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RESUMEN EJECUTIVO

En la actualidad el uso de la tecnologia dentro de las horas clases es fundamental e
indispensable, una de las herramientas mas utilizadas en el proceso de ensefianza -
aprendizaje es la realidad aumentada debido a que relaciona el mundo real y la
tecnologia permitiendo que los estudiantes aprendan de manera diferente y
divertida, por otro lado, el desarrollo 16gico matematico en el nivel inicial 11 se basa
en gue los nifios adquieran de forma dptima conocimientos asociados a conceptos
matematicos, razonamiento l6gico, de comprension y exploracion en el mundo. El
objetivo de la investigacion fue analizar las actividades ludicas con el uso de
realidad aumentada para desarrollar el pensamiento l6gico matemético con nifios
de inicial Il en la Escuela de Educacion Basica los Andes, durante el periodo lectivo
2023 — 2024. La metodologia de la presente investigacion se sustenta en un modelo
descriptivo que combina la revision bibliografica y el estudio de campo, los datos
cualitativos y cuantitativos proporcionan una comprension integral de la relacion
entre ambas areas. Como principales resultados, se evidencia el incremento de
pensamiento l6gico matematico, mediante el uso de diferentes recursos ludicos
digitales. Las conclusiones destacan la importancia del desarrollo ldgico
matematico en los nifios de inicial a traves del uso de la tecnologia, y las
recomendaciones incluyen la implementacion de una guia de actividades de
realidad aumentada.

DESCRIPTORES: didactica digital, Tic-Tac-Tec, realidad aumentada,
pedagogia, pensamiento légico matematico.
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ABSTRACT

PLAY ACTIVITIES WITH THE USE OF AUGMENTED REALITY TO
DEVELOP LOGICAL MATHEMATICAL THINKING WITH
CHILDREN FROM ELEMEEARLY EDUCATION Il

Currently, the use of technology within class hours is fundamental and
indispensable. One of the most used tools in the teaching-learning process is
augmented reality because it relates the real world and technology, allowing
students to learn. in a different and fun way, on the other hand, logical mathematical
development in the inicial level Il is based on children acquiring knowledge
associated with mathematical concepts, logical reasoning, understanding and
exploration in the world in an optimal way. The objective of the research was to
analyze the playfull activities with the use of augmented reality to develop logical
mathematical thinking with children in early education II at “Los Andes” Basic
Education School, during the 2023 - 2024 school year. The methodology of this
research is based on a descriptive model that combines bibliographic review and
field study; qualitative and quantitative data provide a comprehensive
understanding of the relationship between both areas. The main results are the
increase in mathematical logical thinking, through the use of different digital
recreational resources. The conclusions highlight the importance of mathematical
logic development in early eduaction children through the use of technology, and
the recommendations include the implementation of an augmented reality activity
guide.

KEYWORDS: Augmented reality, Digital didactics, :
mathematical logical




INTRODUCCION

Hoy en dia las instituciones educativas deben responder a los avances
tecnoldgicos, tienen que cambiar las formas de ensefiar a los estudiantes desde los
mas pequefios, las estrategias aplicadas al proceso de ensefianza — aprendizaje
deben estar de acuerdo con las necesidades de los estudiantes, ajustados a sus
necesidades de aprendizaje visual y tecnoldgico. Ante esta realidad los docentes no
pueden seguir utilizando las mismas estrategias ludicas, cerrar los 0jos y seguir
utilizando como un recurso de aprendizaje el marcador y la pizarra, mas aun cuando

se pretende fortalecer el desarrollo del pensamiento I6gico matematico.

Importancia y Actualidad

El presente trabajo investigativo se encuentra enmarcado dentro de la Linea
de Investigacion “Innovacion” y sub linea “aprendizaje” de la maestria en
Innovacion y Liderazgo Educativo de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica
(2018, p.5). Ya que el tema propuesto pretende mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje en Educacion inicial mediante la utilizacion actividades ladicas con el
uso de realidad aumentada. La relevancia de la investigacion efectuada esta
orientada a la importancia que los docentes adquieren en edades tempranas, al
convertirse en entes que influyen de manera determinante en el desarrollo personal
de los nifios, por tal motivo, es imprescindible que se tome en cuenta la aplicacion
de nuevas estrategias ladicas que permitan captar y mantener su interés por
construir procesos mas profundos de aprendizaje. De ahi la importancia que tienen
los procesos que estimulen el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, en
distintos niveles. Para tedricos de la educacion como Hermann (2015) esto se logra
por medio de la integracion de lenguajes tanto textuales como sonoros y también

visuales con un marcado caracter interactivo.

Es en esa misma linea en la que las nuevas Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion (TICs) se mueven en el marco de la educacion inicial; como indica
Hermann, tanto la radio como el cine y la television, (a lo que es plausible agregar
dispositivos como los teléfonos inteligentes) constituyen no solo medios de

representacion cultural, sino también posibilitan mecanismos para educar a las



audiencias (Herman, 2015), esta propuesta coadyuva a desarrollar el pensamiento

I6gico matematico con nifios de inicial 11.

