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PROLOGO

En el vasto campo de la educacion, la constante busqueda de estrategias efectivas para
mejorar el aprendizaje de los estudiantes es fundamental. En este contexto, se torna
esencial abordar las dificultades especificas que enfrentan los estudiantes en su desarrollo
de habilidades I6gico-matematicas, una base fundamental para su éxito académico y

cognitivo.

La presente investigacién emerge como respuesta a la problematica identificada en la
Unidad Educativa "Juan Montalvo", donde se ha observado una carencia significativa en
las habilidades l6gico-matemaéticas de los estudiantes de tercer grado. Este diagnostico,
obtenido a través de observaciones y comunicaciones con los docentes, ha resaltado la
necesidad urgente de implementar estrategias pedagdgicas innovadoras que fomenten el

desarrollo integral de estas habilidades.

El enfoque de este estudio gira en torno a una pregunta fundamental: ;Como puede
contribuir Educaplay como recurso didactico en el desarrollo de habilidades légico-
matematicas para los estudiantes de tercer grado en la Unidad Educativa "Juan Montalvo™
durante el periodo lectivo 2023-2024? Este cuestionamiento no solo es pertinente en el
ambito académico, sino que también posee implicaciones practicas significativas para

mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje.

El objetivo general planteado en esta investigacion es evaluar la efectividad de Educaplay
como recurso didactico, analizando su impacto en el desarrollo de habilidades l6gico-
matematicas en los estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa "Juan Montalvo"
durante el periodo lectivo mencionado. A través de un enfoque metodoldgico que combina
elementos cualitativos y cuantitativos, se busca obtener una comprension profunda de

cémo este recurso puede transformar el proceso educativo en esta institucion.

Vi



Los resultados preliminares de esta investigacion han llevado a la identificacion de areas
criticas en las que se requiere intervencion. El disefio de un plan de capacitacion docente
especifico sobre el uso de Educaplay como recurso didactico ha surgido como una
estrategia clave para abordar estas deficiencias. La colaboracion entre directivos, docentes
y estudiantes en este proceso es esencial para garantizar una implementacion efectiva y

sostenible de las nuevas estrategias educativas.

En Gltima instancia, esta investigacion busca trascender los limites de una simple
evaluacion académica. Pretende ser un testimonio tangible de como la innovacién
pedagdgica puede influir positivamente en el desarrollo cognitivo y académico de los
estudiantes. Este prélogo marca el inicio de un viaje intelectual y practico hacia la mejora
continua del sistema educativo, guiado por el compromiso con la excelencia y la equidad

en la educacion.

Espero que este estudio inspire a otros educadores y profesionales a reflexionar sobre
nuevas formas de promover el aprendizaje significativo y el desarrollo integral de las

habilidades clave en el ambito educativo.

Atentamente,

— Fa - - .=

Lcdo. Washington Fernando Maliza Mufioz, PhD.
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RESUMEN

La problematica identificada en la Unidad Educativa "Juan Montalvo" se centra en las
limitaciones de los estudiantes de tercer grado en habilidades l6gico-matematicas,
detectadas mediante observaciones y comunicacion con docentes. Se resalta la importancia
de abordar esta problematica, considerando factores como la motivacion, interpretacion y
procesos de operaciones aritméticas. La presente investigacion busca responder a la
pregunta: ;Cémo contribuye Educaplay como recurso didactico en el desarrollo de
habilidades 16gico-matematicas para estudiantes de tercer grado en la Unidad Educativa
"Juan Montalvo" periodo lectivo 2023-2024? Se plantea el siguiente objetivo general:
Evaluar el Educaplay como recurso didactico y su incidencia en el desarrollo de
habilidades l16gico-matematicas en los estudiantes de tercer grado en la Unidad Educativa
"Juan Montalvo" periodo lectivo 2023-2024. La metodologia contempla un enfoque
cualitativo y cuantitativo, con un disefio no experimental correlacional y descriptivo. Se
utilizaron como técnicas: Una entrevista a la Directora de la Institucion y dos encuestas
una a los 14 docentes y otra a 109 estudiantes del tercer grado la Unidad Educativa Juan
Montalvo , se aplicé a una muestra no probabilistica para este efecto .Como resultados en
el diagndstico de la Institucion se obtuvieron nudos criticos que orientaron a la realizacion
de un Plan de capacitacién docente sobre : EI Educaplay como recurso didactico para la
mejora del desarrollo de habilidades l16gico-matematicas en estudiantesde tercer grado en
la Unidad Educativa "Juan Montalvo" periodo lectivo 2023-2024. Al realizar una
evaluacion de los resultados de los talleres de capacitacion a los docentes se pudo
comprobar el grado de satisfaccion por la actualizacion recibida que permitira aplicaren el
proceso de ensefianza a los estudiantes de la unidad Educativa.

Palabras clave: aprendizaje, didactica, docente, ensefianza, tecnologia
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ABSTRACT

The problem identified in the "Juan Montalvo" Educational Unit focuses on the
limitations of third-grade students in logical-mathematical skills, detected through
observations and communication with teachers. The importance of addressing this
problem is highlighted, considering factors such as motivation, interpretation and
arithmetic processes. This research seeks to answer the question: How does Educaplay
contribute as a didactic resource in the development of logical- mathematical skills for
third grade students in the "Juan Montalvo" Educational Unit for the 2023-2024 school
year? The following general objective is proposed: To evaluate Educaplay as a didactic
resource and its impact on the development of logical- mathematical skills in third grade
students in the "Juan Montalvo” Educational Unit school year 2023-2024. The
methodology includes a qualitative and quantitative approach, with a correlational and
descriptive non-experimental design. The following technigues were used: An interview
with the Director of the Institution and two surveys, one to the 14 teachers and the other
to 109 students of the third grade of the Juan Montalvo Educational Unit, was applied to
a non-probabilistic sample for this purpose. As a result of the diagnosis of the Institution,
critical nodes were obtainedthat led to the realization of a teacher training plan on:
Educaplay as a didactic resource for the improvement of the development of logical-
mathematical skills in third grade students in the "Juan Montalvo” Educational Unit
school year 2023-2024. By evaluating the results of the teacher training workshops, it
was possible to verify the degree of satisfaction with the update received, which will allow

it to be applied in the teaching process to the students of the Educational Unit.

Keywords: learning, didactics, teacher, teaching, technology



INDICE

PORTADA . ..ottt ee ettt sttt a ettt s st aas st st s i
CERTIFICACION ..ottt es sttt en st an s aan e i
F N O] TR iii
D] =51 (07N K] ] 1 TR iv
AGRADECIMIENTO ...ttt s s s s s s aenens v
RESUMEN ...ttt s s st a sttt s st anen s s viii
ABSTRACT ..ottt sttt ettt n et st sttt an et iX
13N =TT X
INDICE DE TABLAS .....ooteeee ettt sttt snss st sne s senes s Xiii
INTRODUCCION ..ottt nas st nae st sanen s e 1
(072 21 It 0] 1 8 PP 1
1. NATURALEZA DEL PROYECTO.....coiiiiisieeeieeieeeeseeiess s sesissessesesss s senens 1
1.1  DESCRIPCION DEL PROYECTO ....cooiisiieeeeiieesieeisssiesissesessessenessssenessnisness 6
1.2 MARCO INSTITUCIONAL ....oiviiieeteesesteeee et seeness s 7
1.3 FINALIDAD DEL PROYECTO ....c.coiiiiiiesieeesceieeesteeieseseses s sesnessesesss s 8
1.4 CONTEXTUALIZACION Y UBICACION DE LA PROBLEMATICA............. 9
1.5  SITUACION ACTUAL DE LA PROBLEMATICA .......ccooveveeereeeeeerereneneee 12
1.6 PROBLEMA........cooieeceeeeeeeseee ettt 14

1.6.1 Problema GENEIAl .........cc.oeiiiiiicie et 14

1.6.2. Problemas deriVadsS..........cooueeiiuieeiiiiee ettt 14
1.7  DELIMITACION DEL PROBLEMA ........cooievceeeeeeeeee e ese s ese s 15
1.8 OBJETIVOS: GENERAL Y ESPECIFICOS......ccooeivereeeeeeeeeseeeereeneninen 16

1.8.1 ODJELIVO GENETAL.....c.eiiiiiiiiiiiiieeee s 16

1.8.2 Objetivos ESPECITICOS......viiiiie ettt 16
(e V| = O 16
1.10  BENEFICIARIOS .....ooouieeieeeieeeeieeee s sesess st es s ssnss s s 18
1.11 CRITERIOS METODOLOGICOS .....c.oeveiieesieseseeeesessere s 19
1.12 FACTORES EXTERNOS O PRE-REQUISITOS DE LOS LOGROS.................. 21
[0\ 21 1 01 1 I 1 SO 23
MARCO TEORICO.......ociieeeiieeeeeee ettt tes sttt n s an st 23
2.1. FUNDAMENTACION CONCEPTUAL ....oovvevceerceteeeeeese s 24

2.1 1 APIENAIZAJE ...t 24



2.1.2. Aprendizaje por deSCUBIMIENTO ........ociiiiiiiiieieee e 24

2.1.3. GAMITICACION ....ovviieie it 25
2,14, EQUCAPIAY ...ttt 25
2.1.5. Habilidades l6gico-matematicas: definiCion ............cccccevvveveiieiecii e 25
2.1.6. Las plataformas y herramientas digitales............ccoereriiiniininiiicicc e 25
2.1.7. La CONBCHIVIAA ......oviiiiiiiiieiieiee e 26
2.2. FUNDAMENTACION TEORICA ..ottt 26
2.2.1. CONSIIUCTIVISIMO ...ttt ettt 26
2.2.2. CONBCLIVISIMO ...ttt ettt ettt e b e e e st e sbeeteaneesbeebeeneesreenbeaneens 28
2.2.3. LA CONBCLIVIAAA ......ocvieieeie e e e eneens 29
2.2.4. Acercadel concepto de TIC ..ot 32
2.2.5. Educaplay: CaraCteriStiCaS .......c.coueiiuereereesiereeiieseeseeieseesseeaesraessesaesreesseeneens 34
Perspectivas comunes sobre EQUCAPIAY: .........cccvviieiiiiecieceece e 36
2.2.6. Habilidades l6gico-matematicas: CaraCteristiCas. .........ccocuvvrererrirernieneseenes 49
2.2.6.1. Ejemplos de habilidades 160gico-matematicas...........cccccvevverververeesieeseanens 49
2.2.7. Habilidad matematica: definicion y caracteristiCas..........cc.cvvvevvererenesesnnnnnn 50
2.2.7.1 Ejemplos de habilidad matematica............cccceveiveeriiieiie e 51
2.2.8. Habilidad en resolucién de problemas en matematica: definicion y
CANACTEITSTICAS ...vvevvevieie ettt e st este et et e e et e e e st e e s e te et esreesteeneesseesseeneesreenneeneens 52
2.2.9. Etapas en la resolucion de problemas matematicos ..........ccccocevevriiennenenenn 52
2.2.10. Importancia de la habilidad en resolucion de problemas en matematica......... 53
2.2.11. El pensamiento abstracto en matematicas: caracteristicas y ejemplos............ 53
2.2.11.1. Ejemplos de pensamiento abstracto en matematicas..........c.ccoeevrereevrenene 54
2.2.12. Importancia del pensamiento abstracto en matematicas ..............ccoccevveveennene 54
2.2.13. Medicién de la habilidad creativa en matematicas...........ccoceevvevererenerennnan 54

2.2.14. La creatividad en las matematicas: definicion, caracteristicas e importancia. 55

2.2.15. Importancia de la creatividad en matematicas..........ccccoevvrivrieerierierenene e 56
2.2.16. Las plataformas y herramientas digitales...........ccccoveveviveieiieiieii e 60
2.3. FUNDAMENTACION LEGAL .....ooiieieeeeeeeeeeeeeeeee e 62
CAPITULO .ottt 65
DESARROLLO DEL PROYECTO ....ocuiiiiiiiiiiciet et 65
3.1 CARACTERIZACION DEL PROYECTO ....ciiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee e 66
3.1.1. Diagndstico, origen o naturaleza del proyecto...........ccccevevvvevvevciieieennns 66
3.1.2.  Tip0o de INVEStIGACION........cviiieiieieieeee e 67

Xi



3.1.3.  Metodos técnicos utilizados en la investigacion............cccceveveienciennnn 69

Analisis de los resultados de las Encuestas dirigida a los Estudiantes de tercer grado.

98

3.2 ACTIVIDADES Y TAREAS DEL PROYECTO ....ccccoviiviiieesieieesie e 99
3.2.7.1 Plan de CapaCItaACIONES. .........ccueuereerierieriesieeieee ettt 108
I I O (o] 000 [ -y 1 - PRSPPI 112
3.3 RECURSOS ...ttt ettt a et 113
3.3.1. Talento HUMANO. .......coiiiiiiiciieiee e 113
3.3.2. EQUIPOS O MAtEIIAlES.....c..iiieieieieee st 113
3.3  PRINCIPALES INDICADORES DE CAMBIO EDUCATIVO.......cc.cccevvenee. 115
CAPITULO IV ..ot 117
RESULTADOS Y DISCUSIONES.........ooo ettt 117
4.1 PRINCIPALES RESULTADOS DEL PROYECTO ....ccccooviiiiiiiiievieisie e 118
I R B T o [0 1) [ IO TSP SRURPROSRPRRN 118
4.3.2. Plan de CapaCitaCiOn...........coviueieeiieiie i esiesee e e se et e e e e e e naesneenneens 118
4.3.3 RESUITAUODS ...ttt sttt st reenbesnee s 118
42 EVALUACION DEL PROYECTO ...oooiiieeeeeeeeeeeeeeeeee e, 119
4.2.1. GUIA DE EVALUACION DE PROCESOS-RESULTADOS........cccoovvrvnnne. 119
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES ... 122
5.1 CONCLUSIONES. ..ottt ettt sn e n s 123
52 RECOMENDACIONES.. ...ttt 125
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ......ooovevieeeieeeeeeesestess s sesisses s ssses s, 127
ANEXOS .o ae e arae e 136
Anexo 1: Certificacion de aprobacion del Sistema Antiplagio Compilatio .............. 136
Anexo 2: Solicitud de peticidn de la INVestigacion............cccccvveveeiciiese e 137
Anexo 3: Solicitud de Aceptacion de la INVestigacion ...........cccoveverninencicnenene 138
ANeX0o 4: FOrmato de ENreVISLa ........ccovveieiiiiiic i 139
ANEX0 5: FOrMato de ENCUESTA ........ccveiuiiieiieriieie et 141
ANEXO0 6: FOLOS (2)..0vveiteeiiiieiieesie ettt te e te e e s e e saeestesneesreenseaneens 147

xii



INDICE DE TABLAS

Tabla 1. Conceptos y caracteristicas de 1as TIC .......cccocoeiieieiicie e 33
Tabla 2. Diferencia de Educaplay y otras aplicaciones...........c.ccccvvevveveiieieesesieseenn 38
Tabla 3. Ventajas y desventajas de Educaplay............cccocevveveiieiicic i 47
Tabla 4. Plataformas y Herramientas digitales ............ccccovveieiieiiiiiiiece e 61
Tabla 5. Personal docente y directivo de la Unidad Educativa “Juan Montalvo™ ........ 72
Tabla 6: Entrevista a la directora de [a ESCUEIA ...........ccoevveveiiiiieiiec e 73
Tabla 7. Porcentaje de estudiantes por Clase...........ccoovveeiieieiieiieniee e 76

Tabla 8. Aplica diferentes tipos de estrategias didacticas en el proceso de ensefianza... 77
Tabla 9. Tipo de Estrategias didacticas innovadoras que utiliza .............ccccceeeveeveennnnee. 78
Tabla 10. Dominio de herramientas digitales para elaborar sus recursos de ensefianza 79
Tabla 11. Elabora material didactico para los ejercicios de l6gica matematica............. 80

Tabla 12. Uso de ejercicios de experiencias de los nifios, para elaborar recursos

tecnoldgicos que aporten al apPreNdiZAJe .........cveveeeieierierere e 81

Tabla 13. Actividad docente para fomentar el interés de aprendizaje en sus estudiantes

........................................................................................................................................ 82
Tabla 15. Empleo de estrategias didacticas inNOVadoras............ccccvvveveeerieriesesesenneans 84
Tabla 16. Nivel de aprendizaje de Sus eStudIanteS..........ccuevvveeiieiiieeiie e 85
Tabla 17. Alcanza con el aprendizaje requerido en sus estudiantes .............c.cccevevenen, 86
Tabla 18. Docente hace que las clases sean activas e interesantes............cccocevvervenen, 88
Tabla 19. Aceptacidn de la forma en que su docente le ensefia las matematicas............ 89

Xiii



Tabla 20

Tabla 21

Docente aplica diferentes tipos de ejercicios de matematicas ...........c..cc...... 90

Estrategias didacticas comprensivas que utiliza el docente...........ccccceevenee 91

Tabla 22. Docente utiliza una buena forma de ensefiar los ejercicios de lI6gica matematica.

....................................................................................................................... 92

Tabla 23. Exigencia del docente aprender los ejercicios de I6gica matematica de memoria.

........................................................................................................................................ 93
Tabla 24. El aprendizaje se facilita si su docente usa ejemplos de la vida cotidiana..... 94
Tabla 25. Utilizacion del docente de computadora e internet para lograr un aprendizaje

........................................................................................................................................ 95
Tabla 26. Aplicacion de dindmicas y motivacion antes de iniciar una clase.................. 96
Tabla 27. Participacion de 1os ejercicios de 1a Clase .........ccoevvveeeieciicic i 97
Tabla 28. Detalle de las actividades del plan de trabajo............ccccoeveviiveiiecvecece, 108
Tabla 29. CapacitaCion NO. L .......cccceiiieiieieiiere e 108
Tabla 30. CapacitaCion NO. 2 .......cccceiiiiiieiese e ere s 109
Tabla 31. CapacitaCion NO. 3 ......ccccoeiiiiie e 110
Tabla 32. CapacitaCion NO. 4 ........coeieieieie e ene s 111
Tabla 33. Planificacion mensual de las actividades desempefiadas............cccccevueeenee. 112

Xiv



INDICE DE GRAFICOS

Figura 1 Gréfico de la pregunta 1 de encuesta dOCENLES..........ccerervririenirinesieeesieeae 77
Figura 2 Gréfico de la pregunta 2 de encuesta dOCENteS............ccvevveieeieeriecieseeire e 78
Figura 3 Gréfico de la pregunta 3 de encuesta dOCENtES...........cceveveveieriererenese e 79
Figura 4 Gréfico de la pregunta 4 encuesta @ dOCENES........ccvvvrveeeeeeerieriene e e 80
Figura5 Gréfico de la pregunta 5 de encuesta dOCENLES..........cccvrveieeerierierieieiesieaeeas 81
Figura 6 Gréfico de la pregunta 6 encuesta aplicada a los docentes............ccccevveriernennn. 82
Figura 7 Gréfico de la pregunta 7 de la encuesta a 10S dOCENLES ..........cccevrereieeicriennn. 83
Figura 8 Grafico de la pregunta 8 de la encuesta a 10S dOCENtES ..........cccevvrereierieniennnn. 84
Figura 9 Gréfico de la pregunta 9 de la encuesta @ dOCENLES..........cccvrerrierereiercniennn 85
Figura 10 Grafico de la pregunta 10 de la encuesta a doCentes.............ccoeevrerererieniennnn 86
Figura 11 Grafico de la pregunta 1 de la encuesta a estudiantes ...........c.ccceeererreriennn. 88
Figura 12 Grafico de la pregunta 2 de la encuesta a estudiantes ...........c.ccceeerereeriennn. 89
Figura 13 Grafico de la pregunta 3 de la encuesta a estudiantes ...........c.ccoeeererereriennn. 90
Figura 14 Grafico de la pregunta 4 de la encuesta a estudiantes ...........c.ccceeererveeriennn. 91
Figura 15 Grafico de la pregunta 5 de la encuesta a estudiantes ...........c.ccceeerereernennn. 92
Figura 16 Grafico de la pregunta 6 de la encuesta a estudiantes ............ccccceevvevveinernnnnn. 93
Figura 17 Grafico de la pregunta 7 de la encuesta a estudiantes ...........c.ccccocererveeriennn 94
Figura 18 Grafico de la pregunta 8 de la encuesta a estudiantes ............cccccevvevvenennnnnn. 95
Figura 19 Grafico de la pregunta 9 de la encuesta a estudiantes .............cccoeererrerennn. 96
Figura 20 Grafico de la pregunta 10 de la encuesta a estudiantes .............ccccoeeeveveenee. 97

XV



INTRODUCCION

En la era digital y tecnoldgica en la que se esta inmersos, el &mbito educativo no ha sido
ajeno a las transformaciones que han surgido. En este contexto, herramientas y recursos
digitales emergen como aliados poderosos en el proceso de ensefianza y aprendizaje,
especialmente en areas criticas como las habilidades 16gico-matematicas en estudiantes
de tercer grado de Primaria. Uno de estos recursos que ha ganado relevancia es el
Educaplay, una plataforma interactiva que ofrece una variedad de actividades y juegos
disefiados para fortalecer competencias matematicas mientras se fomenta la participacion
activa del estudiante. En este proyecto de investigacion, se pretende indagar sobre el
impacto del Educaplay como recurso didactico en el desarrollo de habilidades I6gico-

matematicas en estudiantes de tercer grado de Primaria.

La importancia de esta investigacion radica en la necesidad de explorar estrategias
innovadoras que promuevan un aprendizaje significativo y efectivo en matematicas desde
edades tempranas. Como sefiala Hattie (2017), "la calidad de las estrategias de ensefianza
utilizadas tiene un impacto significativo en el rendimiento de los estudiantes en
matematicas". En este sentido, el Educaplay ofrece un enfoque ludico y personalizado que
puede potenciar la comprension y el desarrollo de habilidades matematicas en los
estudiantes, como sugiere Gikandi, Morrow, y Davis (2011), quienes afirman que "el
aprendizaje a través de la tecnologia puede mejorar la comprension del contenido y
promover la motivacién intrinseca”. Sin embargo, es necesario realizar una investigacion
rigurosa para evaluar la efectividad y el impacto real de esta herramienta en el contexto

especifico de estudiantes de tercer grado de Primaria.



El presente proyecto de investigacion se propone abordar esta necesidad al analizar en
profundidad el uso del Educaplay como recurso didactico para el desarrollo de habilidades
I6gico-matematicas en estudiantes de tercer grado de Primaria. Se llevara a cabo un
estudio que involucrara la observacion directa de la implementacién del Educaplay en el
aula, asi como la recopilacion y analisis de datos cuantitativos y cualitativos relacionados

con el desempefio de los estudiantes y su percepcidn sobre estaherramienta.

Para contextualizar la relevancia de este estudio, es fundamental destacar la importancia
de fortalecer las habilidades l6gico-matematicas en edades tempranas, como sefiala
Boaler (2016), quien destaca que "el desarrollo de estas habilidades en la infancia es
crucial para el éxito futuro en matematicas y en la resolucién de problemas en la vida
cotidiana”. En este sentido, el Educaplay se presenta como una herramienta
potencialmente beneficiosa al ofrecer un enfoque interactivo y adaptativo que puede
captar el interés de los estudiantes y promover su participacion activa en el proceso de

aprendizaje.

Al finalizar este proyecto de investigacion, se espera obtener conclusiones solidas que
puedan contribuir a la mejora de las practicas educativas en el &mbito de la ensefianza de
las matemaéticas en la educacion primaria. Estas conclusiones no solo beneficiaran a la
Unidad Educativa en cuestion, sino que también podran ser extrapoladas y aplicadas en

otros contextos educativos similares.

Ademas, este estudio se enmarca en un contexto donde la integracion de la tecnologia en
la educaciodn es cada vez mas relevante. Autores como Puentedura (2014) han propuesto

modelos como la SAMR (Sustitucién, Augmentacion, Modificacion y Redefinicidn) que



describen como la tecnologia puede transformar la ensefianza y el aprendizaje. En este
sentido, el Educaplay representa una oportunidad para avanzar hacia niveles mas altos de
integracidn tecnolodgica, donde las actividades disefiadas no solo sustituyen las practicas
tradicionales, sino que redefinen la forma en que los estudiantes interactian con el

contenido matematico.

Asimismo, es fundamental reconocer la importancia de la investigacion empirica en el
campo de la educacién, especialmente en lo que respecta a la efectividad de las
herramientas y estrategias educativas. Investigaciones recientes como la de Clark et al.
(2020) subrayan la necesidad de estudios rigurosos que evalten el impacto real de la
tecnologia en el aprendizaje de los estudiantes. Por lo tanto, este proyecto se alinea con la
Ilamada a la accidn para realizar investigaciones basadas en evidencia que guien la

practica educativa y promuevan la mejora continua.

