tesoro- robado

Eltesoro rc

Figura 29: Plataforma — Vinculo al juego e aertijos

El disefio del juego combina elementos visuales que favorecen la resolucion por logica
pura sin necesidad de ensayo-error. Ademas, la estructura secuencial de los acertijos permite
que el estudiante avance solo si logra deducir correctamente la solucion, reforzando la precision
y el pensamiento ordenado.

Este juego no solo cumple una funcion ludica, sino que se integra como parte de la
propuesta pedagogica del proyecto, demostrando que es posible desarrollar habilidades
cognitivas complejas en un entorno narrativo, interactivo y accesible para estudiantes de

educacion basica superior.
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5.7. INDICADORES DE IMPACTO ESPERADOS

La implementacion de la plataforma interactiva propuesta busca generar mejoras
concretas en el desarrollo del razonamiento l6gico-matematico de los estudiantes. A partir del
diagnostico realizado mediante el Test de Raven y del disefio pedagogico de la herramienta, se
anticipan algunos indicadores de impacto.

Incremento en la precision de respuestas ante tareas que requieren identificacion de
patrones visuales, inferencias logicas y discriminacion entre alternativas abstractas.

Reduccion progresiva de errores en reactivos de dificultad intermedia y alta,
especialmente en bloques equivalentes a los C, D y E del Test de Raven.

Mayor autonomia cognitiva en la resolucion de problemas no verbales, evidenciada por
una disminucion en la necesidad de guia externa y una mejora en la toma de decisiones
individuales.

Incremento en la persistencia ante desafios complejos, reflejado en el tiempo sostenido
de interaccion con la plataforma y en la disposicion a enfrentar reactivos de alta dificultad.

Transferencia de habilidades logico-matematicas a otras areas académicas, como
matematicas, ciencias y resolucion de problemas interdisciplinarios.

Mejora en la actitud hacia el razonamiento abstracto, observada en el interés, la

motivacion y la percepcion positiva del estudiante frente a tareas cognitivas exigentes.
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5.8. CONSIDERACIONES FINALES

La propuesta pedagodgica desarrollada en este estudio surge como una respuesta directa
y funcional a las necesidades detectadas mediante el diagndstico empirico del Test de Raven.
Al evidenciar que los estudiantes presentan un desempefio l6gico-matematico dentro del rango
promedio, con dificultades crecientes en tareas de alta complejidad, se vuelve pertinente
ofrecer una herramienta que no solo refuerce habilidades basicas, sino que estimule el
pensamiento abstracto, la autonomia cognitiva y la persistencia ante desafios.

La plataforma interactiva presentada integra criterios técnicos, estéticos y pedagdgicos
que permiten una experiencia de aprendizaje progresiva, motivadora y adaptable. Su disefio
modular, inspirado en la 16gica del test, facilita la identificacion de patrones, la inferencia visual
y la discriminacion légica, mientras que sus elementos narrativos y ladicos promueven el
compromiso sostenido del estudiante.

Si bien esta propuesta representa un avance significativo en la integracion de recursos
digitales para el desarrollo cognitivo, su impacto dependera de las condiciones de
implementacion, el acompafiamiento docente y la disposicion del estudiante a explorar y
perseverar. En este sentido, se plantea como una solucion abierta, perfectible y transferible, que
puede adaptarse a distintos contextos educativos y evolucionar segin las necesidades

emergentes.
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CONCLUSIONES

El proyecto permitiéo comprender con mayor profundidad el estado actual del desarrollo
logico-matematico en estudiantes de décimo afo, evidenciando que las dificultades no se
limitan a la resolucion de operaciones, sino que se relacionan con la capacidad de razonar,
deducir y estructurar el pensamiento de forma logica. Este hallazgo reafirma la necesidad de
abordar la inteligencia 16gico-matematica desde enfoques mas cognitivos y estratégicos, no
solo procedimentales.