La base legal que sustenta la presente investigacion se encuentra en las
llamadas “Declaraciones de Qingdao” de 2015 y 2017, las cuales aglutinan los
preceptos elementales de una educacion basada en los principios del respeto a los
derechos humanos vy la justicia social; en dichas declaraciones, la influencia de las
nuevas TICs, apoyadas en la expansion mundial del internet en favor de un mundo
cada vez mas interconectado dejan en evidencia la necesidad de familiarizarse con
el entorno digital y su relacion con la educacion en todo nivel. EI compromiso de

la UNESCO con la innovacion educativa se refleja de manera clara.

Dentro del ambito educativo existen leyes, reglamentos que son base
fundamental para la implementacion de proyectos enfocados en la educacion. La
Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), la Ley Orgénica de Educacion
Intercultural (2011), EI Codigo de la Nifiez y Adolescencia (2003), concuerdan que
la educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y debe ser un deber
ineludible e inexcusable del Estado. En la Constitucién de la Republica del Ecuador
en sus articulos 26, 27, 28, 29 de la seccion de Educacion estipula garantiza su
desarrollo holistico mediante un acceso universal sin discriminacion alguna (Const.,
2008, art. 26, 27, 28, 29).

En la Ley Organica de Educacion Intercultural en su articulo 2, Literal h,
manifiesta el acceso a la informacidn y sus tecnologias para lograr un desarrollo
personal y colectivo. (Ley Organica de Educacion Intercultural, 2011, pag. 14). El
articulo 6, literal j, de la misma Ley, expresa que el Estado tiene como obligacién
adicional: “Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de la
informacion y comunicacién en el proceso educativo, y propiciar el enlace de la
ensefianza con las actividades productivas y sociales” (Ley Organica de Educacion
Intercultural, 2011, pag. 20). Por lo tanto, es de suma importancia que se brinden el
acceso a las herramientas educativas tecnoldgicas para mejorar el proceso

ensefianza — aprendizaje.



En el Cddigo de la Nifiez y Adolescencia (2003). En sus articulos 26 del
Derecho a la vida digna, articulo 37 del Derecho a la Educacion, articulo 38 de los
Programas de Educacion, sefialan que el acceso a una vida digna promueve un
desarrollo integral con una garantia de respeté a todos sus derechos hasta la
culminacion de sus estudios, que le garanticen obtener conocimientos, valores y

actitudes indispensables para la vida. (pag.3-5).

El acuerdo ministerial Nro. MINEDUC-MINEDUC-2014-0070-14, emitido
por el Ministerio de Educacion, habla sobre la Regulacion para el uso de teléfonos
celulares en las Instituciones Educativas, para fines netamente pedagdgicos en
todos los niveles de educacion. Todo esto con el propdsito de mejorar el modelo
pedagdgico de ensefianza en las aulas en vista que existe una nueva era de
estudiantes que estan mas relacionados con dispositivos tecnoldgicos, y al no
modernizarse los procesos educativos los discentes pueden perder el interés por
educarse (Ministerio de Educacion, 2014).

El acuerdo ministerial Nro. MINEDUC-MINEDUC-2020-0038-A, emitido
por el Ministerio de Educacidn, nos habla sobre la implementacién de la Educacion
Abierta la misma que considera que el proceso ensefianza — aprendizaje se lo puede
realizar de manera virtual, y para este fin se pueden utilizar plataformas educativas
digitales con el proposito que los discentes se puedan comunicar de manera
asincronica para revisar y descargar material que el docente suba en este tipo de
entornos educativos y de tal forma estos sean espacios de autoformacion para el
discente (Ministerio de Educacion, 2020).

La pertinencia del estudio realizado se centra justamente en la importancia
que tiene la educacion inicial vinculada a las actividades Iudicas con el uso de
realidad aumentada, con lo cual es de suma importancia tomar en cuenta los medios
que puedan resultar innovadores y que permitan la captacion del interés de nifios en
fases tempranas de desarrollo educativo, de este modo se puede orientar la
educacion inicial hacia la consecucion de objetivos a largo plazo que impliquen un
desarrollo holistico e integral, en procesos que impliquen el pensamiento Idgico

matematico con nifios de inicial 11.



En el contexto macro, segln la Organizacion de las Naciones Unidas (2014)
nos manifiesta. “en este marco se desarrollo el concepto de ‘alfabetizacion digital’,
que describe las habilidades basicas relativas a TICs que toda persona debe manejar
para no ser/estar socialmente excluido” (p.19), es decir se busca desarrollar
habilidades en todas las personas utilizando las diferentes estrategias que ofrezcan
la tecnologia y de esta manera poderlas utilizar en su diario vivir, ya que son parte
de la vida diaria de una sociedad, las mismas que son irremplazable, pues la
encontramos en las actividades diarias, en el trabajo, en el hogar, en la educacion,
convirtiéndose en una herramienta que nos ayudad a realizar procesos educativos

en menos tiempo.