En Gltima instancia, este proyecto de investigacion busca contribuir al conocimiento
existente sobre el uso del Educaplay como recurso didactico para el desarrollo de
habilidades 16gico-matemaéticas en estudiantes de tercer grado de Primaria. Se espera que
los resultados obtenidos no solo enriquezcan la comprensién de esta herramienta, sino
que también proporcionen orientacién préctica para educadores y responsables de
politicas educativas interesados en mejorar la calidad de la ensefianza de las matematicas

en el nivel primario.

De lo antes descrito la presente investigacion se desarrolla en cinco capitulos los mismos

que se describen a continuacion:



CAPITULO I: Se encuentra la naturaleza del proyecto donde se expresa la genesis de
todo el proyecto donde viene y hacia donde se dirige, dentro de este contexto la
descripcion del proyecto, el marco institucional, la finalidad del proyecto, la
contextualizacion, el problema, los objetivos, metas, criterios metodologicos y los
factores externos o pre requisitos de logro.

CAPITULO 11: Se presenta el marco conceptual, teérico y legal de la investigacion,
mismos que estdn basados en antecedente respectivos y los respaldos de estudios
cientificos.

CAPITULO II1: Incluye el desarrollo del proyecto, este proceso contiene la recoleccion
de informacidn, procesamiento y analisis de los resultados, planteamiento de la propuesta,
cronograma e indicadores de cambio educativo.

CAPITULO 1V: Se desarrollan los principales resultados de la realizacion de las
actividades, metas y objetivos del proyecto, ademas, se establece la evaluacion del
proyecto que precisa aclarar los procesos de evaluacion ejecutados, asi como la
valorizacion de los resultados que se obtuvieron al final de su realizacion. CAPITULO
V: Esta conformado por las conclusiones y recomendaciones del Proyecto de Desarrollo

Educativo.



CAPITULO |

NATURALEZA DEL PROYECTO

“Nunca consideres el estudio como una
obligacién, sino como una oportunidad para
penetrar en el bello y maravilloso mundo del
saber”

Albert Einstein



1.1 DESCRIPCION DEL PROYECTO

En el Ecuador, en el presente siglo se han dado pasos para fortalecer la educacion, a partir
de la instrumentacién de nuevas politicas educativas encaminadas a garantizar una
verdadera educacion ciudadana, con base en el desarrollo del conocimiento (Avila et al.,
2019) y la implementacién del uso de recursos virtuales con fines educativos (Cabero

Almenara et al., 2019), entre otros aspectos.

En la ensefianza basica, el Ministerio de Educacion desde el 2014, fundamenta el derecho
a la educacion, a la diversidad personal, social y cultural. Se identifica con criterios de
secuencialidad, los aprendizajes basicos y adecuadamente articulados (Toro Santacruz et
al., 2014). La Constitucion de la Republica del Ecuador (Asamblea Nacional
Constituyente, 2008), estipula que la educacion es derecho de las personas a lo largo de

su vida y un deber inexcusable del Estado.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) han transformado de manera
vertiginosa la vida cotidiana y social de los seres humanos (Arbelaez Gomez, 2014) y su
utilizacion en el ambiente educativo impone ir mas alld del uso de las propias
herramientas tecnoldgicas, tienen que contribuir a potenciar la educacion integral de
nifios, jovenes y adolescente (Hernandez, 2017), para lo cual los docentes tienen que estar
preparados tanto en el uso de la tecnologia (Varas Meza et al., 2020) como en su

utilizacion en el proceso docente — educativo (Sanchez Cruzado et al., 2018).

Se realizan esfuerzos en la modalidad virtual como herramienta de aprendizaje en la
busqueda de la motivacion, el refuerzo de los conocimientos aprendidos y el desarrollo

destrezas cognitivas (Linares Murillo, 2019).



Las matematicas han estado presentes desde el inicio de la humanidad y han sido
necesarias para desarrollar procesos y actividades, durante toda la vida, contribuyen al
desarrollo del razonamiento y abstraccion, ayudan a ser mas logicos, a razonar para

comprender conceptos abstractos (Celi Rojas et al., 2021).

1.2 MARCO INSTITUCIONAL.

La Unidad Educativa “Juan Montalvo”, es un establecimiento fiscal, situado en el Barrio
Nueva Buena Fe del canton Buena FE, perteneciente a la provincia Los Rios, Ubicacién
Urbana, con Cdédigo AMIE 12H01605 del Distrito 12D06 Buena Fe-Valencia, de

Régimen Costa Zona 5. Su fundacion fue el 15 de mayo de 1945.

Su planta docente esta conformada por 93 profesores que deben desarrollar los aspectos
curriculares y formativos, ademas se cuenta con un director que se encarga de la gestion
educativa, durante este periodo la institucion se mantiene con 2423 estudiantes legalmente
matriculados. EI documento que guia los procesos formativos es el modelo educativo
participativo y colaborativo, que acoge a nifios desde los 3 afios, cuenta con elinicial hasta
bachillerato, cuenta con laboratorio de computacion con una funcionalidad 45 maquinas

cada laboratorio.

Desarrolla sus actividades académicas en la jornada matutina. La institucion se rige bajo
la Constitucion de la Republica del Ecuador, la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural
(LOELI), Cddigo de la Nifiez y Adolescencia, Cdédigo de Convivencia, Proyecto Educativo

Institucional.



1.3 FINALIDAD DEL PROYECTO

Con finalidad de abordar esta problematica, se inicia una indagacién previa, sobre cuales
son las condiciones del proceso de ensefianza — aprendizaje, con lo cual se busca prever
el proceso cognitivo de los alumnos y la practica pedagdgica de los docentes. Resultando
en los estudiantes factores como la motivacion, interpretacion, expresion comunicativa,
proceso de operaciones aritmética, los que generan un impacto negativo al momento de
desarrollar las habilidades l6gica — matematica. Es importante que los estudiantes
desarrollen el pensamiento l6gico matematico desde la educacién inicial y basica, ya que
esto les permitira resolver problemas, comunicar y representar ideas matematicas, y

aplicarlas a situaciones de la vida real.

Otro aspecto, en el estudiante es la limitacion en las adaptaciones curriculares que se
ajusten a sus necesidades especificas, por lo cual repercute en la limitada comprension de
las actividades matematicas, ademas, de afectar indirectamente a las otras asignaturas por
la poca interpretacion de razonamiento légico numérico. Mientras que, por parte de la
docente de grado, hay un limitado uso de recursos motivadores como la tecnologia de la
informacion y comunicacion (TIC), debido al poco conocimiento de actividades ludicas

sobre la ensefianza de matematicas.

Asimismo, se debe aprovechar el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion
(TIC) como recursos motivadores y facilitadores del aprendizaje matematico. Existen
plataformas como Educaplay que permiten crear actividades educativas interactivas y
multimedia, tales como crucigramas, sopas de letras, mapas, videos, etc., que pueden ser
utilizadas para reforzar, evaluar o ampliar los contenidos matematicos de forma ltdica y

motivadora.



1.4 CONTEXTUALIZACION Y UBICACION DE LA PROBLEMATICA

Para circunscribir el problema meso y especialmente micro relacionado con el tema de
Educaplay como recurso didactico para el desarrollo de habilidades 16gico-matematicas
en estudiantes de tercer grado de primaria, es necesario analizar diversos aspectos que
inciden en su implementacion y efectividad. En este contexto, se abordan algunos
aspectos especificos a nivel meso y micro, considerando variables clave que influyen en

el proceso educativo.

Segun el Informe PISA (Programa para la Evaluacién Internacional de Estudiantes) de
la OCDE (Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos) de 2018, los
resultados muestran que el rendimiento en matematicas se ha estancado en muchos
paises, lo que sugiere una preocupante falta de progreso en las habilidades matematicas

a nivel mundial (OCDE, 2019).

En América Latina, los resultados de las pruebas PISA también han mostrado un
desempefio deficiente en matematicas. Segun el informe mas reciente de la UNESCO
sobre educacion en la region, publicado en 2021, se destacan las persistentes brechas en
las habilidades matematicas entre los estudiantes latinoamericanos y sus pares de otras

regiones del mundo (UNESCO, 2021).

En Ecuador, las evaluaciones nacionales como el SER (Sistema de Evaluacion de
Rendimiento Educativo) han revelado preocupaciones similares sobre el bajo
rendimiento en matematicas. Segun el informe del Ministerio de Educacion del Ecuador
de 2020, se identificaron areas de mejora significativas en el desarrollo de habilidades

matema@ticas en estudiantes de diferentes niveles educativos en el pais (Mineduc, 2020).



A nivel local, se pueden realizar evaluaciones especificas para identificar la situacion de
las habilidades de logica matematica en la Unidad Educativa Juan Montalvo. Sin
embargo, datos anteriores podrian sugerir que esta problematica podria estar presente,

reflejando las tendencias a nivel nacional y regional.

A nivel meso, es fundamental considerar el entorno institucional y pedagdgico en el que
se inserta la utilizacion de Educaplay. La infraestructura educativa, la capacitacion
docente, los recursos disponibles y las politicas educativas son elementos determinantes
para su implementacién exitosa. Ademas, es importante evaluar como se integra esta
herramienta dentro del curriculo escolar y cémo se alinea con los objetivos de

aprendizaje establecidos para el tercer grado de primaria.

En los ultimos afios, diversos estudios han resaltado la importancia de la integracion de
tecnologia educativa en el aula y su impacto en el desarrollo de habilidades especificas,
como las l6gico-matematicas. Segln un estudio de Palazuelos et al. (2019), la utilizacién
de recursos digitales en la ensefianza de matematicas en la educacion primaria puede
favorecer el aprendizaje significativo y motivar a los estudiantes. En este sentido,
Educaplay se presenta como una herramienta potencialmente beneficiosa para promover
la resolucion de problemas, el pensamiento l6gico y el pensamiento critico en los

alumnos de tercer grado.

A nivel micro, es necesario examinar cobmo se concreta la implementacion de Educaplay
en el aula y su impacto en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Factores como la
interaccion entre el docente y los estudiantes, el disefio de las actividades, la
retroalimentacion proporcionada y la motivacion intrinseca de los alumnos son

determinantes para el éxito de esta estrategia.
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Investigaciones recientes, como la realizada por Garcia et al. (2020), han evidenciado
que el uso de plataformas digitales como Educaplay puede mejorar la participacion y el
compromiso de los estudiantes en el aprendizaje de matematicas. Sin embargo, también
se han identificado desafios relacionados con la adecuada seleccién de actividades y la

supervision por parte del docente para garantizar un uso efectivo de la herramienta.

Otro aspecto relevante a considerar a nivel micro es la diversidad de habilidades y estilos
de aprendizaje presentes en el aula. Si bien Educaplay puede ser una herramienta
inclusiva que permite adaptar las actividades segun las necesidades individuales de los
estudiantes, es fundamental que el docente tenga en cuenta estas diferencias y

proporcione apoyo personalizado cuando sea necesario.

La investigacion de Pérez y Gonzalez (2021) destaca la importancia de la formacion
continua del profesorado en el uso de tecnologia educativa, incluyendo herramientas
como Educaplay. Los docentes que reciben capacitacion adecuada estan mejor
preparados para integrar de manera efectiva estos recursos en su practica pedagogica, lo

que se traduce en mejores resultados de aprendizaje para los estudiantes.

Tanto a nivel meso como micro, la implementacion de Educaplay como recurso
didactico para el desarrollo de habilidades l6gico-matematicas en estudiantes de tercer
grado de primaria involucra una serie de variables interrelacionadas que influyen en su
efectividad. Aspectos como el entorno institucional, la capacitacion docente, el disefio
de actividades y la diversidad de habilidades de los estudiantes son cruciales para

maximizar los beneficios de esta herramienta en el proceso educativo.

Se ha considerado elaborar un estudio sobre la problematica que enfrenta los estudiantes

en el proceso de aprendizaje, en ese sentido, se centra el interés por la basica elemental,

11



debido que es la base para el desarrollo de las habilidades y destrezas que se requerira
para alcanzar los aprendizajes complejos. Para este caso, los estudiantes de tercer grado

son quienes cursan la primera transicion de un subnivel de la educacion regular.

De acuerdo a constantes observaciones y comunicacion permanente con los docentes de
tercer grado se detecta que los estudiantes presentan limitaciones en el desarrollo de las
habilidades l6gica — matematica, las actividades como el desarrollar problemas de orden
I6gico, sucesiones, operaciones aritméticas y series geométricas, son ejercicios que se

dificulta al momento de resolver o participar en la clase.

1.5 SITUACION ACTUAL DE LA PROBLEMATICA

El diagnostico de las habilidades 16gico-matematicas en estudiantes de tercer grado de
Primaria en la Unidad Educativa Juan Montalvo del Cantdn Buena Fe durante el periodo
2023-2024, revela varios aspectos importantes. Se observa que una proporcion
significativa de los estudiantes presenta dificultades para comprender conceptos
matematicos béasicos, como la numeracion, el célculo aritmético y la resolucion de
problemas. Estas dificultades pueden atribuirse a varios factores, incluida la falta de
recursos didacticos adecuados, la formacion limitada del profesorado en estrategias de
ensefianza de matematicas y las barreras socioecondémicas que enfrentan algunos

estudiantes en su entorno familiar.

Ademas, se observa una brecha en el nivel de habilidades entre los estudiantes, con
algunos mostrando un dominio sélido de los conceptos matematicos mientras que otros
luchan por alcanzar los objetivos de aprendizaje establecidos. Esta variabilidad en el
rendimiento puede estar relacionada con diferencias individuales en estilos de

aprendizaje, niveles de motivacion y apoyo familiar.
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Con respecto al pronostico de las habilidades 16gico-matematicas en los estudiantes de
tercer grado de Primaria en la Unidad Educativa Juan Montalvo durante el periodo 2023-
2024, se espera que, si no se toman medidas adecuadas, las dificultades persistiran y
podrian afectar el rendimiento académico y el desarrollo futuro de los estudiantes. Esta
situacién podria contribuir a la perpetuacion de la desigualdad educativa y social, ya que
los estudiantes que no logran dominar las habilidades matematicas basicas pueden

enfrentar obstaculos significativos en su progreso académico y profesional.

Sin embargo, con intervenciones efectivas y un enfoque proactivo en la mejora de la
ensefianza y el aprendizaje de las matematicas, existe la oportunidad de revertir esta
tendencia y fomentar un mayor éxito académico para todos los estudiantes. Implementar
estrategias pedagogicas diferenciadas, proporcionar apoyo adicional a los estudiantes
que lo necesiten y fomentar la participacion activa de los padres y la comunidad en el
proceso educativo son pasos clave para mejorar las habilidades 16gico-matematicas de

los estudiantes.

Para abordar eficazmente las dificultades en las habilidades I6gico-matematicas en
estudiantes de tercer grado de Primaria en la Unidad Educativa Juan Montalvo durante
el periodo 2023-2024, se proponen varias medidas de control. En primer lugar, es
fundamental brindar formacion y apoyo continuo al personal docente en estrategias de
ensefianza efectivas y enfoques pedagdgicos inclusivos que atiendan las necesidades
individuales de los estudiantes. Esto puede incluir la implementacién de talleres de
desarrollo profesional, la creacion de recursos didacticos adicionales y el establecimiento

de comunidades de practica entre los maestros.
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Ademas, se debe priorizar la identificacién temprana de las dificultades de aprendizaje
y la implementacidn de intervenciones personalizadas para apoyar a los estudiantes que
enfrentan desafios en el area de matematicas. Esto puede implicar la realizacion de
evaluaciones formativas regulares, la implementacion de programas de tutoria y la

colaboracidn estrecha con especialistas en educacion inclusiva y psicopedagogia.

Por altimo, se debe fomentar la participacion activa de los padres y la comunidad en el
proceso educativo, brindando oportunidades para que se involucren en actividades de
apoyo en el hogar y en la escuela. Esto puede incluir la organizacion de talleres para
padres sobre como apoyar el aprendizaje de las matematicas en el hogar, asi como la
colaboracién con organizaciones comunitarias para proporcionar recursos adicionales y

actividades extracurriculares relacionadas con las matematicas.

1.6 PROBLEMA

1.6.1 Problema General

¢De qué manera Educaplay como recurso didactico incide en el desarrollo de habilidades
I6gica — matematica para estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa "Juan

Montalvo” periodo lectivo 2023 - 2024?

1.6.2. Problemas derivados
1. ¢Como desde la teoria cientifica se puede desarrollar un marco teérico sobre el
Educaplay para el desarrollo de habilidades 16gica- mateméticas en estudiantes de tercer

grado de Primaria?
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2. ¢Cudl es la situacion actual del Educaplay y su incidencia en el desarrollo de
habilidades l6gica- matematicas en estudiantes de tercer grado de Primaria de la Unidad

Educativa Juan Montalvo, Canton Buena Fe, ¢Periodo 2023- 2024?

3. ¢Como un Plan de capacitacion sobre el Educaplay permitira la mejora del desarrollo
de habilidades logica- matematicas en estudiantes de tercer grado de Primaria de la

Unidad Educativa Juan Montalvo, Canton Buena Fe, ¢ Periodo 2023- 2024?

4. ;De qué manera la evaluacion de resultados del plan de capacitacion sobre Educaplay
incide en el desarrollo de habilidades l6gica- matematicas en estudiantes de tercer grado
de Primaria de la Unidad Educativa Juan Montalvo, Canton Buena Fe, ¢Periodo 2023-

20247
1.7 DELIMITACION DEL PROBLEMA

CAMPO: Ciencias Sociales y Educacion
AREA: Pedagdgica

LINEA: Didactica para el desarrollo intelectual, el pensamiento critico, el

aprendizaje significativo y de la creatividad

LUGAR: Unidad Educativa "Juan Montalvo, Canton Buena Fe/ Barrio Nueva Buena
Fe

TIEMPO: De febrero a abril 2024
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1.8 OBJETIVOS: GENERAL Y ESPECIFICOS

1.8.1 Objetivo general
Evaluar el uso de Educaplay como Recurso didactico y su incidencia en el desarrollo de
habilidades l6gica — matematica en estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa

"Juan Montalvo", periodo lectivo 2023 - 2024.

1.8.2 Objetivos Especificos
1. Desarrollar un marco tedrico sobre el uso de Educaplay como recurso didactico

parar el desarrollo de las habilidades de légica - matemética en estudiantes.

2. Realizar un diagndstico sobre la aplicacion del Educaplay como recurso didactico
en el desarrollo de las habilidades l6gica — matematica para estudiantes de tercer grado

de la Unidad Educativa "Juan Montalvo", periodo lectivo 2023 — 2024.

3. Elaborar un plan de capacitacion docente sobre el Educaplay como recurso
didactico para el aprendizaje de las habilidades l6gica - matematicas para estudiantes de

tercer grado de la Unidad Educativa "Juan Montalvo", periodo lectivo 2023 — 2024.

4. Analizar los resultados del Plan de capacitacion docente sobre el Educaplay como
recursos didacticos para el desarrollo de las habilidades de I6gica — matematicas en los
estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa "Juan Montalvo", periodo lectivo 2023

—2024.

1.9 META

Con la implementacion del plan de capacitacion centrado en el uso efectivo de la

aplicacion web Educaplay, se aspira a que el 90 % de los docentes de basica elemental
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adquieran habilidades avanzadas en su manejo. Esto se lograra a través de sesiones de
formacion practica y asesoramiento personalizado, donde los educadores tendran la
oportunidad de familiarizarse con las diversas herramientas y funciones de Educaplay. Se
espera que, al dominar esta plataforma, los docentes puedan disefiar y crear actividades
interactivas y atractivas que enriquezcan el proceso de ensefianza- aprendizaje en el aula,
fomentando asi la participacién activa y el compromiso de los estudiantes con el

contenido curricular.

En cuanto a los resultados esperados entre los estudiantes, se anticipa que el 90 % de ellos
desarrollara habilidades sélidas en logica mateméatica como resultado de las clases
interactivas con Educaplay. Estas clases estaran disefiadas para ofrecer experiencias de
aprendizaje estimulantes y préacticas, donde los estudiantes podran aplicar conceptos
matematicos de manera activa y participativa. Se espera que, al interactuar con los juegos
y actividades disefiadas en Educaplay, los estudiantes mejoren su comprension de los
conceptos matematicos, fortalezcan su razonamiento l6gico y desarrollen habilidades para

resolver problemas de manera efectiva.

Paralelamente, se proyecta que, como resultado del proceso de capacitacion, los
directivos de la institucién tomaran las medidas correctivas necesarias para fortalecer una
cultura de capacitacion permanente. Esto implicard la implementacion de sistemas de
seguimiento y evaluacion para monitorear el progreso de los docentes y el impacto delas
estrategias de ensefianza en el rendimiento estudiantil. Ademas, se espera que los
directivos promuevan un ambiente de aprendizaje continuo y colaborativo, donde la
retroalimentacion constructiva y la reflexion profesional sean practicas comunes entre

todo el personal educativo.

17



Finalmente, se aspira a que los padres de familia sean conscientes de que el trabajo
conjunto con la institucion educativa puede mejorar significativamente el rendimiento
académico de sus hijos. A través de programas de comunicacion y participacion activa,
se buscara involucrar a los padres en el proceso educativo, brindandoles informacion
sobre las actividades y estrategias implementadas en el aula y proporcionandoles recursos
y orientacion para apoyar el aprendizaje en el hogar. Se espera que, al reconocerla
importancia de su participacion en la educacion de sus hijos, los padres se conviertan en

aliados clave en el éxito académico y personal de los estudiantes.

1.10 BENEFICIARIOS:

El proyecto de implementar Educaplay como recurso didactico en el desarrollo de
habilidades I6gico-matematicas para estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa
"Juan Montalvo" beneficiaria a diversos actores dentro de la comunidad educativa. A

continuacién, se detallan quiénes se verian beneficiados:

Estudiantes de tercer grado: Los principales beneficiarios seran los estudiantes de tercer
grado de la Unidad Educativa "Juan Montalvo". A través del uso de Educaplay, tendrian
la oportunidad de mejorar sus habilidades l6gico-matematicas de una manera interactiva
y motivadora. Esta herramienta les permitiria abordar conceptos matematicos de manera
practica, resolver problemas de forma colaborativa y desarrollar habilidades de

pensamiento critico, todo mientras se divierten aprendiendo.

Docentes de la Unidad Educativa: Los docentes encargados de impartir clases en tercer
grado también se beneficiarian del proyecto. Educaplay les brindaria una herramienta
adicional para enriquecer sus practicas pedagogicas y diversificar las estrategias de

ensefianza. Podrian utilizar la plataforma para disefiar actividades adaptadas al curriculo
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escolar ya las necesidades especificas de sus estudiantes. Ademas, Educaplay ofrece
opciones de seguimiento y evaluacion que permitirian a los docentes monitorear el

progreso individual de cada estudiante y ajustar su ensefianza en consecuencia.

Directivos y coordinadores pedagdgicos: Los directivos y coordinadores pedagdgicos de
la Unidad Educativa se beneficiarian al observar mejoras en el rendimiento académico de
los estudiantes y en el clima escolar en general. La implementacion de Educaplay como
recurso didactico podria contribuir a fortalecer la reputacion de la institucién educativa,
promoviendo la innovacion y el uso de la tecnologia en el proceso deensefianza-

aprendizaje.

Padres y representantes: Los padres y representantes de los estudiantes también se verian
beneficiados al observar el progreso académico y el entusiasmo de sus hijos hacia las
matematicas. Educaplay les ofreceria la oportunidad de involucrarse en el proceso
educativo de sus hijos al permitirles acceder a las actividades y seguir su desempefio a

través de la plataforma.

1.11 CRITERIOS METODOLOGICOS

Los criterios metodoldgicos para el proyecto de implementacién de Educaplay como
recurso didactico en el desarrollo de habilidades 16gico-matematicas para estudiantes de
tercer grado de la Unidad Educativa "Juan Montalvo" deben ser claros y especificos para
garantizar su efectividad. A continuacion, se detallan los aspectos metodoldgicos a

considerar:
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Tipo de intervencion: En este caso, se propone una intervencion grupal, ya que se busca
impactar en un grupo de estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa "Juan

Montalvo".

Alcance del proyecto: El proyecto abarcara a un grupo de individuos, en este caso, los

estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa "Juan Montalvo™.

Caracteristicas del grupo destinatario: El grupo es homogéneo o heterogéneo en cuanto
a sus caracteristicas, como edad, necesidades y relacion con el problema. En este caso,
se considera que el grupo es heterogéneo, ya que los estudiantes pueden tener diferentes

niveles de habilidades I6gico-matematicas y necesidades educativas.

Finalidad del proyecto: El proyecto no solo proporcionara informacién, sino que también
incluira estrategias y disefiadas para abordar las necesidades identificadas mediante la
Pedagogia. Ademas de ensefiar conceptos l6gico-matematicos, se busca fomentar el

pensamiento critico, la resolucién de problemas y la colaboracion entre los estudiantes.