La identificacion de obstaculos como la interpretacion de enunciados, la organizacion
secuencial del razonamiento y la baja motivacion frente a problemas abstractos, aportd una
base solida para disefiar intervenciones pedagdgicas mds pertinentes. En este sentido, el
diagndstico no solo revelo carencias, sino que orientd la construccion de recursos adaptados al
perfil real del estudiante.

La creacion de una plataforma interactiva —que integra clases visuales en Genially,
tutoriales guiados en Edpuzzle, contenido estructurado en Magic School y un juego narrativo
con acertijos— representa un aporte significativo al campo educativo. No solo responde a las
necesidades detectadas, sino que demuestra que es posible potenciar el pensamiento logico-
matematico mediante entornos digitales accesibles, motivadores y estructurados. Esta
propuesta confirma que la tecnologia, bien aplicada, puede ser una aliada poderosa para
desarrollar habilidades cognitivas complejas en adolescentes, especialmente cuando se articula

con estrategias narrativas, visuales y deductivas.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que los docentes integren actividades basadas en deduccion logica
dentro de las asignaturas de matematicas, no solo como ejercicios complementarios, sino como
parte estructural del desarrollo del pensamiento matematico. Esto contribuird a fortalecer
habilidades cognitivas mas alla del calculo.

Dado el impacto positivo de herramientas como Genially, Edpuzzle, Magic School y
Wix en la motivacion y comprension de los estudiantes, se sugiere mantener su uso como parte
de la practica pedagogica habitual. La accesibilidad y versatilidad de estas plataformas
permiten adaptar contenidos a distintos niveles y estilos de aprendizaje.

A partir del diagnostico inicial, se recomienda desarrollar itinerarios l6gicos adaptados
a las necesidades especificas de cada estudiante. Esto puede lograrse mediante actividades
escalonadas, retroalimentacion automatizada y juegos narrativos que refuercen el razonamiento
paso a paso.

Para ampliar el impacto del proyecto, es fundamental formar a los docentes en el uso
pedagbgico de plataformas interactivas y en la creacion de acertijos y desafios que promuevan
la deduccion logica. Esto permitira replicar y escalar la propuesta en otros niveles educativos.

Queda pendiente investigar como el uso de narrativas inmersivas (como el juego del
duende) influye en la disposicion de los estudiantes para resolver problemas logicos. Esta linea
puede abrir nuevas posibilidades para integrar literatura, gamificacion y logica en propuestas
interdisciplinarias.

Se recomienda replicar el proyecto en otros grados, tanto inferiores como superiores,
para analizar como evoluciona la inteligencia logico-matematica a lo largo del proceso

educativo y qué estrategias digitales resultan mas efectivas en cada etapa.
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ANEXO A

TEST DE MATRICES PROGRESIVAS
MATRICES - ESCALA GENERAL

SERIES A, B,C,DyE

J. C. Raven



124

SERIE A

A3

A6

D

hE=

A9

Al2

-

il

&4
ase:

ST
Iea S e

3
+
+

+

+

+

BOOT0N
OO0 0or
ooty

A8

All

=I=I =

b e e e

\/

000000000
.....
.....
.....
.....
.....

ooooooooooooo

EpREl JEDJEDY N D

A7

A10
—«l

il
ail




125

SERIE B

We| ) OE [~ O~ BE
3>D ﬂjéﬁD )9’ UWMD
A/ 2>5<Bﬂﬁ 2@5%B®M @mBﬂ@ @D
— a6~ an— es - 0

A ol o0 2K 8 oy o~ lfe
E s 8
m m\-ws)m h" J \E/Wm vo| DR, 5 B

fig — Al — @b — @A
...J @@ ED \T/\B/ LD ﬂ‘/@ MV\DJ »@
e TEESy mmm 4w O

H&) NP P -




126

SERIE C

30 (4 )4
18 @ =0 @l le=s) N0
Sl s e j>%..... ' ,.QN@@@A M\A/m m/
s TR T H_/\_J 864 B1E >/
3358l LN @ N
] IORLY B
s | o e Rias =
cad | T e g S W emw E
() AR X E =
SN TN N N TR S DY
(e [ [ [ ORC
A NAANTA Il Sl SE.280] He
5o ©© S H#EE| T L omm[E] T 5 e ®es| -
o © © ,@GQ + =+ =F 2#6@ pm = =W | o @ee 2@@5@
gel— @E— @ 8e




127

D3

D12
XX
H X

D6
A L

O],
6
>

(e[ [E

SERIE D

.