El 25 de septiembre del 2015 en la Asamblea General de las Naciones Unidas
se aprueba el documento Trasformar nuestro mundo: Agenda 2030 para el
Desarrollo Sostenible, el mismo que pretende suprimir la pobreza en todas sus
formas y dimensiones y de esta manera beneficiar a las personas y al planeta
(Organizacion de las Naciones Unidas, 2015). Esto quiere decir que con la
aplicacion de los objetivos sostenibles se pretende que los paises menos
desarrollados tengan una vision trasformadora e incluyente en todos los aspectos

sean politicos, econdémicos, productivos, educativos y tecnologicos.

Como sefiala el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion
del Profesorado INTEF (2019), da a conocer que ha desarrollado el proyecto de
elaboracion y difusiones de material digital, introduciendo en la educacién a las
herramientas tecnoldgicas con constantes capacitaciones, con la participacion de
700 docentes y 14.00 estudiantes, con la finalidad de emplear recursos pedagogicos
didacticos e innovadores, considerando que conducird al pensamiento
computacional con habilidades primordial que se necesita en el siglo XXI, que
permitird solventar problemas sencillos para garantizar su participacion en la

sociedad, incluso comunicar ideas con la ayuda de dispositivos.

En el contexto meso, en Ecuador Hugo Arias, Janio Jadan y Lucia Gomez en
su articulo “Innovacion educativa en el aula mediante Design Thinking y Game
Thinking” (2019), cuentan experiencias de como los docentes enfrentan problemas

en la forma de evaluar. Es complicado realizar los objetivos curriculares y el



proceso de asimilacion de los contenidos en la forma tradicional. Por eso, aparecen
metodologias como la realidad aumentada para revolucionar la educacién con
estrategias innovadoras, creativas que permitan reforzar y afianzar los objetivos de

aprendizaje.

La investigacién menciona el rol fundamental que tiene el docente, mismo
que es llamado a crear nuevos contenidos de aprendizaje, aplicando las Actividades
Ludicas relacionadas a la tecnologia educativa. Ademas, con esta informacion y los
resultados obtenidos, la presente investigacién tiene un base para fundamentar que
la realizacion y aplicacion en las aulas de este estudio es factible, a fin de mejorar

el rendimiento académico en los estudiantes.

Ecuador es uno de los paises que se comprometié con este plan, planteado
como politica del Gobierno Nacional a la ejecucion de la Agenda 2030, la Asamblea
Nacional, gobiernos autbnomos también se comprometen a ser parte de este plan
con la unica finalidad de cumplir con los Objetivos de Desarrollo Sostenible y de
esta manera dar iguales oportunidades a la poblacion. (Naciones Unidas Ecuador,
2021), de esta forma se pueda garantizar una innovacion en la educacion en relacién
al uso de recursos, estrategias tecnolégicas como un mediador en el proceso de

ensefianza — aprendizaje de los estudiantes.

Dentro de los resultados de PISA para el Desarrollo en el area de
Matematicas el 30% de los discentes alcanzaron el nivel 2 dentro de las pruebas.
Siendo este el nivel minimo dentro de las competencias bésicas que se pueden
lograr, aun se debe mejorar el ambito educativo para se puedan lograr resultados

prometedores. (Instituto Nacional de Evaluacion, 2018)

Con lo expuesto anteriormente la Ministra de Educacion, menciona que “ha
sido un fuerte desafio tomar decisiones en medio de la actual pandemia, que se
busca cerrar las brechas que se han visibilizado, con corresponsabilidad, brindando
apoyo a las familias, estudiantes y docentes para mayor cohesion social”.
(Telégrafo, 2020, p.12)



El Ministerio de Educacién en su libro del docente Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion Aplicadas a la Educacion (2012), menciona que:

“el perfil del instructor y estudiante han evolucionado con las innovaciones
tecnologicas...Integrar la tecnologia en el aula guiado por estrategias
pedagogicas que promuevan el trabajo colaborativo y el aprendizaje activo,
permite construir un marco educativo que genera estudiantes autbnomos y
criticos guiados por docentes innovadores, capaces de integrar pedagogia y

tecnologia.” (p.11)

Por tanto, se puede decir que el docente es el actor fundamental que logra
que el aprendizaje sea significativo, Si se implementa en el proceso ensefianza —
aprendizaje de las TIC"s se podra lograr en los discentes un ambiente adecuado para

su formacion educativa.