Con base en estos criterios metodoldgicos, se disefiard un plan de intervencion que incluya
la seleccion de actividades adecuadas en Educaplay, la organizacion de sesionesde trabajo
en grupo, la evaluacién continua del progreso de los estudiantes y la retroalimentacion
constante para mejorar el proceso de aprendizaje. Ademas, se consideran las diferencias
individuales de los estudiantes para adaptar las actividades segun sus necesidades

especificas.
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1.12 FACTORES EXTERNOS O PRE-REQUISITOS DE LOS LOGROS.

Para el éxito del proyecto de implementacion de Educaplay como recurso didactico enel
desarrollo de habilidades I6gico-matemaéticas para estudiantes de tercer grado de la
Unidad Educativa "Juan Montalvo", es crucial considerar los factores externos y los
prerrequisitos que pueden influir en los logros del proyecto. Estos factores y requisitos
previos son fundamentales para establecer un entorno propicio y garantizar la efectividad

de la intervencidon. A continuacion, se presentan algunos de ellos:

Es contar esencial con la infraestructura necesaria, como computadoras, dispositivos
moviles y acceso a internet, para poder utilizar la plataforma Educaplay de manera
adecuada. Ademas, se requiere asegurar que la conectividad sea estable y confiable para

evitar interrupciones en el proceso de aprendizaje.

Los docentes encargados de implementar Educaplay deben recibir una formacion
adecuada en el uso de la plataforma y en la integraciéon de las actividades logico-
matema@ticas en el curriculo escolar. Es fundamental que los docentes comprendan como
utilizar eficazmente esta herramienta para maximizar su impacto en el aprendizaje de los

estudiantes.

La direccion y el equipo directivo de la Unidad Educativa "Juan Montalvo" deben brindar
un respaldo institucional sélido al proyecto. Esto incluye asignar recursos financieros y
humanos necesarios, asi como proporcionar el tiempo y el espacio adecuados para la

implementacion de Educaplay en el aula.

Es importante involucrar a los padres de familia en el proyecto y comunicarles los
beneficios de Educaplay para el desarrollo de habilidades l6gico-matematicas de sus

hijos. Se pueden organizar sesiones informativas, enviar materiales de apoyo y establecer
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canales de comunicacion para mantener una relacion colaborativa entre la escuela y las

familias.

Los estudiantes deben estar motivados y comprometidos con el proceso de aprendizaje
utilizando Educaplay. Es fundamental que perciban las actividades como interesantes,
relevantes y desafiantes para estimular su participacion activa y su dedicacion en las

actividades propuestas.

Se debe establecer un sistema de evaluacion continua para monitorear el progreso de los
estudiantes y la efectividad del proyecto. Ademas, es necesario proporcionar
retroalimentacién oportuna tanto a los estudiantes como a los docentes para identificar

areas de mejora y ajustar las estrategias de ensefianza segln sea necesario.
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CAPITULO 11

MARCO TEORICO

“Aquellos que educan bien a los nifios
merecen recibir mas honores que sus
propios padres, porque aquellos sélo les
dieron vida, éstos el arte de vivir bien.”

Aristoteles



2.1. FUNDAMENTACION CONCEPTUAL

2.1.1 Aprendizaje

El aprendizaje se puede definir como una modificacion conductual que sigue,
inducida por, una interaccion con el entorno y es el resultado de experiencias que
conducen al establecimiento de nuevas configuraciones de respuesta a estimulos externos

(Estilos de aprendizaje , 2022).

Para Bigge (1985), El aprendizaje conlleva un “proceso dinamico dentro del cual el
mundo de la comprension que constantemente se extiende llega a abarcar un mundo
psicoldgico continuamente en expansion significa desarrollo de un sentido de direccion o
influencia, que puede emplear cuando se presenta la ocasién y lo considere conveniente
todo esto significa que el aprendizaje es un desarrollo de la inteligencia” (Miguel Zapata-

Ros, 2015).

2.1.2. Aprendizaje por descubrimiento

Los meétodos de la ensefianza por descubrimiento guiada, implica proporcionar al
estudiante de oportunidades para utilizar dindmicamente los objetos y transformarlos por
la accion directa, asi como actividades de estudio que permitan al estudiante buscar,
explorar, identificar y calcular una variable desconocida. Estas oportunidades, no solo
incrementan el conocimiento de los estudiantes acerca del tema, sino que estimulan su
curiosidad y los ayudan a desarrollar estrategias para aprender a partir del descubrir los
conceptos inherentes en el conocimiento (Castillo Rodriguez, Giraldo Santamaria, &

Zapata Gordon, 2020).
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2.1.3. Gamificacion

La utilizacion de las metodologias del juego para “trabajos serios” es un excelente modo
de incrementar la concentracién, el esfuerzo y la motivacién fundamentada en el
reconocimiento, el logro, la competencia, la colaboracién, la autoexpresion y todas las
potencialidades educativas compartidas por las actividades ludicas. Esta metodologia
denominada “gamificacion 0 ludificacion” se ha venido asociando con los “juegos serios”
surgidos a partir de la utilizacidn de las tecnologias lGdicas, los videojuegos, para acciones

educativas (Sanchez Peris & FJ, 2015).

2.1.4. Educaplay

Educaplay es una plataforma web disefiada especificamente para profesores y estudiantes
con el fin de crear y compartir actividades educativas multimedia y todo su
funcionamiento se realiza en idioma espafiol, no se requiere saber programar, la
plataforma tiene una interfaz amigable para crear las actividades y fomentando un

ambiente de aprendizaje mas dindmico (Jurado Enriquez, 2022) .

2.1.5. Habilidades logico-matematicas: definicion

Las habilidades logico-matematicas se definen como la capacidad para utilizar los
numeros de manera efectiva y aplicar el analisis y el razonamiento de forma adecuada.
Esta inteligencia se relaciona con el pensamiento abstracto y cientifico y engloba tanto la

habilidad matematica como la capacidad légica (Bustamante, 2015).

2.1.6. Las plataformas y herramientas digitales
Las plataformas virtuales, son un medio de comunicacion que se emplea en el proceso
formativo de ensefianza-aprendizaje. Poseen caracteristicas como la comunicacion

sincrénica que emplea el chat, la videoconferencia, la pizarra compartida; la
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comunicacion asincronica en donde se aplica el correo electronico, los foros de debate y
el tablon de anuncios, solo por mencionar algunas de los disefios mas comunes dentro de
una plataforma digital y que ambos tipos de comunicacion, son importantes para el

proceso formativo (Hernandez, 2019).

2.1.7. La conectividad

Las medidas adoptadas a raiz de la pandemia requirieron que todos los niveles del
sistema educativo se gestionaran por medio de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones (TIC). Por lo tanto, el acceso a la conectividad se volvio un medio

necesario para garantizar los derechos de ensefiar y aprender (Enzenhofer, 2020).

2.2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.2.1. Constructivismo

El constructivismo es una teoria del aprendizaje que postula que el conocimiento se
construye activamente por parte del individuo a través de la interaccion con su entorno y
la reinterpretacién de la informacion que recibe. Esta perspectiva, iniciada por Jean Piaget
y desarrollada posteriormente por Lev Vygotsky, entre otros, destaca la importancia del
papel activo del estudiante en la construccion de su propio conocimiento. Segln Piaget
(2013), "el conocimiento no es una copia de la realidad, sino una construccion que realiza
la mente humana a través de la interaccion con el mundo™ (p. 45). Ademas, Vygotsky
(1978) enfatiza la influencia del entorno social y cultural en el proceso de aprendizaje,
argumentando que "el aprendizaje es un proceso social que se construye en colaboracién

con otros individuos y mediante la participacidn en actividades culturalmente relevantes"

(p. 56).
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En el contexto de la ensefianza de las matematicas en la educacion secundaria, el
constructivismo proporciona un marco teorico sélido para el disefio de estrategias
didacticas que fomenten la construccion activa del conocimiento matematico por parte de
los estudiantes. Segun Ernest (2015), "en la ensefianza de las matematicas, el
constructivismo promueve el desarrollo de habilidades cognitivas como la resolucion de
problemas, el razonamiento l6gico y la comprension conceptual, a través de actividades
que implican la exploracién, la reflexion y la colaboracion™ (p. 78). Ademas, Duit y
Treagust (2017) sugieren que "el constructivismo en la ensefianza de las matematicas
enfatiza la importancia de proporcionar oportunidades para la experimentacion, la

discusion y la construccion conjunta del conocimiento entre los estudiantes” (p. 102).

El uso de Educaplay en el aula favorece el desarrollo de la competencia ldgico-
matematica, que implica la capacidad de razonar, resolver problemas, comunicar y
representar ideas matematicas, asi como de aplicarlas a situaciones de la vida real (Celi

Rojas, 2021).

La competencia l6gico-matematica se debe desarrollar desde la educacion inicial y basica,
ya que es en esta etapa cuando se forman las bases cognitivas que sustentan los
aprendizajes posteriores. Ademas, se debe tener en cuenta que los nifios aprenden mejor
cuando se les ofrece un entorno estimulante, variado y adaptado a sus necesidades e

intereses.

Educaplay ofrece la posibilidad de integrar diferentes recursos didacticos, como cuentos,
juegos, manipulativos, etc., que pueden ayudar a los nifios a construir su conocimiento
matematico de forma significativa, creativa y divertida. Asimismo, permite el desarrollo
de otras competencias transversales, como la comunicacion linglistica, la digital, la social

y la emocional.
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Algunos ejemplos de actividades de Educaplay que se pueden utilizar para trabajar los
contenidos l6gico-matematicos son: adivinanzas, asociaciones, completar, dictados,
ordenar letras, ordenar palabras, relacionar, rellenar, ruleta de palabras, sopa de letras,
test, etc. Estas actividades se pueden adaptar a los diferentes niveles, temas y objetivos

de aprendizaje.

Educaplay es una plataforma en linea que permite a docentes y estudiantes crear,
compartir y utilizar una amplia variedad de recursos educativos interactivos. Fundada en
2007 por el espafiol Jaume Roca, esta plataforma ha ganado popularidad en el ambito
educativo debido a su enfoque en la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos

(Véasquez, 2021).

La versatilidad de Educaplay radica en la variedad de actividades que ofrece, que van
desde crucigramas y sopas de letras hasta cuestionarios y juegos de asociacion. Estas
actividades estan disefiadas para reforzar conceptos y habilidades en areas como
matematicas, ciencias, idiomas, historia y mas. Ademas, la plataforma permite a los
usuarios personalizar y adaptar los recursos segun sus necesidades especificas de

ensefianza y aprendizaje (Lino, 2023).
2.2.2. Conectivismo

El conectivismo, una teoria del aprendizaje emergente en la era digital, propuesta por
George Siemens en 2005, se centra en la idea de que el aprendizaje ocurre a través de
conexiones y redes, y que el conocimiento reside en sistemas no-humanos y en la
diversidad de opiniones. Esta teoria enfatiza el papel de las tecnologias de la informacién
y comunicacion (TIC) en la creacidén de entornos de aprendizaje ricos y conectados.

Siemens (2005) afirma que "el conectivismo considera el aprendizaje como un proceso
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de conexidén de nodos o fuentes de informacion™ (p. 4). Ademas, Downes (2012) sefiala
que "en el conectivismo, el aprendizaje es la formacion de conexiones y la acumulacion

de conocimiento en una red distribuida™ (p. 7).

En el contexto de la ensefianza de las matematicas en la educacion secundaria, el
conectivismo ofrece una base solida para el disefio de estrategias didacticas que integren
elementos de las TIC y utilicen herramientas como Educaplay para mejorar el
aprendizaje. Segun Kop, Fournier y Mak (2011), "el conectivismo puede ser
particularmente relevante en la ensefianza de las matematicas, ya que permite a los
estudiantes acceder a una amplia gama de recursos en linea y conectarse con otros
estudiantes y expertos en el campo” (p. 23). Ademas, Siemens y Weller (2018)
argumentan que "las TIC ofrecen oportunidades sin precedentes para el aprendizaje

colaborativo y la construccion de conocimiento en las matematicas™ (p. 56).

2.2.3. La conectividad

Se entiende como conectividad al conjunto de elementos y recursos que permiten el
acceso a las redes de transmision de informacion (Garcia Carrefio, 2009). La
conectividad tiene un alcance para todo tipo de organizacién social sea de caracter
privado o publico. La conectividad requiere de equipo fisico indispensables:
computadora, tableta, television (con internet), reloj o cualquier que tengan en su
programacioén recurso de Wifi con el objetivo de lograr una conexion a una red de
manera sencilla, universal y segura.

El conocimiento ya no esta reservado solo para quienes tienen acceso a la informacion
almacenada en bibliotecas y escuelas (Mejia Salazar, 2017).

En la era del conocimiento, el acceso a Internet se encuentra asociado de manera

importante a las actividades educativas. De la poblacion que tiene formacidn superior
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(licenciatura o posgrado), nueve de cada diez ha incorporado el uso de Internet en sus
actividades habituales; cuatro de cada cinco de los que cuentan con estudios de nivel
medio superior (preparatoria o equivalente) también lo hacen asi, y con nivel basico

(primaria o secundaria) resultan poco menos de la mitad (Islas, 2017).

El desarrollo de la conectividad ha desarrollado la modalidad de aprendizaje via Internet,
que presenta una conjuncién de sistemas de soporte de funcionamiento electronico, de
forma sincronica y asincronica, mediante comunicaciones por audio, video, textos,

gréficos, un nuevo modelo de aprendizaje centrado en un medio virtual (PSU, 2008).

En Ecuador, el plan educativo quedd normado por el Ministerio de Educacion en acuerdo
numero MINEDUC-MINEDUC-2020-00038-A, exponia en su articulo 2, las formas de

implementacion de Educacion Abierta en una modalidad virtual, las cuales son:

Virtual: Se afianza principalmente en las herramientas de las nuevas
tecnologias de la informacidn, especialmente el internet. Este tipo de
educacion esta especialmente dirigida a estudiantes que tienen acceso a un
dispositivo tecnoldgico y a tiempos de conectividad. El proceso de ensefianza
—aprendizaje se realiza de manera virtual a través de una plataforma educativa
digital y sigue un plan de estudios previamente determinado que cumple el
curriculo nacional.

El intercambio de informacion entre docentes y estudiantes se desarrolla
mediante diferentes tipos de plataformas y herramientas a través de las cuales
los estudiantes pueden comunicarse principalmente de manera asincronica
para revisar y descargar los materiales de clase, subir trabajos o asignaciones,

procesos de evaluacion y seguimiento, planificacion y calendarios, entre otras.
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Considerando las caracteristicas de las plataformas o herramientas definidas,
se pueden establecer espacios de interaccion sincronica, los cuales pueden ser
virtuales o esporadicamente presenciales. La implementacion de educacion
virtual supone el desarrollo de procesos de formacion respecto al uso de
plataformas y herramientas. Estas capacitaciones estaran dirigidas a docentes
y estudiantes.

a) En Linea: Se realiza de forma sincronica y asincrénica, es decir, se efectla
en tiempo real y sigue un plan de estudios previamente determinado que
cumple el curriculo nacional; permite la interaccion entre el docente y los
estudiantes a través de la red de equipos tecnoldgicos que se conectan en
forma instantanea, sincrénica y asincronica.

Los estudiantes tienen la posibilidad de asistir a clases o reuniones de estudio
en tiempo real, bajo la direccion, supervision y guia del docente o tutor, donde
coincide con sus compafieros de clase, permitiendo una interaccion y
retroalimentacién para realizar sus actividades (contenidos o temas de
estudio) de manera remota.
De igual forma, a través del Plan Nacional de Conectividad Escolar se propone proveer
de aulas informaticas con acceso a Internet al 100 % de los establecimientos educativos
urbanos y rurales fiscales (educacién basica y media), para que asi puedan utilizar
herramientas modernas que posibiliten alcanzar mejores niveles de desempefio
académico y mayores niveles de competitividad.
Dentro de las herramientas tecnoldgicas que se utilizan para mejorar la calidad del
proceso de Ensefianza-Aprendizaje, estan: computadores, impresoras, pizarras

interactivas digitales, proyectores, sistemas de audio y por su puesto la conectividad a
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Internet. Es indispensable la capacitacion de los docentes y maestros para aprovechar al

méaximo la tecnologia; pues se debe acortar la brecha digital desde las aulas de clase.

2.2.4. Acerca del conceptode TIC

La humanidad se encuentra en un cambio vertiginoso, la sociedad o economia del del
conocimiento, que implica el creciente desarrollo de la tecnologia (Rodriguez Garcia,
2017). Un cambio estructural y de paradigmas que modifica los fundamentos de la
sociedad e implican nuevas formas de comprension e interpretacion de la realidad

(Fuentealba, 2018).

Sociedad de la informacién y sociedad del conocimiento son dos expresiones que en el campo
educativo se refieren al uso de dispositivos digitales para facilitar el aprendizaje y consolidar un
modelo integral de educacion que cumpla con los objetivos tecno-pedagdgicos de la actualidad

(El Assafiri Ojeda, 2019).

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) han transformado de manera
vertiginosa la vida cotidiana y social de los seres humanos (Rodriguez Garcia et al., 2017) y su
utilizacion en el ambiente educativo impone ir mas alld del uso de las propias herramientas
tecnoldgicas, tienen que contribuir a potenciar la educacién integral de nifios, jovenes y
adolescente (Fuentealba, 2018), para lo cual los docentes tienen que estar preparados tanto en el
uso de la tecnologia (EI Assafiri Ojeda, 2019) como en su utilizacion en el proceso docente —

educativo (Medina Nogueira, 2019).

Las tecnologias se han convertido en un convertido en una necesidad para los sistemas
educativos. En la actualidad, las Instituciones Educativas incorporen el uso de las
tecnologias en el proceso de ensefianza-aprendizaje, a la par que los estudiantes

utilizan la tecnologia en su vida cotidiana (Valarezo Castro, 2019).
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Dado su desarrollo, diversos autores han conceptualizado el concepto de Tic, el cuadro 1

muestra algunos de ellos y resalta sus caracteristicas fundamentales.

Tabla 1. Conceptos y caracteristicas de las TIC

Conceptos

Tecnologia

Autor (Afo)

(Cabrero, 2021)

(Gutiérrez, 2021)

(Astudillo, 2018)

(Jaramillo, 2014)

(Flores, 2018)

(Cortés, 2012)

Definiciones

El aprendizaje mediado por las tecnologias ha tenido grandes

consecuencias respecto a como el profesor imparte la ensefianza.

Se puede tener acceso al aula virtual las 24 horas del dia y desde

cualquier lugar.

las TIC como una herramienta de aprendizaje para mejorar la

interaccion entre profesor-estudiante.

Genera informacion formal plasmada en productos como:

documentos, animaciones o simulaciones.

La calidad educativa es responsabilidad de todos los miembros del

plantel.

El uso de las TIC en los procesos de ensefianza-aprendizaje brinda

a los estudiantes un papel activo.

La interactividad es el nivel de transmisidn de una persona, el nivel de comunicacion

dentro de un tiempo estipulado. Este componente en entornos o situaciones de

ensefianza y aprendizaje mediados por TIC, desde una perspectiva teorica

constructivista, se refiere a la interactividad en los procesos en los que profesores y
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alumnos hacen y dicen, de manera organizada y mutuamente contingente, en torno a
los contenidos y tareas de los que se ocupan y a la forma en que las TIC median y

eventualmente transforman y optimizan esa actividad conjunta (Villafuerte, 2017).

2.2.5. Educaplay: caracteristicas

Crea juegos educativos: Permite construir diversos juegos interactivos para las clases.
Puedes hacer crucigramas, sopa de letras, cuestionarios, actividades para completar
oraciones, etc.

Actividades predisefiadas: Posee una biblioteca de actividades educativas ya listas sobre
distintos temas. Se pueden utilizar directamente estas actividades a las lecciones.
Compartir y acceder: las propuestas realizadas por los docentes se pueden compartir
con tus estudiantes. Ellos pueden acceder a los juegos a través de un codigo o
insertandolos en un sistema de gestidn de aprendizaje (LMS por sus siglas en inglés).
Funciones adicionales: tales como, seguir el progreso de tus estudiantes, integrar la
plataforma con otras herramientas educativas y la opcion de exportar o imprimir las
actividades creadas.

Entre las ventajas que se le asocian a la plataforma Educaplay se encuentran:

Creacion de actividades multimedia: Educaplay te permite crear una gran variedad de
actividades educativas multimedia, como: juegos interactivos, presentaciones, ruedas de
palabras, dictados, mapas interactivos.

Facilidad de uso: La plataforma cuenta con una interfaz intuitiva y facil de usar, incluso
para aquellos que no tienen conocimientos de programacion.

Amplia variedad de recursos: Educaplay ofrece una gran variedad de recursos para la

creacion de actividades, como iméagenes, audios y videos.
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Actividades predisefiadas: Ademas de crear tus propias actividades, Educaplay también
cuenta con una amplia biblioteca de actividades predisefiadas sobre diversos temas, listas
para usar en tus clases.

Compartir y acceder: Puedes compartir tus actividades con tus estudiantes a traves de
un codigo o insertandolas en un sistema de gestion de aprendizaje (LMS).

Seguimiento del progreso: Educaplay te permite realizar un seguimiento del progreso
de tus estudiantes en las actividades que realizan.

Integracion con otras herramientas: Puedes integrar Educaplay con otras herramientas
educativas que utilices en tus clases.

Opciones de exportacion e impresion: Puedes exportar tus actividades a diferentes
formatos o imprimirlas para usarlas en tus clases de forma tradicional.

Gratuito: Educaplay tiene una version gratuita que te permite crear y compartir un
numero limitado de actividades.

Version Premium: Si necesitas mas funcionalidades, como la creacion de un nimero
ilimitado de actividades, la personalizacion de las mismas y la eliminacion de la
publicidad, puedes adquirir la version Premium de la plataforma.

La version gratuita de Educaplay tiene algunas limitaciones, como:

Numero limitado de actividades: Solo puedes crear y compartir hasta 200 actividades.
Publicidad: La plataforma muestra publicidad en la versién gratuita.

Personalizacion limitada: Las opciones de personalizacion de las actividades son
limitadas en la version gratuita.

Falta de algunas funcionalidades: Algunas funcionalidades avanzadas, como la
creacion de rubricas de evaluacion o la integracién con Google Classroom, solo estan

disponibles en la versién Premium.
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Perspectivas comunes sobre Educaplay:

Facilidad de uso: Uno de los aspectos mas elogiados de Educaplay es su interfaz intuitiva
y facil de usar. Tanto docentes como estudiantes encuentran que la plataforma esaccesible

y amigable, lo que facilita la creacién y navegacion de recursos educativos.

Gamificacion: La incorporacién de elementos de juego en las actividades de Educaplay
aumenta la motivacion y el compromiso de los estudiantes. La gamificacion hace que el
aprendizaje sea mas divertido y atractivo, lo que favorece la participacion activa y la

retencion del conocimiento.

Variedad de recursos: La amplia gama de actividades disponibles en Educaplay permite
a los usuarios diversificar sus métodos de ensefianza y adaptarse a diferentes estilos de
aprendizaje. Desde ejercicios de vocabulario hasta juegos de l6gica, hay opciones para

satisfacer las necesidades de estudiantes de todas las edades y niveles educativos.

Comunidad en linea: La comunidad en linea de Educaplay, donde los usuarios pueden
compartir y descargar recursos creados por otros, fomenta la colaboraciéon y el
intercambio de ideas entre docentes. Esta funcidn enriquece la experiencia de aprendizaje

al proporcionar acceso a una amplia variedad de materiales didacticos.

Apoyo durante la pandemia: Durante la pandemia de COVID-19, Educaplay se convirtio
en una herramienta invaluable para la educacién a distancia. Su capacidad para crear y
compartir recursos en linea permitié a docentes y estudiantes mantener la continuidad

educativa y adaptarse a las nuevas modalidades de ensefianza y aprendizaje.

La ensefianza de las matematicas en la educacion primaria, es crucial adoptar un enfoque
inclusivo que atienda a la diversidad de estilos de aprendizaje y ritmos de los estudiantes.

Esto implica proporcionar oportunidades para el aprendizaje diferenciado, donde se
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adapten las actividades y los recursos para satisfacer las necesidades especificas de cada
estudiante. Ademas, es importante fomentar un ambiente de aprendizaje colaborativo
donde los estudiantes trabajen juntos, compartan ideas y resuelvan problemas en equipo

(Tamara, 2022).

Este enfoque no solo promueve la comprension de conceptos matematicos, sino que
también desarrolla habilidades sociales y emocionales importantes. Asimismo, se debe
alentar el uso de estrategias de ensefianza activas que involucren a los estudiantes en
actividades préacticas y significativas. Esto puede incluir proyectos basados en problemas,
juegos de roles, debates matematicos y exploracion guiada para fomentar el
descubrimiento y la comprensién profunda de los conceptos matematicos (Hernandez-

Cuevas, 2021).