5 5O @D [ | [E) (@) [8) [E)

A
D
I ESIENENIEIEAESI MDY

N\
SN Yk
e @ [*°l) @ [
Ny« e Dm —~ Bomo| = ~F<a<
-+t N memm nee| Y Ic<q <
{+] [ (o] fs [y
o ) T i
q._mm ;DGH 4_m_s@ a.O.
+ N N -
«+(] galPed ng 2l ae0 @@
&+ O —Re®e| < | aFERF| ~ < |A¥ ®X ~
¢ + O X s o +| (9@ ¥ X K @@ B+ X |
N AN N AN e A
[o ®{ [ {@®) (&

@B DO |EDE D[




128

SERIE E

@)@ BB ®@® oo
[ pgtel) g " pellev] ae
a| PP SHER| ~ ~E[eoe U JEe Q@
$re| D0 g BB ggs| 18HE) o @@
(el -0 e e
O~ ®Y . 0E—~ B8
&@D 3@,@ Jf”D B0 @@D M® XND JE
3o 0® | @40 ~lElanr| = E KXN
£ > % @GW copges m ol @\z/ Jus| X4
ok BE W @
—— 06— 96—~ B4 &8
o eg)ed) aclm ) 00,80 oe
=3 B@lers| @A-0c G B
e {1){=] [} -




129

ANEXO B

Consentimiento para la implementacion de la Plataforma Interactiva en la Unidad Educativa
“Los Andes”
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CONSENTIMIENTO PARA LA IMPLEMENTACION DE LA PLATAFORMA
INTERACTIVA
UNIDAD EDUCATIVA LOS ANDES

PLATAFORMA INTERACTIVA PARA EL DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA
LOGICO - MATEMATICA DEL DECIMO EGB DE LA UNIDAD EDUCATIVA “LOS
ANDES”.

Responsable: Ana Chandi

En el marco del fortalecimiento del aprendizaje matematico, se ha desarrollado una plataforma
interactiva con el objetivo de mejorar la inteligencia logico-matematica de los estudiantes de
décimo ano de Educacion General Basica. Este recurso digital integra actividades interactivas,
tutoriales y ejercicios matematicos alineados con el plan de estudios.

La plataforma sera utilizada por los estudiantes en un entorno educativo con el propdsito de
complementar su formacién en matematicas. Para su implementacion, se requiere el
consentimiento de la institucion educativa y de los representantes legales de los estudiantes.

El uso de la plataforma se realizara bajo supervision docente y respetando la privacidad de los
datos de los estudiantes. No se recopilara informacion personal sin autorizacion.

Por medio de este documento, la institucion educativa autoriza la implementacién de la

plataforma como herramienta complementaria en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de décimo afio.

Tecnologa Jenny Bolafios
RECTORA

enero, 2025
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ANEXO C

Informe para el docente encargado del drea de matematicas del Décimo Afio de Educacion
Bésica de la Unidad Educativa “Los Andes”
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INFORME SOBRE LA IMPLEMENTACION DE LA PLATAFORMA INTERACTIVA
UNIDAD EDUCATIVA “LOS ANDES”

Lic. Doris Villarreal
Plataforma interactiva para el desarrollo de la inteligencia l6gico-matematica

De mis consideraciones,

Con el proposito de fortalecer el aprendizaje matematico de los estudiantes de décimo afio de
Educacion General Bésica, se ha desarrollado una plataforma interactiva enfocada en el
desarrollo de la inteligencia loégico-matematica. Este recurso digital incorpora juegos de
razonamiento ldgico, videos tutoriales sobre temas clave del curriculo, y ejercicios practicos
disefiados para mejorar el desempefio académico en matematicas.