Revisando el contexto micro la Escuela de Educacion Bésica Particular "Los
Andes", se ha evidenciado gran nimero de estudiantes con bajas calificaciones
debido a las escasas estrategias metodoldgicas realizadas en relacion con las
actividades ludicas con el uso de realidad aumentada, lo que conlleven al bajo
desarrollo del razonamiento I6gico para un aprendizaje Optimo dentro de la
matematica. EI uso de estrategias tecnoldgicas en el proceso de ensefianza —
aprendizaje es un problema que se ha detectado en los docentes, especialmente en
la asignatura de matematicas, perjudicando directamente a los estudiantes,
problema que se viene arrastrando afo tras afo, los docentes no aplican estrategias
para mitigar este problema; aun peor se ha pensado en utilizar a la tecnologia como

una estrategia en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Los docentes se han limitado a utilizar para la ensefianza de las matematicas
la pizarra y el marcador, esto influye en el desarrollo de habilidades matemaéticas
que los estudiantes deben alcanzar como el razonamiento logico, resolucion de
problemas, pero no solo esto es un limitante para la asignatura de la matematica ya
gue desde tiempos atras se le ha visto como una asignatura formal en la cual no se

puede utilizar estrategias tecnoldgicas, si partimos de este concepto podemos



manifestar que no es asi, pues la matematica es una asignatura que esta relacionada

directamente con la tecnologia.

Planteamiento del Problema

Para realizar el planteamiento situacional de las dificultades se va a
esquematizar un arbol de problemas con sus causas y efectos, ademas se considera
una investigacion de caracter cualitativo y se deberé realizar la formulacion y las

respectivas interrogantes que sefialan el problema de la investigacion.



Arbol de Problemas

EFECTOS

Insuficiente conocimiento y
uso de herramientas
tecnoldgicas educativas, por
parte de los estudiantes.

Escasa motivacién en los procesos
de EA, para el desarrollo del
pensamiento 16gico matematicos
por parte de los estudiantes.

Desinterés de los estudiantes
en el uso de recursos digitales
para el fortalecimiento del
pensamiento légico
matematico.

A

DESCONOCIMIENTO DE ACTIVIDADES LUDICAS CON EL USO DE
REALIDAD AUMENTADA PARA DESARROLLAR EL PENSAMIENTO PROBLEMA
LOGICO MATEMATICO CON NINOS DE INICIAL 11

CAUSA

A 4

Deficiente actualizacion en temas
didacticos que incluyan la
inmersién de otros entornos
tecnoldgicos, por parte de docentes.

l

Limitado acercamiento a
procesos pedagogicos mas
dinamicos, innovadores y ludicos
por parte de docentes.

Desconocimiento al aplicar
realidad aumentada, para el
desarrollo del pensamiento
I6gico matematico, por parte de
docentes.

CAUSAS

Figura. 1: Relacion causa-efecto
Elaborado por: Investigadora



Delimitacion de la Investigacion

e Campo: El campo en el cual se realizara la investigacion sera el educativo.

e Area: El area a relacionar es la Didactica

e Aspecto: Se abordard el estudio de las actividades ladicas con el uso de
realidad aumentada y el desarrollo pensamiento l6gico matematico
Delimitacion Espacial: La investigacion se ejecutard en la Escuela de
Educacion Basica Particular los Andes, Provincia de Pichincha, canton Quito.

e Delimitacion Temporal: La presente investigacion se llevaré a cabo durante
el afio lectivo 2023-2024.

e Unidades de Observacion: Se trabajara con nifios de inicial 1l y docentes, se
analizara la necesidad de incorporar a los padres de familia de ser el caso.

Formulacion del Problema

e ;Como incide la limitada aplicacion de actividades ludicas con el uso de
realidad aumentada para desarrollar el pensamiento l6gico matematico con
nifios de inicial 1l en la Escuela de Educacion Basica Particular los Andes,
durante el periodo lectivo 2023 — 2024?

Interrogantes de la Investigacion

e ;Qué tipo de actividades ludicas utilizan los docentes para la aplicaciéon de
tecnologia como la realidad aumentada generando el aprendizaje en el aula?

e ;Cual es el proceso metodologico adecuado para identificar el proceso
metodoldgico adecuado para desarrollar el pensamiento l6gico matematico con
nifios de inicial 11?

e (Existen alternativas de solucion para abordar el desconocimiento de
actividades ladicas con el uso de realidad aumentada para desarrollar el
pensamiento l6gico matematico con nifios de inicial 1l en la Escuela de

Educacion Bésica Particular los Andes, durante el periodo lectivo 2023 —2024?

Destinatarios de la Investigacion
El proyecto de investigacion se plantea obtener informacion sobre el desarrollo
del pensamiento l6gico matematico con nifios de inicial 11, para el efecto se realizard

encuestas a 3 docentes, una ficha de observacion aplicada a 25 nifios de 4-5 afos de la



Escuela de Educacion Basica Particular los Andes. Se integrard las competencias y
capacidades tanto del docente como del estudiante, para lograr un aprendizaje
emocional y empoderar una relacion mas efectiva y afectiva entre ellos con un correcto
desarrollo dentro de los procesos de actividades ladicas con el uso de realidad
aumentada, siendo totalmente importantes para el desarrollo holistico a lo largo de la

vida estudiantil.
Obijetivos de la Investigacion
Objetivo General

e Analizar las actividades ludicas con el uso de realidad aumentada para
desarrollar el pensamiento légico matematico con nifios de inicial Il en la
Escuela de Educacion Basica Particular los Andes, durante el periodo lectivo
2023 —2024.