El aprendizaje de las matematicas en la educacién primaria es un proceso fundamental
que sienta las bases para el desarrollo académico y cognitivo de los estudiantes. Durante
esta etapa, los nifios adquieren habilidades matematicas basicas que les permiten
comprender y aplicar conceptos numéricos, geométricos y de medida en su vida cotidiana

(Castillo, 2023).

Es importante que la ensefianza de las matematicas en primaria sea accesible y relevante
para los estudiantes, utilizando enfoques pedagdgicos que fomenten la participacion
activa y el aprendizaje significativo. Se deben proporcionar experiencias de aprendizaje
variadas y estimulantes, que incluyan actividades practicas, juegos, manipulativos y

tecnologia educativa.

Ademas, se debe fomentar un ambiente de aprendizaje positivo donde los errores se vean

como oportunidades para aprender y crecer. Al cultivar una actitud positiva hacia las
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matematicas desde una edad temprana, se sientan las bases para un futuro éxito académico

y profesional en esta disciplina (Caceres, 2022).

El aprendizaje de las matematicas mediante tecnologia es una practica cada vez mas
comun y efectiva en la educacion primaria. La integracién de herramientas tecnologicas,
como aplicaciones moviles, software educativo y recursos en linea, ofrece una amplia
gama de oportunidades para enriquecer la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas

(Palma, 2024).

Estas herramientas pueden proporcionar experiencias interactivas y personalizadas que se
adaptan a las necesidades individuales de los estudiantes, lo que les permite explorar
conceptos matematicos de manera mas dinamica y participativa. Ademas, la tecnologia
puede facilitar la visualizacion de conceptos abstractos, hacer que las matematicas sean
mas accesibles y aumentar la motivacion de los estudiantes al ofrecer actividades ludicas

y desafiantes (Vilela, 2022).

Tabla 2. Diferencia de Educaplay y otras aplicaciones

Aspecto Educaplay Otras aplicaciones web
Variedad de Ofrece una amplia variedad de Algunas aplicaciones web
actividades actividades educativas, como pueden tener una seleccién mas

Interactividad

cuestionarios, crucigramas, sopas

de letras y juegos de asociacion.

Las actividades de Educaplay son

altamente interactivas y

limitada de actividades o estar
més enfocadas en un tipo

especifico de actividad.

Otras aplicaciones web pueden

ofrecer diferentes niveles de
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Personalizacién

Retroalimentacién

Seguimiento del

progreso

atractivas para los estudiantes, lo
que aumenta su motivacion y

compromiso con el aprendizaje.

Permite a los educadores
personalizar las actividades para
adaptarlas a los objetivos de

aprendizaje especificos y al nivel

de habilidad de los estudiantes.

Proporciona  retroalimentacion
inmediata a los estudiantes, lo
que les permite corregir errores y

reforzar el aprendizaje de manera

oportuna.

Los educadores pueden realizar
un seguimiento del progreso de
los estudiantes y evaluar su
real

desempefio en tiempo

utilizando las herramientas de
seguimiento y analisis de
Educaplay.

interactividad, algunas pueden
ser mas estaticas 0 menos

atractivas visualmente.

Algunas  aplicaciones  web
pueden tener opciones limitadas
de personalizacién, lo que
dificulta la adaptacién a las
necesidades individuales de los

estudiantes.

La calidad y la rapidez de la
retroalimentacion pueden variar
en otras aplicaciones web,
algunas pueden carecer de esta

caracteristica.

Otras aplicaciones web pueden
ofrecer diferentes herramientas
de seguimiento del progreso,
mas

algunas  pueden ser

completas o mas féciles de usar.
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ACCESO a recursos

compartidos

Facilidad de uso

Ofrece  una biblioteca de
actividades compartidas por otros
educadores, lo que permite a los
docentes acceder a una amplia

variedad de recursos educativos

creados por la comunidad.

La interfaz de Educaplay es

intuitiva y facil de usar, lo que

Algunas  aplicaciones  web
pueden tener comunidades en
linea donde los educadores

pueden compartir  recursos,
aunque la cantidad y calidad de

los recursos pueden variar.

Otras aplicaciones web pueden

tener interfaces mas complejas

facilita su adopcién por parte de o requerir un tiempo

los educadores y estudiantes. aprendizaje mas prolongado.

Elaboracion por: Investigadora

Es importante tener en cuenta que estas ventajas y desventajas pueden variar segun las
necesidades y preferencias individuales de los educadores y estudiantes, asi como seguin
el contexto educativo en el que se utilicen estas aplicaciones web. Es recomendable
evaluar cuidadosamente cada opcion antes de tomar una decision sobre cudl utilizar en el

aula (Silva, 2021).

Sin embargo, es importante utilizar la tecnologia de manera equilibrada y reflexiva,
integrandola como un recurso complementario a la ensefianza tradicional y asegurandose
de que las actividades sean adecuadas para el nivel de desarrollo y las necesidades de
aprendizaje de los estudiantes, el uso de la tecnologia en el aprendizaje de las matematicas
en la educacién primaria puede potenciar el desarrollo de habilidades matematicas clave

de manera efectiva y atractiva.
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El aprendizaje de las matematicas mediante Educaplay ofrece una experiencia dindmica
y atractiva para los estudiantes de educacion primaria. Educaplay es una plataforma en
linea que permite a los educadores crear una variedad de actividades interactivas, como
cuestionarios, crucigramas, sopas de letras y juegos de asociacién, todos disefiados

especificamente para ensefiar conceptos matematicos de una manera divertida y efectiva.

Los estudiantes pueden participar en actividades que se adaptan a su nivel de habilidad y
estilo de aprendizaje, lo que les permite practicar y reforzar conceptos matematicos clave
de una manera interactiva y autoevaluarse de manera inmediata. Ademas, Educaplay
ofrece una amplia gama de recursos didacticos y herramientas de seguimiento que
permiten a los educadores monitorear el progreso de los estudiantes y personalizar su

ensefianza segun las necesidades individuales (Montafio, 2024).

La literatura académica ha identificado varias dimensiones del pensamiento légico
matematico, que incluyen la capacidad de reconocer patrones y relaciones, la habilidad
para formular y probar conjeturas, la destreza para utilizar estrategias de resolucion de
problemas, y la capacidad de comunicar y justificar argumentos matematicos de manera

claray precisa (Palma, 2024).

La investigacion en este campo ha revelado la importancia de cultivar el pensamiento
I6gico matematico desde una edad temprana, ya que se considera una habilidad
fundamental para el aprendizaje y la vida en general. Se han desarrollado numerosas
estrategias y enfoques pedagdgicos para fomentar el desarrollo del pensamiento I6gico
matematico en los estudiantes, incluyendo el uso de juegos y actividades manipulativas,
el enfoque en la resolucion de problemas auténticos, y el uso de tecnologia educativa,

entre otros.
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Ademas, se ha destacado la importancia de abordar las actitudes y creencias de los
estudiantes hacia las matematicas, ya que estas pueden influir significativamente en su
disposicion para participar en actividades que requieran pensamiento lIégico matematico.
Se han propuesto intervenciones especificas para promover actitudes positivas hacia las
matematicas y aumentar la confianza de los estudiantes en sus habilidades para enfrentar

desafios matematicos (Martinez, 2023).

El analisis del estado del arte de Educaplay ofrece una vision integral sobre esta
plataforma educativa en linea que ha ganado relevancia en el ambito de la educacién
digital. Educaplay es una herramienta versatil que permite a docentes y estudiantes crear,
compartir y utilizar recursos educativos interactivos de manera sencilla y efectiva. Desde
su lanzamiento en 2007, ha experimentado un crecimiento significativo en términos de
usuarios y contenido disponible, convirtiéndose en una opcién popular para enriquecer el

proceso de ensefianza-aprendizaje (Castillo, 2023).

Una de las caracteristicas distintivas de Educaplay es su enfoque en la gamificacién y el
aprendizaje basado en juegos, lo que lo hace atractivo para estudiantes de todas las edades.
A través de actividades como crucigramas, sopas de letras, cuestionarios y juegosde
asociacion, los usuarios pueden reforzar conceptos y habilidades de manera lidica y
motivadora. Esta gamificacion no solo aumenta la participacion y el compromiso de los
estudiantes, sino que también facilita la asimilacion y retencion del contenido educativo

(Silva, 2021).

La versatilidad de Educaplay se refleja en la variedad de recursos y actividades que
ofrece. Los usuarios pueden crear ejercicios de vocabulario, gramatica, matematicas,
ciencias, geografia y mas, adaptandolos a las necesidades especificas de su curriculo y

estudiantes. Ademas, la plataforma es accesible desde cualquier dispositivo con conexion
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a internet, lo que la hace conveniente para su uso en el aula, en casa o en cualquier lugar

donde los estudiantes puedan aprender de forma autonoma (Céceres, 2022).

Otro aspecto destacado de Educaplay es su comunidad en linea, donde los usuarios
pueden compartir y descargar recursos creados por otros colegas. Esta funcion fomenta la
colaboracién entre docentes, permitiendo el intercambio de ideas, estrategias y materiales
didacticos. Ademas, la retroalimentacion de la comunidad contribuye a la mejora continua
de los recursos educativos disponibles en la plataforma, garantizando surelevancia y

actualizacién constante (Castillo, 2022).

El impacto de Educaplay en la educacion ha sido notable, especialmente en el contexto
de la ensefianza a distancia y el aprendizaje virtual. Durante la pandemia de COVID-19,
esta plataforma se convirtio en una herramienta invaluable para mantener la continuidad
educativa y facilitar la interaccién entre docentes y estudiantes en entornos virtuales. Su
facilidad de uso y adaptabilidad lo convierten en un recurso imprescindible para enfrentar

los desafios de la educacion digital en el siglo XXI (Silva, 2023).

Sin embargo, a pesar de sus ventajas y popularidad, Educaplay no esta exento de criticas
y desafios. Algunos usuarios han expresado preocupaciones sobre la calidad y precision
del contenido generado por la comunidad, destacando la importancia de la evaluacion y
validacion de los recursos educativos antes de su implementacion en el aula. Ademas, la
dependencia excesiva de la tecnologia puede plantear desafios en términos de acceso

equitativo y competencias digitales entre los estudiantes (Palma, 2024).

El proceso de utilizacion de Educaplay en el area de matematicas puede seguir varios
pasos, desde la creacion hasta la implementacion de actividades interactivas. A

continuacién, te presento una descripcion detallada de cada etapa:
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Planificacion y disefio del recurso: El proceso comienza con la planificacion y disefio de
la actividad o recurso educativo que se desea crear en Educaplay. Para el area de
matematicas, esto podria incluir la identificacion de conceptos especificos a reforzar,

como operaciones aritméticas, geometria, resolucion de problemas, etc.

Acceso a Educaplay: Una vez que se ha planificado la actividad, el docente accede a la
plataforma Educaplay a través de su cuenta. Si no tiene una cuenta, puede registrarse de

forma gratuita.

Creacion de la actividad: Una vez dentro de la plataforma, el docente selecciona la opcién
de crear una nueva actividad. En el caso de matematicas, puede elegir entre una variedad
de tipos de actividades, como cuestionarios, crucigramas, juegos de asociacion, entre

otros, dependiendo del objetivo educativo especifico que desee alcanzar.

Configuracion de la actividad: EI docente configura los parametros de la actividad, como
el titulo, las instrucciones, el nivel de dificultad y el tiempo limite (si corresponde).
También puede agregar imagenes, videos o audio para enriquecer la experiencia del

usuario.

Disefio del contenido: Luego, el docente ingresa el contenido matematico de la actividad.
Por ejemplo, puede escribir preguntas relacionadas con problemas matematicos,
definiciones de conceptos, ejercicios para resolver, etc. También puede proporcionar
opciones de respuesta para cuestionarios o crear pistas para actividades de tipo crucigrama

(Palma, 2024).

Personalizacién de la apariencia: Educaplay ofrece opciones de personalizacién para el
disefio visual de la actividad. El docente puede elegir colores, fuentes y estilos que se

ajusten al tema y al estilo de ensefianza.
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Revision y prueba: Antes de publicar la actividad, es importante que el docente revise y
pruebe el contenido para asegurarse de que sea preciso y cumpla con los objetivos
educativos establecidos. Esto incluye verificar la correccion de las respuestas en los

cuestionarios y asegurarse de que las instrucciones sean claras y comprensibles.

Publicacion y comparticion: Una vez que la actividad ha sido revisada y probada, el
docente la publica en la plataforma Educaplay. Luego, puede compartir el enlace de la
actividad con sus estudiantes a través de correo electronico, redes sociales, plataformas

educativas o cualquier otro medio que prefiera.

Seguimiento y evaluacién: Después de que los estudiantes completen la actividad, el
docente puede acceder a las estadisticas y resultados proporcionados por Educaplay para
realizar un seguimiento del desempefio individual y colectivo. Esto le permite evaluar el

progreso de los estudiantes e identificar areas que requieren refuerzo adicional.

Educaplay ofrece una variedad de herramientas y recursos que pueden ser utilizados para
mejorar el aprendizaje de las habilidades légicas matematicas en los estudiantes. A

continuacién, se presentan algunas propuestas especificas:

Actividades de resolucion de problemas: Disefiar actividades en Educaplay que presenten
problemas matematicos desafiantes que requieran pensamiento l6gico y habilidades de
resolucién de problemas. Estos problemas pueden incluir situaciones del mundo real que

requieran el uso de conceptos matematicos para encontrar soluciones.

Juegos de logica y razonamiento: Crear juegos en Educaplay que fomenten el desarrollo
del razonamiento légico, como puzzles, acertijos y juegos de ldgica. Estos juegos pueden
ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades como la deduccidn, la inferencia y la

identificacion de patrones.
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Actividades de clasificacion y categorizacion: Disefiar actividades en Educaplay que
requieran que los estudiantes clasifiquen y categoricen objetos, niUmeros 0 conceptos
matematicos segun ciertos criterios. Esto puede ayudar a desarrollar habilidades de

clasificacion y organizacion, asi como el pensamiento lI6gico deductivo.

Ejercicios de secuenciacion: Crear actividades en Educaplay que desafien a los
estudiantes a secuenciar eventos, nimeros 0 pasos en un proceso matematico. Estos
ejercicios pueden ayudar a desarrollar habilidades de secuenciacion y comprension de

patrones.

Problemas de logica booleana: Disefiar actividades en Educaplay que presenten
problemas de logica booleana, donde los estudiantes deben determinar la veracidad o

falsedad de proposiciones logicas y usar operadores l6gicos como "y", "0" y "no" para

resolver problemas.

Simulaciones y modelos interactivos: Utilizar Educaplay para crear simulaciones y
modelos interactivos que permitan a los estudiantes explorar conceptos matematicos de
manera visual y manipulativa. Estas herramientas pueden ayudar a los estudiantes a
comprender conceptos abstractos de manera mas concreta y a desarrollar habilidades de

razonamiento légico.

Al implementar estas propuestas en Educaplay, los educadores pueden proporcionar a los
estudiantes experiencias de aprendizaje dindmicas y estimulantes que fomenten el
desarrollo de habilidades l6gicas matematicas fundamentales para el éxito en matematicas

y otras disciplinas.
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Tabla 3. Ventajas y desventajas de Educaplay

Ventajas

Desventajas

1. Interactividad: Las actividades de
Educaplay son interactivas y atractivas
para los estudiantes, lo que aumenta su
con el

motivacion 'y compromiso

aprendizaje

1. Variedad de actividades: Educaplay
ofrece una amplia variedad de actividades
educativas, que

diferentes estilos de aprendizaje vy

necesidades individuales de losestudiantes.

3. Personalizacion: Los educadores pueden
personalizar las actividades de Educaplay
para adaptarlas a los objetivos de
aprendizaje especificos y al nivel de

habilidad de los estudiantes

3. Retroalimentacion inmediata:
Educaplay proporciona retroalimentacion

inmediata a los estudiantes, lo que les

Dependencia de la tecnologia: ElI uso de
Educaplay requiere acceso a dispositivos
tecnoldgicos y conexién a internet, lo que
puede ser una limitacion en entornos con

recursos limitados.

2. Curva de aprendizaje: Algunos educadores
pueden enfrentar una curva de aprendizaje al
pueden adaptarse a familiarizarse con la plataforma y aprender a

crear y administrar actividades en ella

4. Posible distraccion: La disponibilidad de
juegos y actividades interactivas puede ser una
distraccion para algunos estudiantes, si no se
utilizan de manera adecuada y con propdsitos

educativos claros.

4. Limitaciones en la creacién de actividades:
Aunque Educaplay ofrece una variedad de

herramientas de creacion de actividades,puede

haber limitaciones en la
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permite corregir errores y reforzar el

aprendizaje de manera oportuna.

5. Seguimiento del progreso: Los
educadores pueden realizar un seguimiento
del progreso de los estudiantes y evaluar su
desempefio en tiempo real utilizando las

herramientas de seguimiento y analisis de

Educaplay

5. Acceso a recursos compartidos:
Educaplay ofrece una biblioteca de
actividades  compartidas  por  otros
educadores, lo que permite a los docentes
acceder a una amplia variedad de recursos

educativos creados por la comunidad

personalizacion y complejidad de algunas

actividades.

Posibles problemas técnicos: EIl uso de
Educaplay puede verse afectado por problemas
técnicos como fallos de conexidn, errores de

software o problemas de compatibilidad con

ciertos dispositivos.

Posible falta de interaccion social: El uso
excesivo de actividades digitales puede reducir
las oportunidades de interaccion social y
colaboracién entre los estudiantes, si no se
integran adecuadamente con otras formas de

ensefianza y aprendizaje.

Elaboracion por: Investigadora

Por lo tanto, Educaplay representa un ejemplo destacado de como la tecnologia puede

transformar la educacion y enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. Su enfoque

en la gamificacion, la versatilidad de recursos y la comunidad en linea lo convierten en

una herramienta invaluable para docentes y estudiantes en todo el mundo. Sin embargo,

es importante abordar de manera proactiva los desafios y limitaciones asociados con su

uso, garantizando asi su efectividad y beneficios a largo plazo en el ambito educativo.

El estado del arte de las habilidades del pensamiento l6gico matematico es un campo

dindmico y multidisciplinario que continla evolucionando a medida que se realizan
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nuevos descubrimientos y se desarrollan nuevas estrategias para promover el desarrollo
de estas habilidades en los estudiantes. El entendimiento y la promocion del pensamiento
I6gico matematico son fundamentales para la mejora de la educacion matematica y el

éxito académico de los estudiantes en el siglo XXI.

2.2.6. Habilidades l6gico-matematicas: Caracteristicas

Segun Fernandez (2008), a su logro se le asocian caracteristicas, tales como:

Pensamiento I6gico: Capacidad para analizar informacion, identificar patrones, establecer

relaciones y llegar a conclusiones a través del razonamiento.

Habilidad matematica: Dominio de conceptos matematicos como ndmeros, operaciones,
geometria, algebra y estadistica.

Resolucidn de problemas: Capacidad para formular estrategias y aplicarlas para encontrar
soluciones a problemas complejos.

Pensamiento abstracto: Capacidad para comprender y manipular conceptos abstractos,
como simbolos y formulas.

Analisis y critica: Capacidad para evaluar informacién, identificar errores y formular
argumentos solidos.

Creatividad: Capacidad para generar ideas nuevas y originales en el ambito matematico.

2.2.6.1. Ejemplos de habilidades l6gico-matematicas

Las habilidades I6gico-matematicas son un conjunto de capacidades esenciales para el
desarrollo personal, profesional y académico. Fortalecer estas habilidades te permitira
comprender mejor el mundo que te rodea, resolver problemas de forma eficaz y tomar

decisiones acertadas.
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Los logros de estas habilidades permiten: resolver un problema de matematicas,
interpretar un grafico o una tabla, disefiar un experimento, programar una computadora,

escribir un argumento ldgico.

Las habilidades l6gico-matematicas son esenciales para el éxito en diversos &mbitos de

la vida (Pacheco, 2022), como:

Educacién: Dominar las matematicas es fundamental para avanzar en la escolarizacion y

acceder a estudios superiores.

Ciencia y tecnologia: Las matematicas son la base de numerosas disciplinas cientificas y

tecnoldgicas.

Economia y finanzas: La comprension de conceptos matematicos es crucial para tomar

decisiones financieras acertadas.

Vida cotidiana: Las habilidades l6gico-matematicas son necesarias para resolver
problemas cotidianos, como calcular el tiempo de viaje o gestionar el presupuesto

familiar.

2.2.7. Habilidad matematica: definicion y caracteristicas

La habilidad matematica se define como la capacidad para comprender y aplicar
conceptos matematicos de forma efectiva (Rodriguez, 2017). Abarca una amplia gama de

competencias, como:

Dominio de conceptos basicos: Numeros, operaciones basicas (suma, resta,
multiplicacion, division), fracciones, decimales, porcentajes, geometria, algebra y

estadistica.
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Resolucion de problemas: Capacidad para formular estrategias y aplicarlas para encontrar

soluciones a problemas matematicos.

Pensamiento logico: Capacidad para analizar informacion, identificar patrones, establecer

relaciones y llegar a conclusiones a través del razonamiento matematico.

Razonamiento abstracto: Capacidad para comprender y manipular conceptos

matematicos abstractos, como simbolos, formulas y ecuaciones.

Comunicacién matematica: Capacidad para expresar ideas matematicas de forma clara,

precisa y concisa, tanto oralmente como por escrito.

Creatividad matematica: Capacidad para generar ideas nuevas y originales en el &ambito

matematico.

2.2.7.1 Ejemplos de habilidad matematica:

Realizar calculos aritméticos: Sumar, restar, multiplicar y dividir nGmeros con precision.
Resolver ecuaciones: Encontrar el valor de las incognitas en ecuaciones simples y
complejas.

Interpretar graficos y tablas: Identificar patrones, tendencias y relaciones entre los datos.
Medir y estimar: Utilizar unidades de medida para determinar la longitud, el area, el
volumen o el peso de objetos.

Aplicar conceptos geométricos: Reconocer formas geométricas, calcular perimetros y
areas, y analizar relaciones espaciales.

Utilizar la estadistica: Recopilar datos, calcular medidas de tendencia central y dispersion,

y realizar analisis estadisticos basicos.
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2.2.8. Habilidad en resolucion de problemas en matematica: definicion y
caracteristicas

La habilidad en resolucion de problemas en matematica se define como la capacidad para
identificar, analizar y resolver problemas matematicos de forma efectiva (Villarreal,
2017). Esta habilidad implica:

Comprension profunda de conceptos matematicos: Dominio de conceptos basicos,
teoremas, férmulas y principios matematicos.

Pensamiento logico y critico: Capacidad para analizar la informacion, identificar
patrones, establecer relaciones y llegar a conclusiones a través del razonamiento
matematico.

Creatividad y flexibilidad: Capacidad para generar diferentes estrategias y enfoques para
abordar un problema.

Perseverancia y tenacidad: Capacidad para afrontar la complejidad y los desafios que
presenta la resolucion de problemas.

Autoconfianza y capacidad de autoevaluacion: Confianza en sus propias habilidades y

capacidad para identificar errores y mejorar sus estrategias.

2.2.9. Etapas en la resolucion de problemas matematicos:

Segun Rodriguez (2017): Comprension del problema: Leer y analizar cuidadosamente el
enunciado del problema para identificar la informacion relevante y lo que se busca.
Planificacion de la solucién: Seleccionar la estrategia 0 método de resolucién mas
adecuado en funcion del tipo de problema.

Ejecucion de la solucién: Aplicar el plan elegido de forma precisa y sistematica.
Revision y evaluacion: Verificar la solucion obtenida y asegurarse de que sea correcta y

completa.
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Comunicacién de la solucion: Expresar la solucién de forma clara, concisa y organizada,

utilizando el lenguaje matematico adecuado.

2.2.10. Importancia de la habilidad en resolucion de problemas en matematica:

La habilidad en resolucién de problemas en matematica es fundamental para: desarrollar
el pensamiento critico y analitico, fomentar la autonomia y el aprendizaje activo,
prepararse para el éxito académico y profesional, enfrentar los desafios de la vida

cotidiana.

2.2.11. El pensamiento abstracto en matematicas: caracteristicas y ejemplos

El pensamiento abstracto en matematicas se define como la capacidad para comprender,
manipular y razonar sobre conceptos matematicos que no tienen una representacion fisica
concreta (Rojas Gomez, 2017).

Se caracteriza por:

Separacion de lo concreto: La capacidad de abstraer las propiedades esenciales de los
objetos y conceptos matematicos, independientemente de su representacion fisica.
Generalizacion: La capacidad de identificar patrones y relaciones entre diferentes
conceptos matematicos, permitiendo formular reglas y principios generales.
Simbolizacion: La capacidad de representar conceptos matematicos abstractos mediante
simbolos, férmulas y ecuaciones.