La plataforma incluye temas como pensamiento 16gico, acertijos matematicos. Ademas, se han
utilizado herramientas como Genially para juegos matematicos, Edpuzzle para materiales
audiovisuales y Magic School para ejercicios interactivos.

Le invito a conocer y explorar este recurso, ya que su orientacion y acompanamiento seran
clave en la implementacion dentro del aula. Estamos abiertos a sugerencias para mejorar la

plataforma y adaptarla a las necesidades de los estudiantes.

Agradezco su apoyo y quedo atenta a su opinidn sobre este proyecto.

Atentamente, Ana Chandi
[Fecha]
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ANEXO D

Encuesta a los estudiantes del Décimo Afio de Educacion Basica, sobre su percepcion hacia
las matematicas
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Encuesta sobre su percepcion hacia las matematicas

El objetivo de esta encuesta, es saber cual es su percepcion hacia las matematicas. Por favor,
sea sincero al responder.

Encierre en un circulo su respuesta

( Como describirias tu nivel de interés en las matematicas?

Muy interesado

Interesado

Poco interesado

Nada interesado

(Qué tan dificil te parecen los temas que se ensefian en matematicas?
Muy dificiles

Algo dificiles

Féciles

Muy faciles

(Qué emocion sientes mas frecuentemente al estudiar matematicas?
Frustracion

Entusiasmo

Indiferencia

Confianza

(Crees que las matematicas son utiles para tu vida diaria?

Si, son muy utiles

Si, pero so6lo en algunos casos

No, no son muy utiles

No, no son utiles en absoluto

(Qué tan seguro te sientes al resolver problemas matematicos en clase?
Muy seguro

Algo seguro

Poco seguro

Nada seguro
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ANEXO E

Encuesta a los estudiantes del Décimo Afio de Educacion Basica, sobre su experiencia con la
plataforma interactiva



Encuesta sobre su experiencia con la plataforma interactiva
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El objetivo de esta encuesta, es saber como fue su experiencia con la plataforma interactiva.

Por favor, sea sincero al responder.

Encierre en un circulo su respuesta

1. Usabilidad de la plataforma
(Qué tan facil te parecid navegar por la
plataforma?

Muy facil
Facil

Algo dificil
Muy dificil

(Tuviste algin problema al usar la plataforma?
Si, varios problemas
Si, algunos problemas

No, todo funcioné bien

2. Interactividad y disefio
(Qué tan intuitiva te parecio la plataforma?

Muy intuitiva
Intuitiva
Poco intuitiva

Nada intuitiva

(El disefio visual de la plataforma te parecio
atractivo?

Si, muy atractivo
Si, pero podria mejorar
No, no me gusté mucho

No, me parecid poco atractivo

3. Contenido y aprendizaje
(Crees que la plataforma te ayud6 a mejorar tus
habilidades matematicas?

Si, mucho
Si, en algunos aspectos
No, no mucho

No, en absoluto

(Qué actividad dentro de la plataforma te pareci6
mas util para aprender matematicas?

Juegos interactivos
Videos educativos
Evaluaciones y cuestionarios

Todas fueron ttiles

4. Satisfaccion general
(Recomendarias esta plataforma a otros
estudiantes?

Si, definitivamente
Si, pero con algunos cambios

No, no la recomendaria

En pocas palabras, ;como describirias tu experiencia con la plataforma?
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ANEXO F

Entorno visual de la plataforma

https://anychandi.wixsite.com/inteligencia-I



https://anychandi.wixsite.com/inteligencia-l
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Razonamiento Légico 1

Es la habilidad de pensar con orden, usar
pistas, y conectar ideas para llegar a una
conclusién correcta. Sirve para resolver
acertijos, tomar decisiones y entender
cémo funcionan las cosas, usando la
légica en vez de adivinar.