Objetivos Especificos

e Valorar las actividades ludicas que utilizan los docentes con el uso de realidad
aumentada con nifios de inicial II.

e Identificar el proceso metodol6gico adecuado para desarrollar el pensamiento
I6gico matematico con nifios de inicial I1.

e Elaborar una guia de actividades ltdicas con el uso de realidad aumentada para
desarrollar el pensamiento l6gico matematico con nifios de inicial Il en la
Escuela de Educacion Basica Particular los Andes, durante el periodo lectivo
2023 — 2024.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO

Antecedentes de la Investigacion (Estado del Arte)

A continuacion, se expondran los trabajos desarrollados por otros autores en
relacion con el objeto o variables del estudio de esta investigacion, permitiendo tener
un vision mas amplia previo a la construccion del marco teérico desde su concepcion

epistemoldgica.

Prensky (2011) menciona que los profesores no deben estar preocupados en su
formacion en el uso de la tecnologia, pero si deben conocer a fondo como los
estudiantes pueden usar la tecnologia para su autoaprendizaje. Es aqui donde nace la
asociacion y la tecnologia del siglo XXI. Es decir, donde el docente se convierte en un
orientador y guia de como el estudiante tiene que usar la tecnologia. Ademas, el
educador debe enforcarse en realizar una planificacion de las actividades para que los
estudiantes puedan lograr los objetivos planteados dentro del &mbito educativo con el

uso de la tecnologia.

Tomando en cuenta el trabajo realizado por Monguillot (2017) de la
Universidad Oberta de Catalunya eLearn Cente con el tema: Disefio, implementacion
y evaluacion de situaciones de aprendizaje mediadas por la realidad aumentada a través
de la colaboracion docente en la que manifiesta que existe una descontextualizacién
entre las practicas escolares con las necesidades que la sociedad actual requiere y esta
situacion se hace mas compleja por la falta de interés de los estudiantes por aprender,
proponiendo la creacion de situaciones de aprendizaje mediadas por TIC. De acuerdo
con lo expuesto con el autor, se puede decir que las TIC sirve como mediadores para
el proceso de ensefianza de cualquier asignatura, el uso de la tecnologia en la actualidad
permite que los estudiantes aprendan de una manera innovadora y que las clases sean
mas activas, ademas manifiesta que el trabajo colaborativo entre docentes al usar
constantemente las Tic como una estrategia para la clase les ha permitido reflexionar

y meditar la importancia de las Tic en las clases.
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Idrovo (2018) en su trabajo de titulacion sobre “La gamificaciony su aplicacion
pedagogica en el area de matematicas para el cuarto afio de EGB”, concluye que el uso
de la gamificacion incrementa la motivacion dentro del proceso ensefianza —
aprendizaje, y que al implementar el juego cdmo estrategia didactica se logran
aprendizajes significativos a la hora que los estudiantes aprendan temaéticas dentro del

contexto de las matematicas.

De la misma manera se considera la publicacion periddica de la revista de la
Universidad Abierta de México (Hernandez, 2018) en la cual el autor investiga el uso
de las tecnologias de la informacién y comunicacion desde la realidad aumentada
como un medio de comunicacion entre los miembros de la comunidad educativa
encontrando en su investigacion que los docentes de los grados inferiores es decir de
primer grado no creen que sea relevante utilizar las Tic en sus clases, mientras en los
grados superiores los docentes utilizan herramientas tecnolégicas como una estrategia
para el proceso de ensefianza, algunos maestros utilizan la television para sus clases,
esto hace que los estudiantes cumplan el papel de receptores de conocimientos. Como
se puede analizar, algunos docentes todavia se mantienen en ser quienes imparten los
conocimientos y los estudiantes son los receptores, un estilo tradicional que se sigue
aplicado en el Siglo XXI, tiempo en el cual los maestros deben aprovechar el sin
nimero de herramientas tecnoldgicas como una estrategia las mismas que se
encuentran en la web, con la Unica finalidad de que los estudiantes obtengan un

aprendizaje significativo

Finalmente, en el repositorio de la Universidad Cooperativa de Colombia se
realizd la investigacion “Narrativas digitales y realidad aumentada para aprender
geometria en el Colegio Nacional Tulcan de la ciudad de Tulcan” elaborada por
Serrano (2001), a partir de sus hallazgos, es posible determinar que se presentan
relaciones entre matematicas y narrativas digitales y a su vez mecanismos de realidad
aumentada, las cuales favorecen el proceso de ensefianza aprendizaje evidenciadas en
experiencias de aprendizaje con narrativas digitales, y a la luz de autores reconocidos
en bases de datos académicas. Se muestra que las matematicas no son ajenas a los
cambios que han sufrido las formas de leer y escribir, ya no escribimos y leemos como
antes, hoy dia existen muchas facilidades para acceso a e-libros, libros interactivos,