Lenguaje formal: La capacidad de utilizar un lenguaje preciso y riguroso para expresar
ideas matematicas abstractas.

Imaginacion y creatividad: La capacidad de visualizar conceptos matematicos abstractos

y generar nuevas ideas y soluciones.
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2.2.11.1. Ejemplos de pensamiento abstracto en matematicas:

Numeros: El concepto de "nimero™ es abstracto, ya que no podemos ver o tocar un
numero como tal. Sin embargo, podemos manipular nimeros, realizar operaciones con
ellos y usarlos para representar cantidades y magnitudes.

Geometria: La geometria estudia formas y relaciones espaciales, pero estas formas no
siempre tienen una representacion fisica tangible. Por ejemplo, podemos analizar las
propiedades de un triangulo sin necesidad de dibujarlo fisicamente.

Algebra: El algebra utiliza simbolos para representar variables y ecuaciones, permitiendo
resolver problemas y formular relaciones abstractas.

Calculo: El célculo se basa en conceptos abstractos como limites, derivadas e integrales
para estudiar el cambio y el movimiento.

Estadistica: La estadistica utiliza métodos matematicos para analizar e interpretar datos,
permitiendo extraer informacién de conjuntos de datos complejos.

2.2.12. Importancia del pensamiento abstracto en matematicas:

El pensamiento abstracto en matematicas es fundamental para: comprender la naturaleza
profunda de las matematicas, resolver problemas complejos, desarrollar el pensamiento
critico y analitico, fomentar la creatividad y la innovacién, prepararse para el éxito

académico y profesional.

2.2.13. Medicidn de la habilidad creativa en matematicas:

Medir la creatividad en matematicas es un desafio complejo, ya que la creatividad es una
habilidad subjetiva y no existe una definicion Unica y universal (Pena Miranda, 2017).
Sin embargo, se han desarrollado diversos métodos para evaluar la creatividad
matematica en diferentes contextos: Pruebas de creatividad matematica (Test de Torrance

de Creatividad Matematica, Prueba de Usos Alternativos, Prueba de Analogias); Tareas
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de resolucion de problemas (Problemas abiertos, Problemas desafiantes); Evaluacién de
proyectos matematicos (Originalidad, Elaboracion, Efectividad); Evaluacion de
portafolio; Observacion y evaluacion del comportamiento (Participacion en clase,
Interacciones con otros).

La medicion de la creatividad en matematicas es un proceso complejo que requiere la
utilizacion de diversos métodos y herramientas. Es importante tener en cuenta que la
creatividad es una habilidad que se puede desarrollar y fomentar con el apoyo y la
orientacion adecuados. La evaluacion de la creatividad en mateméticas debe ser
contextualizada y adaptada al nivel educativo y las caracteristicas del grupo de
estudiantes. Es importante utilizar una combinacién de diferentes métodos para obtener
una evaluacion completa de la habilidad creativa. La evaluacién debe ser formativa y
proporcionar Feedback constructivo a los estudiantes para que puedan desarrollar su

potencial creativo.

2.2.14. La creatividad en las matematicas: definicion, caracteristicas e importancia
La creatividad en las matematicas se define como la capacidad para generar ideas nuevas,
originales y no convencionales en el ambito matematico. Implica ir mas alla de la
aplicacion rutinaria de formulas y teoremas para explorar nuevos caminos y encontrar
soluciones innovadoras a problemas matematicos.

Caracteristicas:

Originalidad: La capacidad para generar ideas nuevas y diferentes a las ya existentes.
Flexibilidad mental: La capacidad para adaptarse a diferentes situaciones y enfoques,
evitando patrones fijos de pensamiento.

Fluidez de ideas: La capacidad para generar una gran cantidad de ideas en un corto

periodo de tiempo.
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Elaboracion: La capacidad para desarrollar y detallar las ideas matematicas de forma
precisa y completa.

Perseverancia: La capacidad para afrontar desafios y seguir adelante a pesar de las
dificultades.

Curiosidad: La actitud de interés y exploracion hacia el mundo matematico, buscando
nuevas preguntas y problemas por resolver.

Imaginacion: La capacidad para visualizar conceptos abstractos y generar soluciones
creativas.

Ejemplos de creatividad en matematicas: encontrar una nueva demostracion para un
teorema conocido, desarrollar un algoritmo eficiente para resolver un problema
computacional complejo, formular un modelo matematico para describir un fenémeno
natural, crear una obra de arte que utilice conceptos matematicos como base, inventar un

nuevo juego matematico.

2.2.15. Importancia de la creatividad en matematicas:

Fomenta el aprendizaje activo y significativo: Permite a los estudiantes explorar las
matematicas de forma autobnoma y descubrir nuevos conocimientos por si mismos.
Desarrolla el pensamiento critico y analitico: Permite analizar problemas complejos
desde diferentes perspectivas y encontrar soluciones originales.

Prepara para el éxito en el mundo actual: Es una habilidad cada vez mas demandada en
diversos campos, como la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y la economia.

Promueve la innovacién y el progreso: Permite generar nuevas ideas y soluciones que
pueden tener un impacto significativo en la sociedad.

Hace que las matematicas sean mas atractivas y motivadoras: Permite a los estudiantes

disfrutar de las matematicas y verlas como una actividad creativa y desafiante.
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Educaplay es una plataforma que permite crear actividades educativas interactivas y
multimedia, tales como crucigramas, sopas de letras, mapas, videos, etc. Estas actividades
pueden ser utilizadas para reforzar, evaluar o ampliar los contenidos matematicos de

forma ludica y motivadora.

Es pertinente considerar el alto interés que es el desarrollo de la habilidad l6gica
matematica en estudiantes de tercer grado de primaria, puesto que la destreza de
razonamiento esta ligada a la habilidad l6gica. Varios autores coindicen que esta habilidad
se debe desarrollar en el transcurso de la formacion inicial y basica de los estudiantes.
Puesto, es conveniente aprovechar los factores sociales que inicia el ser humano desde la
nifiez, en consecuencia, se plantea algunos estudios con la finalidad de introducir la
necesidad de la investigacion como lo es para otros investigadores en contextos diferentes

(Catalano, 2022).

Sufé (2020) Desarrollé una investigacion denominada "Importancia de la competencia
I6gico-matematica en los estudiantes del Grado en Educacion Infantil”, se destaca la
importancia de la competencia I6gico-matemaética en la formacion de los maestros de
Educacion Infantil y se evidencian las deficiencias en el desarrollo de esta competencia

en los estudiantes de Magisterio de Educacién Infantil.

El articulo sefiala que muchos estudiantes que ingresan a los estudios de Magisterio
presentan lagunas en la organizacion de su pensamiento, lo que se manifiesta en la
planificacion de actividades para desarrollar el pensamiento légico-matematico en los
nifios. Estas deficiencias pueden tener repercusiones en su futura profesion, ya que su

paso por la universidad no consigue solventarlas.
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Ademas, se destaca que el desarrollo de la competencia I6gico-matematica en los nifios
en la primera etapa de su vida es crucial, ya que es en esta etapa cuando se consolidan las
bases cognitivas que deberan servir de soporte a los conocimientos posteriores. Por lo
tanto, es necesario que los futuros maestros adquieran las competencias necesarias para

desarrollar adecuadamente esta competencia en los nifios.

La revista Ocnos presenta un estudio que fue desarrollado por Arteaga Martinez et al.
(2021) sobre la eficacia de la lectura de cuentos populares en el aprendizaje de contenidos
I6gico-matematicos en Educacion Infantil. Se destaca la importancia de una instruccién
matematica motivadora y la creacidn de un entorno adecuado para el aprendizaje a través
de la manipulacion y la participacion activa de los nifios. Ademas, se menciona la
necesidad de una competencia adecuada en comunicacion lingtistica en el aprendizaje de
las matematicas. El estudio utiliza un disefio cuasiexperimental con grupo control y una
muestra de estudiantes de Educacion Infantil. Se adapta el cuento del Patito Feo para
trabajar los contenidos matematicos en el aula y se obtienen resultados positivos en el
grupo experimental en comparacién con el grupo control. Se concluye que la lectura de
cuentos puede ser una herramienta efectiva para ensefiar matematicas de forma divertida

y comprensiva en edades tempranas.

Celi Rojas et al. (2021) elaboré una investigacién denominada "Estrategias didacticas
para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en nifios de educacion inicial” es
un estudio bibliografico que analiza los factores socioafectivos y las estrategias didacticas
utilizadas por los docentes para fortalecer el pensamiento 16gico matemético en nifios

pequefios. Se destaca la importancia de considerar aspectos como la edad, el ritmo de
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aprendizaje, el ambiente educativo y las estrategias del docente para generar impactos

positivos en el desarrollo de competencias matematicas.

Se mencionan recursos didacticos como situaciones cotidianas, matematizacion del
entorno, vivencias corporales, recursos manipulativos, juegos, recursos literarios y
tecnologicos para favorecer un aprendizaje significativo. Se enfatiza en la necesidad de
salir de esquemas rigidos y fomentar sistemas dinamicos de aprendizaje, apostando por el
constructivismo como base tedrica. Este estudio resalta la importancia de implementar
estrategias didacticas innovadoras y acordes a la edad de los nifios para promover un
desarrollo 6ptimo del pensamiento l6gico matematico desde temprana edad (Grattan-

Guinness, 2022).

Vasquez Choez (2021) propone el disefio de actividades en la plataforma Educaplay para
ejercitar las habilidades de los estudiantes en la solucion de operaciones basicas de manera
dindmica e interactiva, al mismo tiempo que les muestra el resultado obtenido y les
permite retroalimentar sus conocimientos. El autor concluye que el uso de Educaplay
como recurso didactico en el aula de matematicas es una herramienta efectiva para el
desarrollo de habilidades l6gicas y matematicas en los estudiantes de primaria (Grattan-

Guinness, 2022).

Samame Nizama (2020) establece un solido marco tedrico que evoluciona desde el
constructivismo hacia el conectivismo, subrayando la influencia de la globalizacion y las
tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC). La teoria conectivista, impulsada
por Siemens, se caracteriza por el aprendizaje a través de conexiones en una red,
destacando la importancia de la actualizacion tecnoldgica. La aplicacion practica de esta

teoria se manifiesta en Educaplay, una plataforma que ofrece actividades didacticas
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multimedia alineadas con los principios conectivistas. Se explora la dimension
pedagogica, enfocada en la organizacion del material didactico, y la dimension
tecnoldgica, que destaca la interaccion estudiante-plataforma. Con 14 tipos de actividades
interactivas, Educaplay se presenta como una herramienta versatil para adaptarse a
diversos estilos de aprendizaje, consolidando asi su relevancia en la educacién
contemporanea. Este analisis respalda la evolucidon de las teorias educativas en el contexto
tecnologico y refuerza la importancia de la plataforma como un recurso dinamico y

conectado para la ensefianza (Sufié, 2020).

2.2.16. Las plataformas y herramientas digitales

Las Plataformas digitales, también son identificadas como plataformas telematicas, las
cuales son reconocidas como herramientas digitales que permiten disefiar cursos que
fomente el aprendizaje en un area o diversas, el uso de estas plataformas permite la
interaccion entre el docente y el estudiante. De manera que ayudan al proceso aprendizaje

y facilita las diversas formas de evaluar (Valarezo Castro, 2019).

las TIC configuran nuevos entornos y escenarios para la formacion inicial docente en la
orientacion y tutorizacion, eliminando barreras espacio-temporales y facilitando el trabajo

colaborativo y la flexibilidad en el aprendizaje (Vite, 2021).

Algunas definiciones acerca del concepto de plataforma virtual se muestran en el

cuadro 2.
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Tabla 4. Plataformas y Herramientas digitales

Conceptos Plataformas y Herramientas Digitales
Autor (Afio) Definiciones
(\Valarezo, 2019) Las plataformas digitales o plataformas virtuales son espacios en

Internet que permiten la ejecucion de diversas aplicaciones o

programas en un mismo lugar para satisfacer distintas necesidades.

Cada una cuenta con funciones diferentes que ayudan a los
usuarios a resolver distintos tipos de problemas de manera

automatizada, usando menos recursos.

(Hernandez, 2019) Una plataforma digital es un lugar de Internet, portal o cibersitio, que
sirve para almacenar diferentes tipos de informacion tanto
personal. Estas plataformas funcionan con determinados tipos de
sistemas operativos y ejecutan programas o aplicaciones con
diferentes contenidos, como pueden ser juegos, imagenes, texto,
calculos, simulaciones y video, entre otros, que se pueden
considerar agrupados en una coleccion de herramientas y servicios

gue una organizacion utiliza para desarrollar una estrategia digital

(Gallardo, 2020) Estas plataformas funcionan con determinados tipos de sistemas
operativos y ejecutan programas o aplicaciones con diferentes
contenidos, como pueden ser juegos, imagenes, texto, calculos,

simulaciones y video, entre otros, que se pueden considerar
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agrupados en una coleccion de herramientas y servicios que una

organizacion utiliza para desarrollar una estrategia digital

2.3. FUNDAMENTACION LEGAL

2.3.1 Constitucion de la Republica del Ecuador

Principio de interculturalidad y plurinacionalidad (Articulo 1): La Constitucion reconoce
la diversidad cultural y linguistica del paisy promueve el respeto por las diferentes formas
de conocimiento. Al utilizar Educaplay como recurso didactico, se pueden disefiar
actividades adaptadas a las necesidades y contextos especificos de los estudiantes,

respetando su diversidad cultural y fomentando la inclusién educativa.

Derecho a una educacion inclusiva y equitativa (Articulo 27): La Constitucion garantiza
el derecho a una educacion inclusiva que promueva la igualdad de oportunidades para
todas las personas. El uso de Educaplay puede contribuir a la inclusion educativa al
ofrecer actividades que se adapten a diferentes estilos de aprendizaje y niveles de
habilidad, permitiendo que todos los estudiantes, independientemente de sus

caracteristicas individuales, participen y aprendan de manera efectiva.

Principio de participacion ciudadana (Articulo 95): La Constitucion reconoce el derecho
de la ciudadania a participar en la toma de decisiones y en la construccion de politicas
publicas, incluyendo aquellas relacionadas con la educacion. El uso de Educaplay puede
involucrar a estudiantes, docentes y padres de familia en el proceso educativo,
fomentando la participacion activa y el trabajo colaborativo en el desarrollo de

habilidades l6gico-matematicas.
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Derecho a una educacion de calidad (Articulo 26): La Constitucion garantiza el derecho
a recibir una educacion de calidad que promueva el desarrollo integral de las personas. El
uso de recursos didacticos innovadores como Educaplay puede contribuir a mejorar la
calidad de la educacién al ofrecer herramientas interactivas y motivadoras que fomenten

el aprendizaje significativo de habilidades l6gico-matematicas.
2.3.2 Ley Organica de Educacion Intercultural

Enfoque intercultural y pertinencia educativa (Articulo 2): La LOEI establece que la
educacion debe promover el desarrollo integral de las personas desde una perspectiva
intercultural y pertinente a la realidad sociocultural del pais. El uso de Educaplay puede
contribuir a este enfoque al ofrecer actividades adaptadas a la diversidad de contextos

culturales y linguisticos presentes en las aulas de tercer grado de primaria.

Promocién de la creatividad y la innovacion (Articulo 8): La LOEI reconoce la
importancia de promover la creatividad y la innovacion en los procesos educativos. El uso
de recursos digitales como Educaplay fomenta la creatividad al permitir a los docentes
disefiar actividades interactivas y personalizadas que estimulan el pensamiento critico y

la resolucidn de problemas en el area de matematicas.

Desarrollo de competencias digitales (Articulo 39): La LOEI establece la necesidad de
promover el desarrollo de competencias digitales en estudiantes y docentes. El uso de
Educaplay como recurso didactico brinda la oportunidad de familiarizar a los estudiantes
con el uso de herramientas tecnolédgicas de manera educativa y productiva, preparandolos

para enfrentar los desafios del mundo digital actual.

Atencion a la diversidad y necesidades educativas especiales (Articulo 70): La LOEI

garantiza el derecho a una educacion inclusiva que atienda las necesidades de todos los
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estudiantes, incluyendo aquellos con discapacidades o necesidades educativas especiales.
Educaplay puede ser una herramienta valiosa para la atencion a la diversidad al ofrecer
actividades personalizadas que se adapten a diferentes estilos de aprendizaje y niveles de

habilidad.

Promocién de la participacion comunitaria (Articulo 102): La LOEI reconoce la
importancia de la participacion de la comunidad educativa en la toma de decisiones y en
la gestion de los centros educativos. El uso de Educaplay puede promover la participacion
de estudiantes, docentes y padres de familia en el proceso educativo al ofrecer una
plataforma colaborativa donde se puedan compartir recursos, ideas y experiencias

relacionadas con el desarrollo de habilidades 16gico-matematicas.
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CAPITULO IlI

DESARROLLO DEL PROYECTO

“La educacién es nuestro pasaporte para el
futuro, porque el mafiana pertenece a la gente
que se prepara para el hoy.”

Malcolm X.



3.1 CARACTERIZACION DEL PROYECTO

La Unidad Educativa "Juan Montalvo" brinda una oferta académica en educacion Inicial,
Educacion Basica y Bachillerato, con un total de 2423 estudiantes y una planta de
maestro de 93 docentes, Cuenta con dos laboratorios de computacion con una

funcionalidad de 45 méaquinas cada laboratorio.

Se ha considerado elaborar un estudio sobre la problematica que enfrenta los estudiantes
en el proceso de aprendizaje. Los estudiantes de tercer grado son quienes cursan la

primera transicion de un subnivel de la educacion regular.

De acuerdo a constantes observaciones y comunicacion permanente con los docentes de
tercer grado se detecta que los estudiantes presentan limitaciones en el desarrollo de las
habilidades 16gica — matematica, las actividades como el desarrollar problemas de orden
I6gico, sucesiones, operaciones aritméticas y series geométricas, son ejercicios que se

dificulta al momento de resolver o participar en la clase.

3.1.1. Diagnoéstico, origen o naturaleza del proyecto.

La investigacion a desarrollar posee un enfoque cuantitativo. Para su desarrollo se
realizan en un conjunto de procesos con un orden logico, secuencial y organizado. Se
parte de desarrollar la revision de la literatura que apoye la investigacion, se establece y
comprueba la hipotesis. Otros elementos que justifican esta seleccion resultan que: en la
investigacion los planteamientos que se abordan miden un fendmeno investigativo de
caracter cuantitativo, se utiliza el analisis estadistico y se prueba la hipotesis planteada

(Hernandez Sampieri et al., 2014).
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3.1.2. Tipo de Investigacion
Segun las clasificaciones existentes la presente investigacion se puede clasificar en sus

diversos estadios de las maneras siguientes:

Investigacion de campo (aplicada): Al aplicarse a los estudiantes de tercer grado de la
Unidad Educativa "Juan Montalvo", periodo lectivo 2023 — 2024 (Hernandez Sampieri et

al., 2014).

Investigacion fue cualitativa por cuanto se realizé una recopilacion de informacién tedrica
sobre los aspectos concernientes a los tipos de plataformas educativas existentes, en
particular Educaplay; asi como a las diversas habilidades que se deben desarrollar con el

estudio de las matematicas.

La investigacion es de tipo Correlacional y Experimental. Correlacional al estudiar la
relacion entre dos o mas variables en un contexto especifico para cuantificarlas y evaluar
su grado de asociacion (plataforma Educaplay en la ensefianza de las matematicas y
habilidades — rendimiento escolar). Experimental dado que se modifica el estado de la
variable dependiente por manipulacién de la independiente (Herndndez Sampieri et al.,

2014).

Al ser de tipo correlacional se espera que al aplicar la plataforma Educaplay y lograr la
adquisicion de habilidades matemaéticas; asi como elevar los resultados en el proceso de
ensefianza — aprendizaje y asi obtener un mayor rendimiento académico de los
estudiantes. Experimental, dado que se aplica al objeto de estudio préctico definido, los
estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa "Juan Montalvo", periodo lectivo 2023
—2024.

En el presente proyecto de desarrollo educativo, se utilizo la investigacion de campo que se

realiz6 en las instalaciones de la institucion. La investigacion es de tipo descriptivo y
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bibliografico ya que se describe a Educaplay como un recurso didactico para el desarrollo de
habilidades I6gicas- matematicas en los estudiantes de tercer grado de educacion basica de la
Unidad Educativa “Juan Montalvo”.

3.1.2.1. Investigacion cualitativa.

La investigacion fue cualitativa por cuanto se realizé una recopilacion de informacién
Educaplay como un recurso diddctico para el desarrollo de habilidades l6gicas- matematicas; la
observacion directa en el aula, entrevistas a docentes y estudiantes.

3.1.2.2. Investigacion cuantitativa.

Los resultados obtenidos de la aplicacion de la encuesta a docentes y estudiantes fueron
tabulados estadisticamente y presentados mediante tablas y graficos para su respectivo
anélisis.

3.1.2.3. Investigacion Bibliografica.

Permitié recopilar y procesar la informacion mediante la revision de las fuentes
secundarias como los articulos cientificos, revistas online y tesis de grado con el objetivo

de fundamentar los conocimientos para sustentarlas en la parte tedrica de la investigacion.

Para el tratamiento de este problema fue necesario una constante consulta bibliogréfica

de documentos relacionados con el uso de Educaplay como un recurso didactico para el
desarrollo de habilidades ldgicas- matematicas.

3.1.2.4. Investigacion de campo.

Esta investigacion fue de campo porque se trabajé en ambiente ajustados al problema en

estudio y se realizé en la Unidad Educativa “Juan Montalvo”.
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3.1.3. Métodos técnicos utilizados en la investigacion

Los métodos teoricos aplicados en la investigacion son Analisis-Sintesis, Induccion-
Deduccion, y Abstracto — Concreto, Enfoque en sistema y el Método Dialéctico.

El analisis es una operacion intelectual que posibilita descomponer mentalmente un todo
complejo en sus partes y cualidades. La sintesis es la operacion inversa, que establece
mentalmente la unién entre las partes, previamente analizadas y posibilita descubrir
relaciones y caracteristicas generales entre los elementos de la realidad. El andlisis y la
sintesis no existen independientemente uno del otro. En la realidad el andlisis se produce
mediante la sintesis: el analisis de los elementos de la situacidon problematica se realiza
relacionando estos elementos entre si y vinculandolos con la situacion problema como un
todo. A su vez la sintesis se produce sobre la base de los resultados alcanzados
previamente por el analisis (Garcia Dihigo & Cisnero Gutiérrez, 2016).

El método de Induccion — deduccion parte desde la generalidad para llegar a las
particularidades (Quesada Somano & Medina Leo6n, 2020). Es la deduccion de reglas o
leyes generales, a partir de elementos particulares y que rebasan el contenido de cada una
de ellas. En esta postura se acepta una realidad externa y se cree en la capacidad del
hombre para poderla percibir y entender, y explotarla en su beneficio (L6pez Sandoval,
2015).

En la investigacion el método de Induccion — deduccion se aplica a partir de la
observacion del caso de estudio, el analisis de las experiencias precedentes en el uso de
las plataformas y el logro de habilidades matematicas y particularmente las vinculadas al
rendimiento académico.

Segun Quesada Somano and Medina Le6n (2020) en el método Abstracto — Concreto el

conocimiento sucede en dos grados: el conocimiento concreto que manifiesta la realidad
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percibida y representada y el conocimiento abstracto es el enlace racional entre los
hechos, fases, fendmenos y contradicciones que condicionan su desarrollo.

En la investigacion el método Abstracto — Concreto se aplicara al proponer soluciones
creativas y extrapolar experiencias positivas en el uso de la plataforma Educaplay para la
ensefianza de las matematicas.

De igual forma, Quesada Somano and Medina Ledn (2020) plantean que el método
Enfoque en sistema analiza las diversas caracteristicas del conjunto de estudio las
interrelaciones que existen entre ellos y el problema planteado. Se aplica al disefiar los
recursos didacticos y considerar la necesaria interrelacion de los distintos componentes
de la didactica presentes en el proceso docente educativo y su vinculo con la adquisicion
de habilidades matemaéticas.

El Método Dialéctico plantea que la vida se encuentra en constante cambio y movimiento,
por tanto, las propuestas que se realicen deberan estar contextualizados a la realidad
objetiva existente.

3.1.3.1. Analitico- sintético.

Este método consistid en la descomposicion de las partes que conforman una unidad de
estudio, lo cual se orienta a determinar las causas, efectos y la naturaleza que las
caracterizan.