Video tutorial sobre
ejercicios de
razonamiento légico 1

» K
EL
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RAZONAMIENTO LOGICO 1

En la plataforma Magic School se configurd
una clase basica orientada al desarrollo de la
inteligencia l6gico-matematica, con el apoyo
de herramientas interactivas y contenido
personalizado. La clase fue disefiada para
introducir a los estudiantes en el razonamiento
deductivo mediante actividades breves,
visuales y guiadas. La interfaz de Magic
School permitié integrar explicaciones,
retroalimentacion automatica y un entorno
amigable para que los estudiantes pudieran
avanzar a su propio ritmo.

Razonamiento Légico 1

Es la habilidad de pensar con orden, usar

RAZONAMIENTO LOGICO 2

En la segunda clase disefiada en Magic School,
se profundizé en el razonamiento logico
mediante desafios mas estructurados 'y
progresivos. Esta clase permitio reforzar
habilidades como la identificacion de patrones,
la inferencia logica y la toma de decisiones
fundamentadas. La plataforma facilito la
organizacion  del  contenido 'y la
personalizacion de los retos, manteniendo el
enfoque en la claridad, el realismo y la
resolucion por logica pura.

Tutorial 1: Introduccion al razonamiento

légico con acertijos matematicos
Este primer video presenta una serie de
acertijos ~ matematicos  disefiados  para
estimular el pensamiento 16gico en
adolescentes. A través de situaciones breves y
visuales, se invita al estudiante a identificar
patrones, deducir relaciones y resolver
problemas sin necesidad de formulas
complejas. El enfoque esta en la logica pura:
cada desafio puede resolverse mediante
observacion, analisis y  razonamiento
estructurado. El tutorial sirve como puerta de
entrada al mundo del pensamiento deductivo,
ideal para reforzar habilidades cognitivas en
un entorno ludico y educativo.

Video tutorial sobre
ejercicios de
razonamiento légico 1

Ver tutorial
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RAZONAMIENTO LOGICO 2

En este segundo video, se presentan acertijos
matematicos que requieren aplicar estrategias
de deduccion mas estructuradas. El enfoque
estd en guiar al estudiante a través de
razonamientos secuenciales, donde cada pista
debe ser interpretada con precision para
avanzar hacia la solucién. Se promueve el
analisis logico, la eliminacion de opciones
imposibles y la construccion de conclusiones
validas a partir de informacion limitada. Este
tutorial fortalece la capacidad de pensar con
orden, detectar contradicciones y resolver
problemas sin ensayo-error, ideal para
consolidar habilidades 16gico-matematicas en
adolescentes.

RAZONAMIENTO LOGICO 2

En este tercer video, se abordan acertijos que
requieren aplicar la técnica de eliminacion
logica para llegar a la solucion correcta. Los
estudiantes deben analizar cuidadosamente
cada pista, descartar opciones imposibles y
construir conclusiones validas a partir de lo
que queda. El tutorial enfatiza el pensamiento
estratégico y la precision deductiva, mostrando
codmo resolver problemas complejos sin
necesidad de calculos, solo con razonamiento
ordenado. Es ideal para fortalecer la capacidad
de tomar decisiones fundamentadas y resolver
desafios con logica pura.

EL TESORO ROBADO

Este juego presenta una aventura logica
protagonizada por un duende que intenta
recuperar su tesoro robado. A lo largo del
recorrido, los estudiantes deben resolver
acertijos ~ matematicos que  combinan
deduccién,  patrones y  razonamiento
estructurado. Cada desafio desbloquea una
pista que acerca al duende a su objetivo,
fomentando la toma de decisiones
fundamentadas y el pensamiento lo6gico.
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