narrativas digitales; no obstante, estudiantes universitarios presentan bajos niveles de
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lectura, escritura y matematicas. Muchos aprendizajes se mueven y refuerzan debido
a emociones, por ello las narrativas pueden ser estrategia para cautivar la atencion y
fortalecer el pensamiento en matematicas. Algunas narrativas digitales permiten
continuar después de dar respuesta a ciertos interrogantes y ofrecer caminos segun la
respuesta elegida aproximando esas narrativas desde lo practico con la realidad
aumentada. Por otro lado, se presentan algunas experiencias con narrativas digitales
y se reflexiona sobre que consideraciones deberiamos tener para escribir y trabajar con

cuentos matematicos con nuestros estudiantes (Serrano, 2001).
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Organizador Ldgico de Variables

ey

Figura. 2: Categorias fundamentales
Elaborado por: Investigadora

14



Desarrollo del Objeto y Campo de Estudio
Desarrollo Fundamental de la Variable Independiente

Didactica Digital

Definicion

En la actualidad se vuelve fundamental el uso constante de medios y recursos
didacticos. Morales (2012) los define como los medios materiales con los cuales se
puede apoyar el docente para materializar los diferentes procesos de ensefianza y
aprendizaje. Su importancia radica en la influencia que los estimulos a los 6rganos
sensoriales ejercen en quien aprende, es decir, lo pone en contacto con el objeto de
aprendizaje, ya sea de manera directa o dandole la sensacion de indirecta y sus
funciones deben tomar en cuenta el grupo al que va dirigido, con la finalidad que ese
recurso realmente sea de utilidad. Entre las funciones que tienen los recursos
didacticos se encuentran, como indica Pujol (1999): Proporcionar informacion,
cumplir un objetivo, guiar el proceso de ensefianza y aprendizaje, contextualizar a los
estudiantes, factibilizar la comunicacién entre docentes y estudiantes, acercar las ideas
a los sentidos, motivar a los estudiantes, entre otras. Para Bravo (2015), la manera de
ensefiar estd en constante evolucion y surgen de manera constante estrategias
didacticas innovadoras que se pueden aplicar en el contexto académico a fin de
contribuir a mejorar el desarrollo de los estudiantes. EIl problema con las clases
habitualmente magistrales es que ofrecen un poco espacio para el desarrollo de

retroalimentaciones.

Tipos de Estrategias Didacticas Digitales

El aprendizaje basado en problema (ABP) constituye una estrategia didactica
sumamente potente para desarrollar un proceso de aprendizaje centrado en la
investigacion y la reflexividad que pueden tener los estudiantes en funcion de los
requerimientos de la asignatura; en lugar de ser un tutor restrictivo, el docente pasa a
ser guia para el estudiante, quien debe centrar sus capacidades en plantear posibles
soluciones para el problema que el profesor plantea. El estudiante debe recurrir a los
conceptos que ha venido aprendiendo para articular una solucion plausible al

problema, dando paso a escenarios diversos y no estaticos que le permitan desarrollar
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una mejor reflexividad sobre los conceptos aprendidos basdndose en su propio
razonamientos y capacidad creativa. En la revista Educacion 2.0 lo define como “un
método fundamental que se basa en realizar actividades de aprendizaje en conjunto
donde los estudiantes pueden y deben trabajar en equipo, tanto dentro como fuera del
aula, para poder interactuar entre ellos con la meta de conseguir un mismo objetivo
comun”. En el aula los estudiantes se dividen en pequefios grupos que trabajan una
tematica que se les ha asignado y sobre la que aprenden, mediante la colaboracién de
todos los estudiantes que integran el equipo. Este aprendizaje potencia las capacidades
de cada estudiante a través del intercambio de conocimientos. Segun Universia con el
Aprendizaje Colaborativo se desarrolla el sentido de la responsabilidad, desarrolla
habilidades de liderazgo, facilita el trabajo en equipo, mejora la autoestima de los

estudiantes y fomenta la competencia.
Papel de la Tecnologia en la Educacion

En el articulo de Rock Content nos manifiesta que “los problemas educativos
encuentran solucion en el uso de la tecnologia de la informacién” (Rock, 2020), es
decir, el usar las computadoras, dispositivos, equipos de comunicacion,
almacenamiento de datos, es alli cuando estamos hablando de la tecnologia educativa.
Hoy en la actualidad los docentes han priorizado la adquisicion de internet, pizarras
digitales, herramientas tecnoldgicas, dispositivos como estrategias para el proceso de
ensefianza — aprendizaje de los estudiantes pues la Unica finalidad es impartir sus clases
virtuales utilizando nuevas metodologias activas, sin olvidarnos que los estudiantes

pueden adquirir mucha informacion a traves del internet.
Nuevas Tecnologias en la Educacion

Las nuevas tecnologias de la educacion son una herramienta para fortalecer la
ensefianza y el aprendizaje, aumentar las oportunidades para acceder al conocimiento,
desarrollar habilidades colaborativas o inculcar valores, entre otros. Si hay algo que ha
cambiado nuestra vida y nuestros habitos en los Gltimos afios han sido las nuevas
tecnologias. Las formas en las que compramos, nos comunicamos y nos relacionamos
con los demas son radicalmente diferentes a como lo eran hace menos de 20 afios. Y

las nuevas tecnologias, a pesar de los riesgos para los nifios y de la necesidad de control
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por parte de las madres y los padres, aplicadas a la educacion, también han cambiado

la manera en la que se ensefia y se aprende en la escuela

TIC-TAC-TEP

Como ya sabes que es tecnologia es importante conocer el significado de TIC,
TAC y TEP y que funcion estan cumpliendo en la educacién, a continuacion,

conocemos el concepto de cada una de ellas.