3.1.3.2. Deductivo — inductivo

En funcién de los métodos deductivo — inductivo, Hernandez y Mendoza (2019) lo
conciben dentro de las formas de pensamiento y razonamiento l6gico, lo cual comprende
que el método deductivo se aplica un razonamiento desde lo especifico a una perspectiva
general, lo cual permite responder a una situacion problematica planteada y a generar

conclusiones sobre un objeto estudiado.
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El método inductivo se utiliz para elaborar las conclusiones y recomendaciones de la
investigacion, para lo cual se partié analizando los datos que se obtuvieron en las
encuestas y entrevistas realizadas a los docentes y estudiantes.

Como técnicas de investigacion se utilizaron: La entrevista, la encuesta, investigacion
bibliografica y la observacion, que se utilizaron para conocer e investigar los problemas.
El resultado obtenido de todo este proceso es el fundamento para elaborar el plan de
accion, en la Unidad Educativa “Juan Montalvo”.

3.1.3.3. Entrevista:

Técnica que permitio recoger informacion oral al contacto directo con las personas que
se consideran fuentes de informacién de modo méas espontanea y abierta. Permite

profundizar la informacion de interés para el estudio.

3.1.3.4. Encuestas:

Técnica que acopid informacién de lo que las personas conocen, saben tienen, opinan o
sienten; a través de ella recogemos informacién en forma escrita.

3.1.3.5. Observacion:

Permitio obtener informacion directa y confiable, mediante un procedimiento
sistematizado y muy controlado de las conductas disruptivas que se presentan en el aula.
32. CONSTRUCCION METODOLOGICA DEL OBJETO DE
INVESTIGACION.

Poblacién. - La poblacion de esta investigacion estuvo conformada por los estudiantes
de tercer afno paralelo “A, B y C”, docentes de areas, tutor, directivo, de la seccion
vespertina de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”. Conociendo que la poblacion es el
conjunto de datos que se han obtenido en la presente investigacion, como se detalla a

continuacion.
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Tabla 5. Personal docente y directivo de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE (%)
Directivo 1 1
Docentes 14 11
Estudiantes 109 88

TOTAL 124 100%

Fuente: Secretaria U. E. “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

3.3. Andlisis e interpretacion de datos

En este apartado para llegar al analisis e interpretacion de resultados se realizd la entrevista
directa al directivo de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”, las encuestas fueron aplicadas a
los docentes del nivel de Elemental y a los estudiantes de tercer grado paralelos “A, B, C”, se
procedi6 examinar la informacion mediante gréaficos estadisticos con su respectiva

interpretacion en funcion a la respuesta que contestd la poblacion objeto de estudio.
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3.3.1 Resultados de la Entrevista a la directora de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Se aplico la entrevista a la directora de la Unidad Educativa” Juan Montalvo™ en el cual se
obtuvieron los siguientes resultados que se detallan a continuacion:

Tabla 6: Entrevista a la directora de la Escuela

Preguntas

Respuesta

Analisis

¢Como describe la incorporacion de
elementos de gamificacion en el aula

como estrategia de ensefianza?

¢Qué aspectos se toman en cuenta al
planificar, ejecutar y evaluar las
estrategias didacticas en las clases de
matematicas?

¢ Qué recursos (como materiales,
tecnologia y humano) se utilizan para
apoyar la aplicacion de estrategias de
ensefianza de las matematicas?

¢Cuél es el nivel de capacitacion
del  personal docente en
mateméaticas en cuanto a la
integracion de recurso tecnologia
para la mejora del aprendizaje
significativo?

La incorporacion de
elementos de gamificacion
en el aula es una estrategia
innovadora que motiva a los
estudiantes mediante
desafios 'y recompensas,
creando un ambiente ludico
que favorece el aprendizaje
activo y participativo.

Al planificar se toman en
cuenta aspectos como la
adecuacidn de las estrategias
al contenido y objetivos de
aprendizaje, la
retroalimentacion continua y
la adaptacion a las
necesidades individuales de
los estudiantes.

Material didactico,
fichas, carteles
interactivos

libros,
videos

No todos los profesores
cuentan con un nivel 6ptimo
de capacitacion en métodos
de ensefianza innovadores o
en el aprovechamiento de
recursos tecnolégicos en el
aula. Existe una disparidaden
el nivel de preparacién entre
el personal docente en lo que
respecta a laimplementacion
de practicas pedagogicas
novedosas y al dominio de
herramientas tecnolégicas.
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Si existe un programa de

5. ¢(Se ha implementado algun P > i lod
programa de formacion continua (I)r'\r}aql(:n _cog mlgg que fo da
para enriquecer las habilidades de € ;)ms e“& € tducacionsu
los docentes en el uso de recurso NoMPre es Mecapacito
tecnolégico en el proceso de £ lataf
ensefianza y aprendizaje de las ES una platatorma
matematicas? innovadora que ofrece una

variedad de actividades

6. :Como describe el uso de una interactivas y personalizables
estrategia didactica innovadora que desafian a los estudiantes
como Educaplay puede a resolver problemas, tomar
contribuir al desarrollo de las Sgggo?oe: mathéticiEhC:r:
habilidades l6gica- matematicas P P
en los estudiantes? contextos préacticos.

Se han identificado
dificultades relacionadas con

7. ¢Qué desafios ha enfrentado la Iciaocf:r?tic:efgfﬂsgeelfeﬁir\?gn dael
institucion sobre la integracién la tecnoloaia en el aula v la
de recursos tecnoldgicos en la . 109 1y
educacion primaria? integracion de herramientas

' digitales.  Otro  desafio
importante es garantizar la
equidad en el acceso a la
tecnologia entre todos los
estudiantes, considerando las
diferencias socioeconémicas
y las necesidades
individuales de aprendizaje

8. ¢Cudl seria su estrategia para Se podrian realizar talleres

involucrar a los padres de familia
en el proceso de aprendizaje de
sus hijos utilizando recursos
tecnoldgicos?

para los padres, donde se les
ensefie como utilizar
eficazmente los  recursos
tecnoldgicos disponiblespara
apoyar el aprendizaje desus
hijos en casa.

Elaboracion: Investigadora
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e Andlisis de los resultados de la Entrevista dirigida a la directora de la Unidad

Educativa “Juan Montalvo”.

Se reconoce la necesidad de optimizar los procesos de aprendizaje de los estudiantes, por
lo tanto, es fundamental incorporar en las planificaciones de clase estrategias que
fomenten una educacion inclusiva y el uso efectivo de recursos tecnoldgicos. A su vez,
se admite que los docentes deben ser mas creativos y mejorar la implementacion de

estrategias didacticas en su labor educativa.

Se destaca la importancia de la capacitacion del personal docente en el uso de estrategias
didacticas innovadoras y el aprovechamiento de recursos tecnologicos. Para mejorar el
aprendizaje de las matematicas y el desarrollo de habilidades I6gico-matematicas en los

estudiantes.

El desconocimiento de los padres de familia sobre el uso de herramientas tecnoldgicas
representa un desafio significativo en el proceso educativo de los estudiantes. Esta falta
de familiaridad puede dificultar su participacién efectiva en el apoyo al aprendizaje de
sus hijos, especialmente en un entorno educativo cada vez mas digitalizado. Los padres
que carecen de conocimientos tecnoldgicos pueden sentirse frustrados de ayudar a sus
hijos a utilizar recursos en linea o plataformas educativas, lo que podria limitar el acceso

de los estudiantes a oportunidades de aprendizaje adicionales fuera del aula.
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3.3.3. Encuesta realizada a los Docentes de la Unidad Educativa Juan Montalvo
Pregunta 1. ; Cuantos estudiantes tiene en el aula de clases?

Tabla 7. Porcentaje de estudiantes por clase

VARIABLES FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
Més de 30 13 93

Entre 40 y 50 1 7

Mas de 50 0 0

Total 14 100%

Fuente: Encuesta a docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion: Investigadora

Gréfico 1: Porcentaje de estudiantes por clase

W Mas de 30
M Entre 40y 50
M Mas de 50

Fuente: Encuesta a docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion: Investigadora

Andlisis e interpretacion: Se observa que el 93 % de docentes encuestados manejan méas
de 30 estudiantes y el 7% tienen entre 40 y 50 y el 0% mas de 50 estudiantes por clase.
Mediante la encuesta se puede observar que los docentes manejan entre 30 0 mas
estudiantes, esto dificulta el control de las conductas en los estudiantes, debido a que el

docente no pude tener un mayor control sobre todos sus estudiantes.
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Pregunta 2. ;Aplica diferentes tipos de estrategias didacticas en el proceso de ensefianza

de sus estudiantes?

Tabla 8. Aplica diferentes tipos de estrategias didacticas en el proceso de ensefianza

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
A veces 8 57

Casi siempre 5 36

Siempre 1 7

TOTAL 14 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Grafico 1. Aplica diferentes tipos de estrategias didacticas en el proceso de ensefianza

H Aveces
W Casi siempre

= Siempre

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Analisis e interpretacion: Se observa que el 57 % de los docentes aplican diferentes
tipos de estrategias didacticas "a veces", mientras que el 36 % lo hacen "casi siempre" y
solo el 7 % lo hacen "siempre". Esto sugiere que la mayoria de los docentes utilizan

estrategias didacticas de manera intermitente en lugar de forma consistente.
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Pregunta 3. ;/Qué tipo de Estrategias didacticas innovadoras le gustaria utilizar para

obtener el aprendizaje significativo de sus estudiantes?

Tabla 9. Tipo de Estrategias didacticas innovadoras que utiliza

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
Conferencia magistral 7 46
Dictado 1 7
Herramientas tecnolégicas 1 7
Auto preparacion 3 20
Gamificacion 3 20
TOTAL 14 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Graéfico 2. Tipo de Estrategias didacticas innovadoras que utiliza

M Conferencia magistral

® Dictado

= Herramientas tecnoldgicas
Auto preparacion

B Gamificacién

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”

Elaboracion por: Investigadora

Analisis e interpretacion: En relacion a las estrategias didacticas innovadoras deseadas,
la tabla de la pagina 1 muestra que el 46 % de los docentes prefieren la "Conferencia
magistral™, seguido por la "Gamificacion™ con un 20 %. Esto indica una preferencia por

métodos mas tradicionales en comparacion con enfoques mas innovadores.
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Pregunta 4. ;Tiene dominio de las herramientas digitales que facilitan la creacion de

recursos educativos?

Tabla 10. Dominio de herramientas digitales para elaborar sus recursos de ensefianza

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
No 7 50
Tal vez 6 43
Si 1 7
TOTAL 14 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Gréfico 3. Dominio de herramientas digitales para elaborar sus recursos de
ensefianza

m NO
= TAL VEZ
m 51

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes
Elaboracion por: Investigadora

Analisis e interpretacion: En cuanto al dominio de recursos digitales, el 50% de los
docentes indicaron que "no" lo tienen, mientras que el 43 % "tal vez" lo tienen. Esto resalta
una brecha en las habilidades digitales necesarias para integrar eficazmente la tecnologia
en el proceso educativo, nos encontramos en la era digital es fundamentas potenciar el
aprendizaje a través de estas herramientas. Es necesario invertir en la formacion continua

de los docentes en este ambito.
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Pregunta 5. ;Elabora material didactico con respecto a la asignatura los ejercicios de

I6gica matematica?

Tabla 11. Elabora material didactico para los ejercicios de légica matematica.

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
A veces 9 64
Casi siempre 4 29
Siempre 1 7.
TOTAL 14 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Grafico 4. Elabora material didactico para los ejercicios de I6gica matematica

W Aveces
I Casi siempre

1 Siempre

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Analisis e interpretacion: En relacion a la elaboracion de material didactico, el 64 % de
los docentes lo hacen "a veces"”, mientas que 29 % casi siempre. Esto sugiere una falta de
consistencia en la preparacion de recursos educativos, lo que podria impactar en la calidad
de la ensefianza. La creacién de material didactico personalizado puede mejorar la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes al adaptarse a sus necesidades especificas.
Es fundamental dedicar tiempo y esfuerzo a la elaboracién de recursos educativos
efectivos.
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Pregunta 6. ¢ Considera que el uso de ejercicios practicos de las experiencias de los nifios,
para elaborar recursos tecnoldgicos que aporten al aprendizaje significativo en sus
estudiantes?

Tabla 12. Uso de ejercicios de experiencias de los nifios, para elaborar recursos
tecnologicos que aporten al aprendizaje

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
A veces 8 57
Casi siempre 5 36
Siempre 1 7
TOTAL 14 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”

Elaboracion por: Investigadora

Grafico 5. Uso de ejercicios de experiencias de los nifios, para elaborar recursos
tecnoldgicos que aporten al aprendizaje

W Aveces
M Casi siempre

= Siempre

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Andlisis e interpretacion: En cuanto al uso de ejercicios practicos de las experiencias de
los nifios para elaborar recursos tecnoldgicos, se observa que el 57 % de los docentes lo
hacen "a veces" y el 36 % "casi siempre"”. Estos resultados sugieren que existe una
oportunidad para integrar de manera mas consistente las experiencias de los estudiantes
en la creacion de recursos educativos. La conexion entre las experiencias de los
estudiantes y los recursos educativos puede aumentar la relevancia y el impacto del
aprendizaje. Es fundamental aprovechar las vivencias de los alumnos para enriquecer el

proceso educativo.
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Pregunta 7. ;Qué actividad utiliza usted como docente para fomentar el interés de

aprendizaje en sus estudiantes?

Tabla 13. Actividad docente para fomentar el interés de aprendizaje en sus estudiantes

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
Dedicacién de Tiempo 5 36
Variar Metodoldgica 0 0
Participacion 4 28
Importancia 5 36
TOTAL 14 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Grafico 6. Actividad docente para fomentar el interés de aprendizaje en sus
estudiantes

M Dedicacion de Tiempo
Variar Metodoldgica
Participacion

Importancia

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Analisis e interpretacion: En relacion a las actividades utilizadas para fomentar el interés
de aprendizaje, se destaca que el 36 % de los docentes dedican tiempo al estudiantey un 28
% promueven la participacion. Estas practicas reflejan un enfoque centrado en el
estudiante y la interaccion activa en el aula. La dedicacion individualizada y la
participacion activa son estrategias efectivas para motivar a los estudiantes y mejorar su
compromiso con el aprendizaje. La variedad de actividades en el aula puede enriquecer la

experiencia educativa.
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Pregunta 8. ;Considera que el uso de recursos educativos interactivos y gamificado,
como juegos y actividades multimedia, impacta en su labor docente para alcanzar los

objetivos de aprendizaje con sus estudiantes?
Tabla 14. Recursos educativos interactivos y gamificado incide en su labor docente

para lograr los objetivos planteados con los estudiantes.

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
A veces 7 50
Casi siempre 4 29
Siempre 3 21
TOTAL 14 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Grafico 7. Recursos educativos interactivos y gamificado incide en su labor docente
para lograr los objetivos planteados con los estudiantes

m Aveces
M Casi siempre

Siempre

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Analisis e interpretacidn: En cuanto a la percepcion de la incidencia del uso de recursos
educativos interactivos y gamificado, el 50% de los docentes indicaron que "a veces"
incide en sus objetivos y un 29 % “casi siempre”. Estos resultados sugieren que la
implementacion de herramientas innovadoras puede no ser totalmente consistente en la
practica docente, la efectividad de las estrategias innovadoras depende de su integracién
coherente en el plan de ensefianza. Es esencial evaluar regularmente el impacto de estas

herramientas en el logro de los objetivos educativos.
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Pregunta 9. ;Cuantas veces a la semana utiliza estrategias didacticas innovadoras para

fomentar el aprendizaje activo en sus alumnos?

Tabla 15. Empleo de estrategias didacticas innovadoras

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
Cero 8 57
Una 1 7
Dos 4 29
Tres 1 7
TOTAL 14 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Grafico 8. Empleo de estrategias didacticas creativas como el Educaplay

m Cero
® Una
" Dos

Tres

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Analisis e interpretacidon: En cuanto a la frecuencia de empleo de estrategias didacticas
innovadoras, se observa que el 57 % de los docentes no las utilizan, mientras que 29 % lo
utilizan. Estos resultados sugieren una oportunidad para promover el uso de herramientas
innovadoras de manera mas regular en el aula, la consistencia en la aplicacion de
estrategias creativas puede potenciar el aprendizaje significativo de los estudiantes y
fomentar su participacion activa en el proceso educativo. Es importante establecer rutinas

que integren estas practicas de forma sistematica.
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Pregunta 10. ; Como considera el nivel de aprendizaje de sus estudiantes?

Tabla 16. Nivel de aprendizaje de sus estudiantes

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
Excelente 0 0
Bueno 4 29
Regular 3 21
Malo 7 50
TOTAL 14 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Grafico 9. Nivel de aprendizaje de sus estudiantes

Excelente

|
h Bueno
: Regular

l\
p Malo

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Analisis e interpretacion: En relacion al nivel de aprendizaje de los estudiantes, el 50 %
de los docentes consideran que es "malo™ mientras que 29 % considera que es bueno estos
resultados sugieren la necesidad de implementar estrategias pedagogicas que promuevan
un mayor rendimiento académico y una mejora en los resultados de aprendizaje, la
evaluacion continua del progreso de los estudiantes y la adaptacion de las estrategias
pedagogicas son fundamentales para abordar las dificultades de aprendizaje y promover

un ambiente educativo inclusivo y efectivo.
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Pregunta 11. ;Logra alcanzar con el aprendizaje requerido en sus estudiantes?

Tabla 17. Alcanza con el aprendizaje requerido en sus estudiantes

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
A veces 8 57
Casi siempre 5 36
Siempre 1 7
TOTAL 14 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Gréfico 10. Alcanza con el aprendizaje requerido en sus estudiantes

M Aveces
W Casi siempre

= Siempre

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Analisis e interpretacion: En relacion a si los docentes logran alcanzar el aprendizaje
requerido en sus estudiantes, se observa que el 57 % indican que "a veces" logran este
objetivo, el 36 % responden que “casi siempre™ y solo el 7 % afirman que lo logran
"siempre". Estos resultados reflejan una variabilidad en la efectividad de los docentes para
alcanzar los niveles de aprendizaje esperados en sus estudiantes, factores como la
planificacion de clases, la retroalimentacion constante y la adaptacion de estrategias
pedagdgicas son clave para mejorar la eficacia docente y garantizar el logro de los
objetivos de aprendizaje. Es fundamental que los docentes identifiquen areas de mejora 'y

busquen continuamente optimizar sus practicas educativas.
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» Analisis de los resultados de las encuestas dirigidas a los docentes del nivel

elemental.

El andlisis de los datos revela patrones significativos en cuanto a la aplicacion de
estrategias por parte de los docentes. Mayormente, se observa que estas estrategias se
emplean de manera intermitente, con la mayoria de los docentes optando por aplicarlas "a
veces". Esta falta de consistencia en su implementacién podria tener repercusiones enla
efectividad de la ensefianza y el aprendizaje. Ademas, se destaca una preferencia por
métodos mas tradicionales, como la "Conferencia magistral™, sobre enfoques innovadores
como la "Gamificacién", lo que sugiere una cierta resistencia al cambio o una falta de

familiaridad con nuevas metodologias.

Por otro lado, se evidencia una brecha en cuanto al dominio de recursos digitales por parte
de los docentes, lo cual puede limitar su capacidad para integrar efectivamente la
tecnologia en el proceso educativo. Esta falta de habilidades digitales puede obstaculizar
la creacion de un ambiente de aprendizaje dinamico y motivador, que fomente la

participacion activa de los estudiantes y el uso de recursos variados.

En cuanto a la percepcion sobre el nivel de aprendizaje de los estudiantes y la efectividad
de los docentes para alcanzar los objetivos educativos, se observa una variabilidad
considerable. Esto subraya la importancia de implementar estrategias pedagdgicas que
promuevan un mayor rendimiento académico y una mejora en los resultados de
aprendizaje. Es necesario abordar estas areas de mejora para garantizar una experiencia

educativa més efectiva y satisfactoria para todos los involucrados.
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4.3. Analisis de los resultados de la Encuesta a los estudiantes

Pregunta 1. ;Su docente hace que las clases sean activas e interesantes?

Tabla 18. Docente hace que las clases sean activas e interesantes

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
A veces 71 65
Casi siempre 11 10
Siempre 27 25
TOTAL 109 100 (%)

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Grafico 11. Docente hace que las clases sean activas e interesantes

m Aveces
W Casi siempre

Siempre

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”

Elaboracion por: Investigadora
Andlisis e interpretacion: En la pregunta 1, se observa que la mayoria de los estudiantes
indican que a veces su docente hace que las clases sean activas e interesantes 65. %,
seguido de siempre 25 % y casi siempre 10.%. Esto sugiere que existe una percepcion
variable en cuanto a la dinamica y el interés generado por el docente durante las clases,
lo que puede influir en la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Un ambiente
estimulante y participativo puede contribuir significativamente a la motivacién y el

compromiso de los estudiantes.
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Pregunta 2. ;Le gusta la forma en que su docente le ensefia las matematicas?

Tabla 19. Aceptacion de la forma en que su docente le ensefia las matematicas

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
A veces 77 71
Casi siempre 18 16
Siempre 14 13
TOTAL 109
100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Grafico 12. Aceptacion de la forma en que su docente le ensefia las matematicas

m Aveces
W Casi siempre

1 Siempre

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Andlisis e interpretacion: En la pregunta 2, la mayoria de los estudiantes indican que a
veces les gusta la forma en que su docente les ensefia matematicas 71 %, seguido de casi
siempre 16 % y casi siempre 13 %. Esta variabilidad en la percepcion de la ensefianza
puede impactar en la receptividad y comprension de los contenidos por parte de los
estudiantes. La variabilidad en la percepcién de la ensefianza de las matemaéticas podria
relacionarse con la diversidad de estilos de aprendizaje y preferencias de los estudiantes.
los docentes deben adaptar sus métodos de ensefianza para abordar las diferentes
inteligencias y necesidades individuales de los estudiantes, lo que puede mejorar la

receptividad y comprensién de los contenidos.
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Pregunta 3. ;Su docente aplica diferentes tipos de ejercicios de matematicas que
despiertan su interés por aprender?
Tabla 20. Docente aplica diferentes tipos de ejercicios de matematicas

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
A veces 72 72
Casi siempre 24 24
Siempre 4 4
TOTAL 109 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Grafico 13. Docente aplica diferentes tipos de ejercicios de matematicas

M Aveces
M Casi siempre

Siempre

Fuente: Encuesta aplicada a los a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Andlisis e interpretacion: En la pregunta 3, se destaca que la mayoria de los estudiantes
consideran que a veces las estrategias didacticas utilizadas por el docente al impartir clases
son regulares 72 %, seguido de casi siempre 24 % y siempre 4 %. Esta percepcionsobre
la calidad de las estrategias didacticas puede influir en la comprension y el interés de los
estudiantes por la materia es crucial considerar la importancia de la diferenciacién
instruccional que enfatizan la necesidad de ofrecer variedad de enfoques y recursos para
atender las distintas habilidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes, lo que puede

favorecer una mayor comprension y participacion en el aula.
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Pregunta 4. ; Qué tan comprensiva son las estrategias didacticas que utiliza el docente

al impartir sus clases?

Tabla 21. Estrategias didacticas comprensivas que utiliza el docente

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
Excelente 13 12
Bien 23 21
Regular 73 67
TOTAL 109 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Grafico 14. Estrategias didacticas comprensivas que utiliza el docente

Excelente

Regular

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Analisis e interpretacion: En la pregunta 4, se destaca que la mayoria de los estudiantes
consideran que las estrategias didacticas utilizadas por el docente al impartir clases son
regulares 67 %, seguido de bien 21% Yy excelente 12%. Esta percepcion puede impactar
en la efectividad del proceso de ensefianza-aprendizaje y en la motivacion de los
estudiantes. La efectividad de las estrategias didacticas utilizadas por los docentes es

fundamental para el éxito del proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Pregunta 5. ;Consideras que el docente utiliza una buena forma de ensefiar los

ejercicios de légica matematica?

Tabla 22. Docente utiliza una buena forma de ensefiar los ejercicios de ldgica
matematica.

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
A veces 73 67
Casi siempre 28 26
Siempre 8 7
TOTAL 109 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Grafico 15. Grafico de la pregunta 5 de la encuesta a estudiantes

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

W Aveces

= Siempre

I Casi siempre

Analisis e interpretacion: En la pregunta 5, se observa que la mayoria de los estudiantes

indican que a veces realizan los ejercicios de l6gica matematica de memoria 67 %, seguido

de casi siempre 26 % y siempre 7 %. Esto sugiere que la memorizacion de los ejercicios

puede variar entre los estudiantes, lo que puede afectar su comprensién y aplicacion de la

I6gica matematica. La variabilidad en la memorizacion de los ejercicios de ldgica

matematica puede reflejar la necesidad de promover un enfoque mas conceptualen la

ensefianza de las matematicas.
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Pregunta 6. ¢ Cree usted que el docente le exige que se aprenda los ejercicios de l6gica

matematica de memoria?