El TIC, consideradas a las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion,
también conocidas como TIC, son el conjunto de tecnologias desarrolladas para
gestionar informacion y enviarla de un lugar a otro. Abarcan un abanico de soluciones
muy amplio. Incluyen las tecnologias para almacenar informacion y recuperarla
después, enviar y recibir informacion de un sitio a otro, o procesar informacién para
poder calcular resultados y elaborar informes (Aprende, 2018). Esto ha implicado que
la educacion se plantee nuevos retos para poder resolver las necesidades que se han
presentado en la actualidad es decir incorporar las tecnologias en la educacion, desde
el espacio fisico hasta los recursos con los cuales los docentes imparten sus clases
virtuales y sin olvidarnos que los métodos educativos también deben cambiar con la

Unica finalidad de abrir espacios para que los estudiantes adquieran una cultura digital.

Segun los autores (Latorre y otros, 2018) “Las TAC, tecnologias para el
aprendizaje y el conocimiento es un concepto que sirve para identificar las tecnologias
al fortalecimiento del proceso de ensefianza — aprendizaje”, por consiguiente, las Tac
pretende ir mas alla de utilizar las Tic, pues permite explorar herramientas tecnoldgicas

que sirve de mediador para el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Los docentes diariamente nos enfrentamos a diferentes cambios en las aulas
por lo cual es importante utilizar diferentes recursos didacticos y hoy en dia diferentes
herramientas tecnoldgicas, en diferentes articulos se menciona la importancia de
utilizar las Tic, Tac, es conveniente que desde la aparicion de la Web2 se menciona el
uso de las TEP (Tecnologias para el Empoderamiento y Participacion), en la
educacion permite que los nifios puedan interactuar, colaborar entre ellos, al mismo
tiempo les da la oportunidad de ser creadores de diferentes contenidos al utilizar las

diferentes herramientas tecnoldgicas a su alcance (Perazzo & Pantoja, 2016).
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Actividades Ludicas con el Uso de Realidad Aumentada
Definicion de Actividades Ludicas

Las actividades ladicas brindan un gran aporte al aprendizaje mucho en nifios
y en ambitos que estan tildados como complejos por actividades erroneas
anteriormente aplicadas, es por ello que en la actualidad las actividades ludicas son de
gran importancia tomando en cuenta que desarrollan 3 aspectos fundamentales en los
nifios los cuales son: el aprender a conocer, aprender a hacer y aprender a convivir,
estos aspectos son fundamentales en el proceso de ensefianza aprendizaje es por esta
razon la importancia de este tipo de actividades en el &mbito de relaciones ldgico
matematicas (Romero, Escorihuela, & De Balazs, 2009). El desarrollo del
pensamiento ldgico matematico en el nivel inicial es un proceso que tiene como
finalidad tomar en cuenta el desarrollo encaminado hacia las ciencias matematicas que

posteriormente en niveles superiores seran fundamentales en la educacion.

Jugando a trabajar asi lo plantea el Ministerio de Educacion (2020), el juego es
una estrategia con muchas ventajas en la etapa infantil, para que este proceso se pueda
Ilevar a cabo de manera adecuada es fundamental que los docentes esten capacitados
para trabajar con los nifios, puesto que en esta metodologia el docente no debe
construir el conocimiento del nifio como en metodologias anteriores, sino mas bien el
docente debe ser la guia para brindar al nifio herramientas con las que el mismo pueda
construir su propio conocimiento para posteriormente poder aplicarlo en la vida
cotidiana, por ello la responsabilidad de esta metodologia recae en el docente y en

contar con los recursos adecuados para alcanzar las destrezas en cada subnivel.

El aprendizaje temprano es de interés mundial puesto que esto ayudaria al
desarrollo de la sociedad mundial uno de los retos que ha experimentado el &mbito
educativo es la insercién de la educacion infantil dentro de la educacién formal y esto
ha fomentado la creacion de metodologias que se acoplen a la etapa infantil sin dejar
a un lado el desarrollo de destrezas que se requieren en esta edad, se han realizado
investigaciones en las cuales se llega a la conclusion que el juego es una de las mejores
estrategias de aprendizaje en el nivel inicial puesto que no solo recrea la mente de los
nifios sino que también brinda un sinfin de conocimientos mediante la experimentacion

propia y la interaccion vivencial con nifios de su misma edad, de alli nacen las
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actividades ludicas que son actividades de juego que tienen como objetivo brindar
nuevos conocimientos (Lopez, 2018).