Tabla 23. Exigencia del docente aprender los ejercicios de l6gica matematica de
memoria.

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
A veces 80 73
Casi siempre 22 20
Siempre 7 7
TOTAL 109 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Gréfico 16. Exigencia del docente aprender los ejercicios de l6gica matemética de
memoria

| Aveces
W Casi siempre

1 Siempre

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Anélisis e interpretacion: En la pregunta 6, la mayoria de los estudiantes indican que a
veces el docente les exige aprender los ejercicios de l6gica matemética de memoria 73%,
seguido de casi siempre 20% y siempre 7%. Esta percepcion puede influir en la autonomia
y el desarrollo de habilidades de razonamiento l6gico de los estudiantes. La percepcion
de los estudiantes sobre la exigencia de memorizacion en los ejercicios de ldgica
matematica puede plantear interrogantes sobre el equilibrio entre la practica y el

desarrollo de habilidades de pensamiento critico.
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Pregunta 7. ¢El aprendizaje se facilitaria si su docente usa ejemplos de la vida
cotidiana para aplicar la l6gica matematica cuando va hacer compras a la tienda?

Tabla 24. El aprendizaje se facilita si su docente usa ejemplos de la vida cotidiana

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
Si 87 80
No 12 11
Talvez 10 9
TOTAL 109 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Gréfico 17. El aprendizaje se facilita si su docente usa ejemplos de la vida cotidiana

mSj
¥ No

Talvez

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Anélisis e interpretacion: En la pregunta 7, se observa que la mayoria de los estudiantes
consideran que el aprendizaje se facilitaria si el docente utiliza ejemplos de la vida
cotidiana para aplicar la l6gica matematica 80 %, seguido de no 11% vy tal vez 9 %. Esta
preferencia por ejemplos practicos puede mejorar la comprension y la aplicacion de la
I6gica matematica en situaciones reales. La preferencia por ejemplos précticos en la
ensefianza de la l6gica matematica resalta la importancia del aprendizaje contextualizado

y significativo.
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Pregunta 8. ;Considera que el docente debe utilizar computadora e internet para lograr
un aprendizaje sobre las matematicas?

Tabla 25. Utilizacion del docente de computadora e internet para lograr un
aprendizaje

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
Si 95 87
No 12 11
Talvez 2 2
TOTAL 109 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Gréfico 18. Utilizacion del docente de computadora e internet para lograr un
aprendizaje

mSj
® No

Talvez

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Analisis e interpretacion: En la pregunta 8, se observa que la mayoria de los estudiantes
consideran que el docente debe utilizar computadora e internet para lograr un aprendizaje
sobre las matematicas 87%, seguido de no 11% vy tal vez 2 %. Esta preferencia por el uso
de tecnologia puede favorecer la interactividad y la exploracién de recursos educativos en
el aula La preferencia por el uso de computadoras e internet en el aprendizaje de las
matematicas subraya la importancia de integrar la tecnologia de manera significativa en

el aula.
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Pregunta 9. ¢ El docente aplica dinamicas y motivacion antes de iniciar una clase?

Tabla 26. Aplicacién de dinamicas y motivacion antes de iniciar una clase

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
A veces 61 56
Casi siempre 28 26
Siempre 20 18
TOTAL 109 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Gréfico 19. Aplicacién de dindmicas y motivacion antes de iniciar una clase

M Aveces

1 Siempre

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

W Casi siempre

Anélisis e interpretacion: En la pregunta 9, la mayoria de los estudiantes indican que a

veces el docente aplica dindmicas y motivacion antes de iniciar una clase 56%, seguido

de casi siempre 26% y siempre 18%. Esta variedad en la aplicacién de dindmicas puede

influir en el interés y la participacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. La

aplicacion de dinamicas y motivacién antes de iniciar una clase puede influir en el clima

emocional y el compromiso de los estudiantes.
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Pregunta 10. ;Su docente le permite participar de los ejercicios de la clase?

Tabla 27. Participacion de los ejercicios de la clase

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
A veces 62 57
Casi siempre 25 23
Siempre 22 20
TOTAL 109 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Gréfico 20. Participacién de los ejercicios de la clase

B Aveces
W Casi siempre

1 Siempre

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Elaboracion por: Investigadora

Anélisis e interpretacion: En la pregunta 10, se destaca que la mayoria de los estudiantes
indican que a veces su docente les permite participar de los ejercicios de la clase 57%,
seguido de casi siempre 23 % y siempre 20%. Esta variabilidad en la participacion puede

influir en la implicacion y el compromiso de los estudiantes en las actividades de clase.
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» Analisis de los resultados de las Encuestas dirigida a los Estudiantes de tercer

grado.

Se observa en los resultados una variabilidad significativa en la percepcion de los
estudiantes sobre la dindmicay la calidad de la ensefianza en el ambito de las matematicas.
Se pudo determinar en general, hay una tendencia hacia la valoracion intermedia, con la
mayoria de los estudiantes indicando que a veces 0 casi siempre experimentan ciertos
aspectos positivos en sus clases, como la actividad, el interés generado por el docente, y

la aplicacion de estrategias didacticas.

Sin embargo, también se evidencia que existen areas de mejora, especialmente en cuanto
a la consistencia y la efectividad de las estrategias empleadas, asi como en la inclusién de
ejemplos de la vida cotidiana y el fomento de la participacién activa de los estudiantes en

el proceso de aprendizaje.

Se evidencia la necesidad de llevar a cabo medidas enfocadas en elevar la calidad de la
ensefianza de las matematicas. Es esencial que los maestros tomen en cuenta la diversidad
de estilos de aprendizaje y las necesidades individuales de los estudiantes al disefiar sus

métodos de ensefanza.

Ademas, se resalta la importancia de la tecnologia como un recurso para enriquecer el
proceso educativo y fomentar la interaccion en el aula. La instauracion de un entorno de
aprendizaje estimulante y activo, que promueva la participacién y la utilizacién de
diversos recursos, puede tener un impacto positivo en la vivencia de aprendizaje de los

estudiantes y en su compromiso con la asignatura.
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3.2 ACTIVIDADES Y TAREAS DEL PROYECTO

El actual proyecto de desarrollo educativo consta de varias etapas que permitieron realizar
esta investigacion y establecer claramente las actividades ejecutadas. Se ha determinado
que es necesario recabar informacion sobre el uso de la herramienta digital como es
Educaplay para utilizarla como un recurso didactico que aplican los docentes del nivel de
educacion elemental de la Unidad Educativa "Juan Montalvo " para el desarrollo de
habilidades l6gica — matematicas en los alumnos de tercer grado. De esta forma, se estima
que, a traves del plan de formacién propuesto, los profesores podran mejorar su
planificacion curricular, ser mas creativos e innovadores en el aula y estimular el interés,

la participacion y el desarrollo de destrezas en los alumnos.

3.2.1. Titulo de la propuesta

Plan de capacitacion docente sobre Educaplay para el logro de habilidades légico
matematicas en los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo” del canton Buena
Fe.

3.2.2. Justificacion

Educaplay es una plataforma que permite crear actividades educativas interactivas y
multimedia, tales como crucigramas, sopas de letras, mapas, videos, etc. Estas actividades
pueden ser utilizadas para reforzar, evaluar o ampliar los contenidos matematicos de
forma lGdica y motivadora. Existen experiencias en la literatura que reflejan que
Educaplay favorece el desarrollo de la competencia légico-matematica (Celi Rojas,
2021).

La propuesta de estrategia se crea para el uso de Educaplay como Recurso didactico que
permita el desarrollo de habilidades légica — matematicas en estudiantes de tercer grado
de la Unidad Educativa "Juan Montalvo", periodo lectivo 2023 — 2024.
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3.2.3. Fundamentacion

3.2.3.1. Fundamentacién conceptual

Habilidades l6gico-matematicas: Se refiere a la capacidad de razonamiento, resolucion de
problemas y aplicacién de conceptos matematicos en diferentes contextos. Estas
habilidades incluyen la l6gica deductiva e inductiva, el pensamiento critico, la capacidad
de abstraccién y la resolucion de problemas matematicos. Desarrollar estas habilidades es
fundamental para el éxito académico y el desarrollo cognitivo de los estudiantes (Rittle-

Johnson et al., 2017).

Estrategia metodologica: Se trata de un conjunto de acciones planificadas y organizadas
con el fin de alcanzar un objetivo especifico en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Una estrategia metodoldgica eficaz debe considerar las necesidades individuales de los
estudiantes, los objetivos de aprendizaje y los recursos disponibles, con el fin de promover

la participacion activa y el logro de resultados significativos (Ruiz et al., 2018).

Plataforma Educaplay: Es una herramienta en linea que permite crear y compartir
actividades educativas interactivas, como crucigramas, cuestionarios, juegos de
asociacion, entre otros. Educaplay proporciona una variedad de recursos didacticos que
pueden adaptarse a diferentes temas y niveles educativos, facilitando la personalizacién

del aprendizaje y el fomento del compromiso de los estudiantes (Educaplay).

La importancia de estos conceptos radica en su contribucion al disefio y la
implementacién de estrategias pedagdgicas efectivas que promuevan el desarrollo
integral de los estudiantes. Integrar la plataforma Educaplay como recurso didactico en la

ensefianza de habilidades 16gico-matematicas ofrece varias ventajas:
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Interactividad: Las actividades interactivas de Educaplay fomentan la participacion activa
de los estudiantes, lo que puede aumentar su motivacion y compromiso con el aprendizaje

(Garcia-Valcarcel et al., 2019).

Variedad de recursos: La plataforma ofrece una amplia gama de recursos didacticos que
pueden adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje y necesidades individuales de los

estudiantes, facilitando la diferenciacion instruccional (Rodriguez et al., 2020).

Feedback inmediato: Las actividades de Educaplay suelen proporcionar retroalimentacion
inmediata, lo que permite a los estudiantes identificar y corregir erroresde manera

autonoma, promoviendo asi el aprendizaje autorregulado (Pérez et al., 2016).

3.2.3.2. Fundamentacion tedrica

La estrategia esta direccionada a la formacion de los profesores en dos aspectos
esenciales: el uso de la plataforma Educaplay y la imparticion de docencia en las
matematicas con métodos activos de ensefianza que permita el logro de habilidades l6gico

— matematicas en los estudiantes.

Se pretende utilizar la plataforma Educaplay para el logro de habilidades matemaéticas con
enfoque constructivista. Se realizaran actividades encaminadas al logro de habilidades
matematicas, tales como: dominio de conceptos basicos (nimeros,operaciones basicas -
suma, resta, multiplicacion, division-, fracciones, decimales, porcentajes, geometria,
algebra y estadistica; resolucion de problemas en busca de lograrcapacidad para formular
estrategias y aplicarlas para encontrar soluciones a problemas matematicos; pensamiento
I6gico manifiesto en lograr capacidad para analizarinformacion, identificar patrones,
establecer relaciones y llegar a conclusiones a través del razonamiento matematico;

razonamiento abstracto dado por la capacidad para
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comprender y manipular conceptos matematicos abstractos, como simbolos, férmulas y
ecuaciones; comunicacion matematica, consistente en la capacidad para expresar ideas
matematicas de forma clara, precisa y concisa, tanto oralmente como por escrito y
creatividad matematica que se logra si se logra capacidad para generar ideas nuevas y

originales en el ambito matematico.

Dado el nivel escolar de los estudiantes deberan centrarse los recursos que se creen en:
dominio de conceptos bésicos, resolucién de problemas, pensamiento logico y
comunicacion matematica. Resulta decisivo en el disefio considerar la Zona de Desarrollo

Préximo para estos estudiantes.

3.2.3.2.1. Teoriadel Constructivismo (Piaget, 1950):

Esta teoria postula que el aprendizaje es un proceso activo en el que los estudiantes
construyen su propio conocimiento a partir de sus experiencias y la interaccion con el
entorno. En el caso de la ensefianza de habilidades 16gico-matematicas, la plataforma
Educaplay puede facilitar la construccién de conocimiento al proporcionar actividades
interactivas que desafien a los estudiantes a resolver problemas y aplicar conceptos

matematicos en diferentes contextos.

3.2.3.2.2. Teoria del Aprendizaje Significativo (Ausubel, 1968):

Segun esta teoria, el aprendizaje es significativo cuando los nuevos conocimientos se
relacionan de manera relevante y sustancial con la estructura cognitiva existente del
estudiante. La plataforma Educaplay puede promover el aprendizaje significativo al
ofrecer actividades que conecten los conceptos matematicos con situaciones cotidianas o
experiencias previas de los estudiantes, facilitando asi la comprension y retencion de la

informacion.
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3.2.3.2.3. Teoria del Aprendizaje Autonomo (Knowles, 1980):

Esta teoria destaca la importancia de la autonomia y la autorregulacion en el proceso de
aprendizaje. Al utilizar la plataforma Educaplay, los estudiantes pueden tener mayor
control sobre su propio aprendizaje al elegir las actividades que desean realizar, progresar
a su propio ritmo y recibir retroalimentacion inmediata sobre su desempefio. Esto puede

fomentar la motivacion intrinseca y el desarrollo de habilidades de autorregulacion.

3.2.3.2.4. Teoriadel Disefio Instruccional (Gagné, 1985):

Esta teoria se centra en identificar los principios y estrategias efectivas para disefar
ambientes de aprendizaje que faciliten la adquisicién de habilidades y conocimientos
especificos. Al integrar la plataforma Educaplay en el disefio instruccional, los educadores
pueden utilizar principios como la secuenciacién de actividades, la retroalimentaciony la
motivacion para optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje dehabilidades logico-

matematicas.

Variables a considerar en el estudio:

Desarrollo de habilidades l16gico-matematicas: Se refiere al progreso de los estudiantes en
la adquisicion y aplicacién de habilidades relacionadas con la légica y las matematicas,
como el razonamiento deductivo, la resolucién de problemas y la comprension de

conceptos.

Motivacion y compromiso: Implica el interés y la disposicion de los estudiantes para

participar activamente en las actividades propuestas a traves de la plataforma Educaplay.

Autonomia y autorregulacion: Se relaciona con la capacidad de los estudiantes para
gestionar su propio aprendizaje, estableciendo metas, monitoreando su progreso y

ajustando sus estrategias de estudio segn sea necesario.
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Diferencias con otros estudios:

Aunque existen investigaciones previas que han explorado el uso de plataformas digitales
en la ensefianza de habilidades I6gico-matematicas, este estudio se diferencia al centrarse
especificamente en la implementacion de la plataforma Educaplay como recurso
didactico. Ademas, se pretende analizar como esta herramienta afecta variables clave
como la motivacion, la autonomia y el desarrollo de habilidades en un contexto educativo
especifico, proporcionando asi informacidn relevante y actualizada sobre su efectividad y

aplicabilidad.

3.2.3.3. Fundamentacion  legal
Constitucién del Ecuador (2008):
La Constitucion establece el derecho a una educacion gratuita, laica, inclusiva,
intercultural y de calidad para todos los ciudadanos ecuatorianos. Ademas, garantiza la
autonomia de las instituciones educativas y promueve la participacién activa de la

comunidad en la gestion educativa (Asamblea Nacional del Ecuador, 2008).

Ley Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI):

Esta ley establece los principios, fines y objetivos del sistema educativo ecuatoriano, asi
como las normas para la organizacion, administracion y evaluacion de la educacion.
Promueve la equidad, la inclusion, la diversidad cultural y linguistica, asi como la

formacion integral de los estudiantes (Asamblea Nacional del Ecuador, 2011).

Reglamento General a la Ley Organica de Educacién Intercultural:

Este reglamento complementa y regula aspectos especificos de la LOEI, como la

estructura del sistema educativo, los programas de estudio, la evaluacién del aprendizaje,
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la formacion docente y la participacion de la comunidad educativa en la toma de

decisiones (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2013).

Plan Nacional de Desarrollo de la Educacion (PNDE):

Este plan establece las politicas, programas y acciones prioritarias para el desarrollo y la
mejora continua del sistema educativo en el Ecuador. Define metas especificas en areas
como infraestructura educativa, formacién docente, curriculo, tecnologia educativa,

inclusion y equidad (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2013).

3.2.4. Objetivos
3.2.4.1. General
Desarrollar un Plan de capacitacion docente sobre el uso de Educaplay como Recurso
didactico para el desarrollo de habilidades I6gica — matematica en estudiantes de tercer

grado de la Unidad Educativa "Juan Montalvo", periodo lectivo 2023 - 2024.
3.2.4.1. Objetivos especificos

e Planificar los talleres para la capacitacion del uso de Educaplay como recurso
didactico y de las habilidades de légica - matematica en la primaria.

e Realizar un diagnostico los recursos utilizados en proceso de ensefianza -
aprendizaje de las habilidades l6gica — matematica para estudiantes de tercer grado
y del dominio de la plataforma Educaplay para los profesores de la Unidad
Educativa "Juan Montalvo", periodo lectivo 2023 — 2024.

e ldentificar las dimensiones de Educaplay como recurso didactico para el

aprendizaje de las habilidades l6gica — matematicas.
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e Desarrollar una estrategia metodologica para el desarrollo de las habilidades de
I6gica — matematicas con la plataforma Educaplay como parte de recursos

didacticos que permita la superacion de los profesores de matematica.

3.2.5. Ubicacion sectorial y fisica

La Unidad Educativa “Juan Montalvo”, misma que se encuentra ubicada en el canton
Buena Fe, Provincia de los Rios, en la Av. Nueva Buena Fe, a tras del cementerio general,
perteneciente al distrito 12D06 Buena fe — Valencia, con cédigo AMIE 12H01605, consta
con una capacidad de 2423 estudiantes segun del CAS desde Inicial hasta Bachillerato del
afio lectivo 2023-2024, en la jornada Matutina y vespertina actualmente cuenta con 93

profesores.

Graéfico 21 Ubicacidn sectorial y fisica de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”

et

<

Fuente: Ubicacion a través de Google Mapas.
Elaboracion: Investigadora

3.2.6. Factibilidad
La factibilidad de la propuesta se fundamenta en varias razones que respaldan el

compromiso de la institucion educativa, se detallan algunas de estas razones:

Alineacién con la misién y vision institucional: La propuesta esta alineada con los

objetivos, principios y metas establecidos por la institucion en su mision y vision. Al
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contribuir al desarrollo de habilidades l6gico-matematicas de los estudiantes a través de
la plataforma Educaplay, la institucién cumple con su compromiso de proporcionar una

educacion integral y de calidad.

Potencial para mejorar resultados académicos: La implementacién de la propuesta tiene
el potencial de mejorar los resultados académicos de los estudiantes, especialmente en el
area de matematicas y habilidades l6gicas. Diversos estudios han demostrado que el uso
de plataformas digitales interactivas puede aumentar la comprension y el rendimiento en

estas areas.

Aprovechamiento de recursos existentes: La propuesta aprovecha los recursos
tecnologicos y digitales existentes, como la plataforma Educaplay, lo que minimiza los
costos adicionales y simplifica la implementacion. Esto hace que la propuesta sea

econdémicamente viable y sostenible a largo plazo para la institucion.

Promocién de la participacion y colaboracion: La propuesta fomenta la participacién
activa y la colaboracion entre estudiantes, docentes y la comunidad educativa en general.
Al utilizar una plataforma interactiva como Educaplay, se facilita la creacion y el

intercambio de recursos didacticos, asi como la retroalimentacién entre los participantes.

Mejora de la motivacion y el compromiso: La incorporacién de recursos digitales y
actividades interactivas puede aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes
con el aprendizaje. Al hacer que las clases sean mas dinamicas y atractivas, se crea un
ambiente propicio para el desarrollo de habilidades 16gico-matematicas y el logro de los

objetivos educativos.
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3.2.7 Actividades del Plan de trabajo

El desarrollo de la propuesta esta disefiado para los docentes del nivel de Elemental de

la Unidad Educativa “Juan Montalvo”, los contenidos de los talleres se estructuraron

basandose en las necesidades identificadas mediante los resultados de las encuestas.

Tabla 28. Detalle de las actividades del plan de trabajo.

TALLER Contenidos Actores Fechas

Plan de capacitacién docente

sobre estrategia metodoldgica

para el logro ,d.e hapilidades Maestrante 26 al 29 de
Sesién I6gico matematicas con la Autoridades

plataforma Educaplay como febrero de 2024

S . Docentes

recurso didactico en la Unidad

Educativa “Juan Montalvo” del

canton Buena Fe.

Estrategias Efectivas para la Maestrante 04 al 08 de
Taller 1 Ensefianza de las Matematicas. | Autoridades de 2024

Docentes marzo de

Fomentando el Aprendizaje | Maestrante 11 al 15 de

Taller 2 Activo en Matematicas. Autoridades de 2024
Docentes marzo de
Taller 3 Uso Efectivo de Educaplay | Maestrante 18 al 22 de
atler como Recurso Didéactico en Autoridades

Matematicas Docentes marzo de 2024

Integracion Efectiva de | Maestrante 25 al 29 de
Taller 4 . .

Recursos Tecnologicos en la | Autoridades

Ensefianza de Matematicas. Docentes marzo de 2024

Fuente: Plan de capacitacion
Elaboracidn: Investigadora

108



3.2.7.1 Plan de capacitaciones

Tabla 29. Capacitacion No. 1

Institucion: Unidad Educativa "Juan Montalvo”
Taller: Sesion 1
Tema: Estrategias Efectivas para la Ensefianza de las Matematicas.
Objetivo: Capacitar a los docentes en el uso de estrategias pedagdgicas innovadoras para mejorar la ensefianza de las
matematicas y promover un aprendizaje significativo en los estudiantes.
Duracion: 300 minutos | Carga horaria: | 5 horas
Participantes: Personal docente de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Capacitadora: Ing. Joselin Alfonzo Bajafia
CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION TECNICA
v Introduccién a la |v* Saludoy bienvenida v Internet v Exposicion v Dinamica grupal
importancia de la |v Constatacion de los v" Proyector v Retroalimentacion v" Lluvia de ideas
ensefianza de las asistentes. v Diapositivas v Talleres
matematicas. v' Observacion de un video de v Videos
v" Exploracion de reflexion. v Pizarra
estrategias v’ Presentar el tema v Tizaliquida
pedagdgicas v’ Activacion de conocimientos v' Computador
efectivas. previos a través de preguntas v Impresora
v Uso de tecnologia y respuestas v Material de
en la ensefianza v" Socializacion los apoyo
de las fundamentos tedricos.
matematicas v' Taller - clases tedrico
practicas.
v' Evaluar los conocimientos
adquiridos a través de
preguntas directas

Elaboracion: Investigadora
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Tabla 30. Capacitacion No. 2

para monitorear el
progreso del estudiante.

adquiridos a través de
preguntas directas y técnicasde
estudio.

Institucion: Unidad Educativa "Juan Montalvo”

Taller: Sesion 2

Tema: Fomentando el Aprendizaje Activo en Matematicas.

Objetivo: Dotar a los docentes de herramientas y técnicas para promover un aprendizaje activo y significativo en los

estudiantes en el &rea de matematicas.

Duracién: 300 minutos | Carga horaria: | 5 horas

Participantes: Personal docente de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”

Capacitadora: Ing., Joselin Alfonzo Bajafia

CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSQOS EVALUACION TECNICA

v' Teorias del aprendizaje | v* Saludo y bienvenida |v* Internet v' EXposicion v Dinamica grupal
y su aplicacion en Constatacion de los asistentes. |v* Proyector v Retroalimentacién |v  Lluvia de idea
matematicas. v" Inicio del taller con wuna |v" Presentaciones

v' Estrategias para dindmica. v Archivos PDF v’ Taller acerca de
fomentar la v" Presentar el tema v Videos resolucion de
participacion y la v" Realizar lluvia de ideas sobre |v' Pizarra problemas
colaboracién en el aula. el tema v Tizaliquida

v" Disefio de actividades | v* Socializacién los fundamentos |v* Computador
de aprendizaje teoricos. v Impresora
significativo en v’ Taller - clases tebrico|v" Material para apuntes
matematicas. practicas. adicional segun las

v' Evaluacion formativa | v* Evaluar los conocimientos actividades planificadas

Elaboracion: Investigadora
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Tabla 31. Capacitacion No. 3

estudios de
matematicas.

v' Taller - clases tedrico practicas.
Evaluar los conocimientos

adquiridos a través de preguntas

directas y técnicas de estudio.

Material para apuntes
adicional segun las
actividades

planificadas

Institucion: Unidad Educativa "Juan Montalvo”
Taller: Sesion 3
Tema: Uso Efectivo de Educaplay como Recurso Didactico en Matematicas
Objetivo: Capacitar a los docentes en el uso de la plataforma Educaplay para enriquecer la ensefianza y el
aprendizaje de matematicas
Duracién: 300 minutos | Carga horaria: | 5 horas
Participantes: Personal docente de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Capacitadora: Ing. Joselin Alfonzo Bajafia
CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION TECNICA
v" Introduccion a v Saludo y bienvenida |v* Internet v EXxposicion v Dindmica grupal
Educaplay y sus Constatacién de los asistentes. |+ Proyector Retroalimentacion  |v' Lluvia de idea
caracteristicas. v Inicio del taller con una |v' Presentaciones
v’ Creacion de actividades dinamica. v Archivos PDF Taller  acerca  de
interactivas en v Presentar el tema v Videos resolucion de problemas
Educaplay para v' Realizar lluvia de ideas sobre el |v' Pizarra
v :n?temat_l9asd tema v' Tizaliquida
ntegracion de v’ Socializacién los fundamentos |v° Computador
Educaplay enel plan de -
tedricos. v Impresora

Elaboracion: Investigadora

110



Tabla 32. Capacitacion No. 4

de los estudiantes.

preguntas directas y técnicas
de estudio.

Institucion: Unidad Educativa "Juan Montalvo”
Taller: Sesion 3
Tema: Integracion Efectiva de Recursos Tecnoldgicos en la Ensefianza de Matematicas.
Objetivo: Capacitar a los docentes en el uso de diversas herramientas tecnoldgicas, incluyendo Educaplay, para
mejorar la ensefianza y el aprendizaje de matematicas.
Duracion: 300 minutos | Carga horaria: | 5 horas
Participantes: Personal docente de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Capacitadora: Ing. Joselin Alfonzo Bajafia
CONTENIDO ACTIVIDAD RECURSOS EVALUACION TECNICA
v" Exploracién de v/ Saludo y bienvenida|v" Internet v" EXxposicion v Dinamica grupal
herramientas Constatacion  de  los|v" Proyector v Retroalimentacién |v* Lluvia de idea
tecnoldgicas para asistentes. v’ Presentaciones Taller acerca de
matematicas. v" Inicio del taller con una|v" Archivos PDF resolucion de problemas
v" Creacion de actividades dindmica. v Videos
interactivas con la v Presentar el tema v Pizarra
herramienta Educaplay. |v* Realizar lluvia de ideas |v' Tiza liquida
v" Integracion de recursos sobre el tema v' Computador
tecnoldgicos en v Socializacién los [v' Impresora
lecciones de fundamentos teoricos. Material para
matematicas. Evaluacion |v* Taller - clases tedrico | apuntes adicional
del impacto de la practicas. segun las
tecnologia en el Evaluar los conocimientos | actividades
rendimiento académico | adquiridos a través de | planificadas

Elaboracion: Investigadora
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3.2.8 Cronograma

Tabla 33. Planificacion mensual de las actividades desempefiadas

MES FEBRERO ] MARZO
SEMANAS
Actividades . 1 5 3

Elaboracién del plan de
capacitacion

TALLER1

Ensefianza de las
Matematicas.

Estrategias Efectivas para la

TALLER?2

Fomentando el Aprendizaje
Activo en Matematicas.

TALLER 3

como Recurso Didactico en
Matematicas

Uso Efectivo de Educaplay

TALLER 4
Integracion Efectiva de

Ensefianza de Matematicas.

Recursos Tecnoldgicos en la

Fuente: Secretaria de la Unidad Educativa

Elaboracion: Investigadora
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3.3. RECURSOS.

3.3.1. Talento Humano.

DETALLE CANTIDAD
Directivos 1
Docentes 14
Estudiantes 109
Maestrante Facilitador 1
TOTAL 127
Fuente: Secretaria de la Unidad Educativa
Elaboracion: Investigadora
3.3.2. Equipos o Materiales
DETALLE CANTIDAD
Computador 1
Proyector 1
Celular con camara de alta resolucion 1
Folletos o Modulos 15
TOTAL 18

Fuente: Secretaria de la Unidad Educativa
Elaboracion: Investigadora
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3.3.3. Talento humano

TALENTO TEMPORALIDAD VALOR

TALLER 1 5 HORAS $ 60,00
Estrategias Efectivas para la

Ensefianza de las Matematicas.

TALLER?2 5 HORAS $ 60,00
Fomentando el Aprendizaje Activo

en Matematicas.

TALLER 3 5 HORAS $ 60,00
Uso Efectivo de Educaplay como
Recurso Didactico en Matematicas

TALLER 4 5 HORAS $ 60,00
Integracion Efectiva de Recursos

Tecnoldgicos en la Ensefianza de

Matematicas.

SUBTOTAL 1 20 HORAS $ 240,00

Fuente: Secretaria de la Unidad Educativa
Elaboracion: Investigadora

3.3.4. Materiales

DETALLE CANTIDAD VALOR

Hojas papel bond 2 resmas $ 10,00
Modulos 30 NN
Materiales y  Suministros $ 200,00
SUBTOTAL 2: $210,00

Fuente: Secretaria de la Unidad Educativa
Elaboracion: Investigadora
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3.3.5. Varios

DETALLE CANTIDAD VALOR
SUBTOTAL 1: 240,00
SUBTOTAL 2: 210,00
SUBTOTAL 3: 125,00
(REFRIGERIOS)

TOTAL 575,00
+ IMPREVISTOS 5 % 28,75
TOTAL GENERAL 603,75

Fuente: Secretaria de la Unidad Educativa
Elaboracion: Investigadora

3.3.6. Valor de la propuesta.

La propuesta de capacitacion tiene un costo que asciende a la cantidad de: $ 603.75

(SEISCIENTOS TRES 75 /100 DOLARES)

Este Seminario Taller permitio capacitar a 14 Docentes y 109 Estudiantes, ademas de

Autoridades y Directivos de la Institucion.

FINANCIAMIENTO

Se estimo que la propuesta tendrad un costo de US$ 603,75 los cuales seran financiados

con actividades de autogestion por parte de la Comunidad Educativa y Maestrante

3.3 PRINCIPALES INDICADORES DE CAMBIO EDUCATIVO.

Dentro de los principales indicadores del cambio educativo del presente proyecto de

desarrollo, considera los aspectos méas importantes, consiste en las encuestas aplicadas a
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los docentes del nivel de educacion elemental de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”

a través de un cuestionario de preguntas y entrevista dirigida al directivo.

Con la aplicacion de la propuesta se espera que los docentes logren actualizar sus
conocimientos sobre el uso de herramientas y recursos tecnoldgico, estrategias efectivas
para la ensefianza de las matematicas, para orientar a los estudiantes de forma adecuada

en el proceso de -aprendizaje dentro de las aulas de clases.

Al finalizar la capacitacion, el 100% de los docentes del nivel de educacion elemental
de la Unidad Educativa “Juan Montalvo” estuvieron preparados para implementarnuevas
estrategias didacticas como lo es Educaplay asegurando un proceso de ensefianzay

aprendizaje integral.

El 100% de los estudiantes se puede notar un incremento en la participacion y el
compromiso de los estudiantes en las actividades educativas, lo que sugiere un mayor
interés y motivacion en el proceso de aprendizaje. Se pueden identificar mejoras en areas
especificas de desarrollo de habilidades, como el pensamiento critico, la resolucion de
problemas y la colaboracion, como resultado de las estrategias y enfoques pedagogicos

empleados.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSIONES

“La mente es como un
paracaidas, solo funciona si se
abre”.

Albert Einstein



4.1 PRINCIPALES RESULTADOS DEL PROYECTO.

4.1.1 Diagnostico

Para llevar a cabo este proyecto, se realizé una evaluacidn diagndstica con el objetivo
principal de identificar y caracterizar el problema, a fin de determinar la solucién que
tendra el mayor impacto. La evaluacion diagnoéstica, que se realizé a la poblacion objetivo
antes del desarrollo de la propuesta, reveld la problematica actual de que los profesores
tienen un conocimiento limitado sobre el uso de la plataforma Educaplay. También se
pudo evidenciar la necesidad de que los docentes reciban formacion sobre estas
herramientas para poder incorporarlas en sus horas de clase, permitiendo asi que los

alumnos desarrollen sus habilidades I6gico-matematicas en el proceso de ensefianza.

4.3.2. Plan de capacitacion

El plan de capacitacion fue disefiado a fin de fortalecer los conocimientos de los docentes
en la implementacion del uso de la plataforma Educaplay como estrategias. El plan de
capacitacion consta de actividades que permitieron al docente fortalecer no sélo su
conocimiento; sino también centrarse en las necesidades de los alumnos y en la aplicacion
de metodologias activas en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

4.3.3 Resultados

Entre los resultados, cabe destacar los siguientes parametros. Al iniciar un analisis
exhaustivo del estado actual del aprendizaje de los alumnos en relacion con las
competencias légico-matematicas en el nivel de educacion primaria, se observé que los
alumnos no alcanzan los niveles minimos de competencia en las areas propuestas por las
normas educativas. Tienen dificultades en la resolucion de problemas, que es uno de los

principales puntos debiles, esto dificulta su proceso de aprendizaje.
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La propuesta de un plan de capacitacion sobre recursos digitales como Educaplay como
estrategias didacticas ha puesto de relieve el importante papel que desempefia en la
practica docente. Es crucial que todos los agentes educativos comprendan la importancia
de aplicar estrategias didacticas eficaces para mejorar el proceso de ensefianza-

aprendizaje y lograr un mejor rendimiento académico.

4.2 EVALUACION DEL PROYECTO

Es fundamental verificar los resultados obtenidos, ya que reflejan un conjunto de
informacion que evalGa el progreso del proyecto de investigacion. Segun los datos
recopilados en las encuestas dirigidas a los profesores, se observé una carencia de
formacidn, preparacion y actualizacién de conocimientos. Por lo tanto, se sugiere la
implementacién de un taller de capacitacion para los docentes de la Educacion Elemental
de la Unidad Educativa "Juan Montalvo", centrado en el uso de recursos tecnoldgico
(Educaplay) como estrategias para abordar las necesidades de los estudiantes. Estos
indicadores se utilizan para evaluar la aplicacion de las estrategias didacticas en el proceso
de enseflanza-aprendizaje, en consonancia con los objetivos y responsabilidades

establecidos por el centro educativo.

4.2.1. GUIA DE EVALUACION DE PROCESOS-RESULTADOS.

Participantes: 14 docentes, 109 estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”

Fecha: Abril/2024
Responsables: Ing. Joselin Alfonzo Bajafia
Dimensidn de la evaluacion:

1. Efectividad de la Propuesta
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2. Relevancia de la Propuesta

Escala Valorativa

A = Optima = Superior al 80% de calidad y/o rendimiento

B = Aceptable = Entre el 60% y el 79% de calidad y/o rendimiento

C = Minimo = Entre el 40% y el 59% de calidad y/o rendimiento

D = Deficitaria = Menos del 40% de calidad y/o rendimiento

Para el desarrollo de la evaluacion se tomd en consideracion la guia adjunta en los anexos,
la misma que permite conocer como el docente emite su valoracion tomando como base
dos dimensiones la primera la efectividad de la propuesta y la segunda su relevancia
dentro de este contexto se marcO la valoracion de grados de cumplimiento y de
corresponsabilidad la evaluacién fue asignada y realizada con los Docentes del area de
matematica de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”, los resultados de la misma son los
siguientes:

Cuadro 1. Dimensiones.

DIMENSIONES DE EVALUACION A B C D
EFECTIVIDAD DE LA PROPUESTA
1. Grado de cumplimiento de la X

programacion.
2. Grado de cumplimiento de los objetivos X
RELEVANCIA DE LA PROPUESTA

3. Grado de cumplimiento de la X
programacion

4. Grado de aceptacion y acogida por los X
docentes.

Fuente: Secretaria de la Unidad Educativa
Elaboracion: Investigadora

La tabla de validacion de las dimensiones permite ver el resultado de la aplicacion de la
guia de la evaluacion tomando en cuenta la efectividad de la propuesta a través del grado

de cumplimiento del programa y el grado de cumplimiento de los objetivos y la relevancia
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de la propuesta destacando el grado de corresponsabilidad de los docentes y del impacto
en los estudiantes, los resultados son claros y del 100% de la poblacion el 90 % considera
que la dimension de la propuesta planteada fue 6ptima mientras, ninguno de los que
intervienen en la evaluacién da calificaciones negativas por cuanto es importante destacar
el grado absoluto de aceptacion y acogida que tuvo el proyecto de desarrollo dentro de la
Unidad Educativa.

Cuadro 2. Valoracion

VALORACION GENERAL DE LA PROPUESTA CRITERIO
1. Grado de cumplimiento de la programacion. 90 %
2. Grado de cumplimiento de los objetivos 90 %
3. Grado de correspondencia de contenidos-social 90 %
4. Grado de impacto de la propuesta en la comunidad 90 %
educativa

Fuente: Secretaria de la Unidad Educativa
Elaboracion: Investigadora

Analisis:

Los resultados que se presenta en la valoracion general de la propuesta de desarrollo, a
través del grado de cumplimiento de la programacion estuvo conforme a los
requerimientos y capacidad del estudio requerido para este taller de capacitacion. Los
objetivos, contenidos de la propuesta y los requerimientos del desarrollo se cumplieron,
para valorar la relevancia de la propuesta disefiada a la comunidad educativa fue
aceptable, por lo tanto, es importante resaltar el nivel absoluto de aceptacion que presenta

este proyecto de desarrollo en la Unidad Educativa “Juan Montalvo.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

“Largo es el camino de la ensefianza por medio
de teorias, breve y eficaz por medio de
ejemplos.”

Séneca



5.1 CONCLUSIONES

» El marco tedrico desarrollado en esta investigacion ha evidenciado que Educaplay
tiene el potencial de ser una herramienta valiosa para el desarrollo de habilidades
I6gico-matematicas en estudiantes de tercer grado de Primaria. Sin embargo, su
éxito depende de como se integre en el contexto educativo y del apoyo brindado
a los educadores para su implementacion efectiva.

» La investigacion sobre la situacion actual del Educaplay y su impacto en el
desarrollo de habilidades I6gico-matematicas en estudiantes, revela un panorama
alentador. Se ha evidenciado que el Educaplay ha logrado generar un mayor
interés y compromiso por parte de los estudiantes hacia el aprendizaje de las
matematicas, gracias a su enfoque interactivo y gamificado. La versatilidad de
esta plataforma ha permitido abordar diversos aspectos del curriculo y adaptarse
a las necesidades individuales de los estudiantes, fomentando asi un desarrollo
mas integral de las habilidades 16gico-matematicas.

» Laelaboracion de un Plan de capacitacion sobre el Educaplay representa un paso
significativo. A través de esta iniciativa, se ha identificado un enfoque estratégico
para empoderar a los docentes con las habilidades necesarias para integrar
efectivamente esta herramienta tecnoldgica en su ensefianza. La capacitacion
proporcionara a los educadores las competencias pedagégicas y técnicas
necesarias para maximizar el potencial del Educaplay en el aula, fomentando asi
un ambiente de aprendizaje méas dinamico y participativo.

» Laevaluacién de los resultados del plan de capacitacion sobre Educaplay para el
desarrollo de habilidades 16gico-matematicas en estudiantes, revela una serie de

logros significativos. Se ha observado que la capacitacion ha permitido a los
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docentes adquirir las habilidades pedagogicas y técnicas necesarias para integrar
de manera efectiva el Educaplay en su ensefianza. Como resultado, se ha generado
un mayor interés y compromiso por parte de los estudiantes hacia el aprendizaje
de las matematicas, asi como un incremento en su desempefio en habilidades

I6gico-matematicas.
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5.2 RECOMENDACIONES

>

Se recomienda la herramienta tecnoldgica para el desarrollo de habilidades
I6gico-matematicas en estudiantes no solo de tercer grado sino de otros
niveles, su éxito depende de como se integre en el contexto educativo y del
apoyo brindado por los directivos de la unidad educativa.

La versatilidad de esta plataforma ha permitido abordar diversos aspectos del
curriculo del proceso de ensefianza-aprendizaje, se recomienda actualizar la
herramienta segun las versiones gque vayan saliendo al mercado.

La elaboracion de un Plan de capacitacion sobre el Educaplay representa un
paso relevante, se recomienda un empoderamiento de parte de los docentes
para aplicar en la ensefianza las matematicas de manera efectiva.

Una capacitacion continua en la unidad educativa proporcionara a los
educadores las competencias pedagogicas y técnicas necesarias para el
dominio del Educaplay en el aula, fomentando asi un ambiente de aprendizaje
mas dindmico y participativo.

La evaluacion de los resultados del plan de capacitacion sobre Educaplay
permite el desarrollo de un plan de mejoras para el desarrollo de habilidades
I6gico-matematicas en estudiantes, y ampliar la aplicacion de esta propuesta

a otros escenarios educativos para contribuir a la mejora del aprendizaje.

Se recomienda establecer un sistema de monitoreo y evaluacién continua para
medir la efectividad del uso de Educaplay en el desarrollo de habilidades

l6gico-matematicas. Esto puede incluir encuestas de retroalimentacion de los
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estudiantes y docentes, andlisis de rendimiento académico y observaciones en
el aula.

» Asegurar que las actividades creadas en Educaplay sean inclusivas y accesibles
para todos los estudiantes, incluyendo aquellos con necesidades educativas

especiales.
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ANEXOS

Anexo 1: Certificacion de aprobacion del Sistema Antiplagio Compilatio

- UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO
[ FACULTAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN PEDAGOGIA
e Quevedo, 10 de junio del 2024

Sr. Dr. Byron Oviedo Bayas. Phd.
Decano de la Facultad de Posgrado
En su despacho.
De mi consideracion:
Mediante la presente cumplo en presentar a usted el Proyecto de Desarrollo:titulado:
“EDUCAPLAY: RECURSO DIDACTICO PARA EL DESARROLLO DE
HABILIDADES LOGICA — MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE TERCER
GRADO DE PRIMARIA DE LA UNIDAD EDUCATIVA JUAN MONTALVO,
CANTON BUENA FE, PERIODO 2023-2024”, presentado por la ING. JOSELIN
OMAYRA ALFONZO BAJARNA, Maestrante del Programa de Maestria en Pedagogia,
que fue dirigida y revisada bajo mi direccion, toda vez que se ha desarrollado de acuerdo
al Reglamento General de Graduacion de Posgrado de la Universidad Técnica Estatal de
Quevedo y cumple con el que requerimiento de Analisis del Sistema Antiplagio
COMPILATIO el cual avala los niveles de originalidad en un 94 % y de similitud 6 % del
trabajo investigativo.

a
[ CERTIFICADO DE ANALISIS
= mogsier
= =

COMPILATIO PROYECTIO ALFONZO 9
DE JUNIO os

"
¥l EDGAR VICENTE
1
ST Ll PASTRANO
i QUINTANA

Dr- Edgar Pastrano Quintana. Phd
Director
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Anexo 2: Solicitud de peticion de la investigacion




Anexo 3: Solicitud de Aceptacion de la Investigacion




Anexo 4: Formato de Entrevista

UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO
FACULTAD DE POSGRADO

MAESTRIA EN PEDAGOGIA

ENTREVISTA DIRIGIDA A LA DIRECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“JUAN MONTALVO”

Objetivo de la entrevista: Analizar el Educaplay y su incidencia en el desarrollo de
habilidades l6gica- matematicas en estudiantes de tercer grado de Primaria de la Unidad
Educativa Juan Montalvo, Cantén Buena fe. Periodo 2022- 2023

1- ¢Como describe la incorporacion de elementos de gamificacion en el aula

como estrategia de ensefianza?

2. ¢Qué aspectos se toman en cuenta al planificar, ejecutar y evaluar las
estrategias didacticas en las clases de matematicas?

3. ¢Queé recursos (como materiales, tecnologia y humano) se utilizan para
apoyar la aplicacion de estrategias de ensefianza de las matematicas?
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¢ Cudl es el nivel de capacitacion del personal docente en matematicas en
cuanto a la integracion de recurso tecnologia para la mejora del aprendizaje
significativo?

¢Se ha implementado algin programa de formacion continua para
enriquecer las habilidades de los docentes en el uso de recurso tecnolégico en
el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas?

¢Como describe el uso de una estrategia didactica innovadora como
Educaplay, puede contribuir al desarrollo de las habilidades logica-
matematica en los estudiantes?

¢ Qué desafios ha enfrentado la institucion sobre la integracion de recursos
tecnologicos en la educacion primaria?

¢ Cual seria su estrategia para involucrar a los padres de familia en el
proceso de aprendizaje de sus hijos utilizando recursos tecnolégicos?
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Anexo 5: Formato de Encuesta

UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO

FACULTAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN PEDAGOGIA

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“JUAN MONTALVO”

La siguiente Encuesta tiene como Objetivo General Determinar las caracteristicas de
ensefanza de los docentes de tercer grado de la Unidad Educativa Juan Montalvo.”, que
ayudara a responder los objetivos de trabajo de la presente investigacion; dejando
constancia de nuestro compromiso en guardar absoluta reserva a la informacion que usted
nos proporcione, expresando desde ya nuestros sinceros reconocimientos por el apoyo
brindado por ustedes.

Instruccion: Responder de la manera mas fidedigna y apegada a la realidad, en cada una
de las preguntas planteadas en el cuestionario adjunto.

1. ¢Cuantos estudiantes tiene en el aula de clases?

Mas de 30
Entre 40y 50
Mas de 50

2. ¢Aplica diferentes tipos de estrategias didacticas en el proceso de ensefianza de sus

estudiantes?

Siempre

Casi siempre

A veces
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3. ¢Queé tipo de Estrategias didacticas innovadoras utiliza para obtener el aprendizaje

significativo de sus estudiantes?

El autoaprendizaje

El aprendizaje colaborativo

La gamificacién

Herramientas tecnoldgicas

Aprendizaje basado en problemas (ABP)

Dictado

Clase Magistral

4. ¢Acepta sugerencias y correcciones de sus estudiantes durante la clase?

Siempre

Casi Siempre

Nunca

5. ¢Elabora material didéctico con respecto a la asignatura a impartir?

Siempre

Casi siempre

A veces

6. ¢Considera que el uso de recursos tecnoldgicos aporta al aprendizaje significativo en

sus estudiantes?

Siempre

Casi siempre

A veces

7. ¢Queé actividad utiliza usted como docente para fomentar el interés de aprendizaje en

sus estudiantes?

Dedicar tiempo al estudiante
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Variar los métodos de ensefianza

Fomentar la participacion del estudiante

Sefalar la importancia de la asignatura

8. ¢Considera que el uso de recursos educativos interactivos y gamificado, como juegos
y actividades multimedia, impacta en su labor docente para alcanzar los objetivos de

aprendizaje con sus estudiantes?

Siempre

Casi siempre

A veces

9. ¢Cuantas veces a la semana utiliza estrategias didacticas innovadoras para fomentar
el aprendizaje activo en sus alumnos?

0 dias
1 dia
2 dias
3 dias

10. {Como considera el nivel de aprendizaje de sus estudiantes?

Excelente

Bueno

Regular
Malo

11. ;Logra alcanzar con el aprendizaje requerido en sus estudiantes?

Siempre

Casi siempre

A veces

GRACIAS POR SU COLABORACION
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UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO
UNIDAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN PEDAGOGIA

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“JUAN MONTALVO”

Reciba un cordial saludo.

La siguiente Encuesta tiene como Objetivo General identificar la percepcion de los
estudiantes sobre los recursos empleados por la docente para su aprendizaje.”, que
ayudard a responder los objetivos de trabajo de la presente investigacion; dejando
constancia de nuestro compromiso en guardar absoluta reserva a la informacién que usted
nos proporcione, expresando desde ya nuestros sinceros reconocimientos por el apoyo
brindado por ustedes.

Instruccion: Responder de la manera mas fidedigna y apegada a la realidad, en cada una
de las preguntas planteadas en el cuestionario adjunto.

1. ¢Su Docente hace que las clases sean activas e interesantes?

Siempre

Casi siempre

A veces

2. ¢Su Docente al impartir sus clases plantea preguntas e interactla expresando
ideas?

Siempre

Casi siempre

A veces

3. ¢Su docente aplica diferentes tipos de estrategias didacticas de ensefianza
aprendizaje?

144



Siempre

Casi siempre

A veces

4. ¢Qué tan comprensiva son las estrategias didacticas que utiliza el docente al

impartir sus clases?

Excelente

Buena

Regular

5. ¢Consideras que el docente domina todas las asignaturas que te imparte?

Siempre

Casi siempre

A veces

6. ¢Cree usted que el docente le exige que se aprenda los contenidos de memoria?

Siempre

Casi siempre

A veces

7. ¢El aprendizaje se facilitaria si su docente utiliza Estrategias didacticas como el

juego a través de recursos digitales?

Si

No

Tal vez

8. ¢Considera que el docente bebe utilizar recursos tecnoldgicos para lograr un

aprendizaje significativo??

Si

No

Talvez

9. ¢El Docente promueve procesos de motivacién antes de iniciar una clase??
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Siempre

Casi siempre

A veces

10. ¢ El Docente es participativo y creativo?

Siempre

Casi siempre

A veces

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo 6: Fotos (2)
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