Aprendizaje Basado en Juegos

Con el auge de las nuevas tecnologias y la realidad aumentada el aprendizaje
se ha enfocado en lo visual, lo que permite al estudiante desarrollar su lado creativo,
mejora su habilidad de administrar la informacién, mejorar su criticidad y la solucién
de problemas. Con la ayuda de estos sistemas el estudiante puede superar el miedo a
equivocarse, que es una de las principales causas para que los educandos no participen
en clase. La tecnologia hace mas eficaz el proceso prueba y error, el cual les permite
rectificar sus errores, de tal forma que los discentes pierdan el miedo a equivocarse o

a cometer errores (Martinez-Navarro, 2017).

Este aprendizaje basado en juegos consiste en aplicar dentro del ambito
educativos los principios, dinamicas y herramientas que se usan en los juegos, con el
fin de involucrar al estudiante en su proceso educativo. Por lo cual es importante

conocer cuales son las principales ventajas de aplicar este sistema.

—
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Figura 3. ventajas del aprendizaje basado en juegos
Elaborado por: Investigadora
Fuente: (AulaPlaneta, 2024)
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Realidad Aumentada

La realidad aumentada “RA” es una herramienta tecnoldgica que apoya
procesos de aprendizaje logrando facilitar la apropiacién de los conocimientos; la
promocion del pensamiento critico y el acercamiento por parte de los alumnos a través
de los escenarios vinculados en la RA; Fombona et al., (2011) menciona que la
tecnologia muestra informacion a traves de elementos de multimedia en los que los
alumnos pueden observar diferentes objetos, figuras o lugares utilizando sus

dispositivos electronicos como Tablet, celulares inteligentes o computadores.

La RA es vista como una experiencia innovadora para los alumnos porque
utilizan herramientas de audio, video y GPS para hacer mas creible su experiencia.
Cubillo et al., (2014) demuestran que la ventaja principal de la RA es poder vincular
lo real y lo virtual desde una vision individual y cooperativa puesto que permite
solucionar juegos o problemas con uno o mas jugadores fortaleciendo el
compafierismo, liderazgo, el pensar espacial y el razonamiento logico, Por estos
beneficios, los docentes han implementado herramientas que vinculen la RA con los
lineamientos de la IE. Segun (Pombo, 2009) la RA:

Toma parte de la simulacion de un entorno ficticio de la realidad virtual para
afadirlo sobre un escenario real. De esta manera la escena que nuestros
sentidos detectan en un escenario fisico real esta enriquecida con informacion
que no existe en el escenario fisico original y que es proporcionada por un

sistema informaético (p. 3).

Se puede decir que la Realidad Aumentada es un sistema informéatico que
complementa la percepcion e interaccion con el mundo real del usuario, combinando
elementos reales y virtuales con datos e informacion digital a través del
reconocimiento de patrones o activadores. Diversos autores consideran que la realidad
aumentada mejora las capacidades de los estudiantes, ya que se sienten inmersos

dentro de la experiencia del mundo fisico y virtual.

e Martinez y Dalgo (2018) enfatizan: “La realidad aumentada constituye un nivel
de aplicacién méas amplio porque constituye elementos digitales en el mundo
real” (p. 51).
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e El autor De la Horra Villacé sostiene: “La realidad aumentada es una
herramienta que otorga grandiosas posibilidades de inclusion en el ambito
educativo” (p. 17).

e Alvarez, Belleza y Caggiano sostienen: “Las aplicaciones mas interesantes es
el uso de la realidad aumentada para diversas actividades educativas, gracias a
la realidad aumentada se puede afiadir contenidos de multimedia interactivos

para hacer la entrega de conocimientos de una manera mas potente” (p. 200).

Caracteristicas de la Realidad Aumentada

La realidad aumentada al ser planificada para responder al objetivo de la clase
y la destreza que el docente elija del curriculo para desarrollar durante su clase mejora
los resultados obtenidos por los alumnos al finalizar la misma. EI mostrar el entorno
de los estudiantes enriquecido de material visual y auditivo mejora la atencién de los
alumnos, fomentando a ampliar interrogantes que sean capaces de resolver de manera

personal con la guia del docente.

e La aplicacién de la realidad aumentada requiere de la planificacion y gestion
didactica que comprenda: objetivo, destrezas, estrategias, recursos, la forma

organizativa y evaluacion.

e Las actividades con uso de realidad aumentada pueden ser aplicadas en todas
las asignaturas, sin embargo, requiere ser planificada para cumplir con el
objetivo de la clase. El docente usa la tecnologia para la construccion del
conocimiento, un recurso para desarrollar el proceso de ensefianza reforzando

el contenido de la clase, para finalmente, lograr el objetivo propuesto.

e La innovacién didactica Al desarrollar actividades que incluya la Realidad
Aumentada los alumnos se sienten motivados y curiosos por desarrollar y

visualizar los ejercicios propuestos.

La realidad aumentada muestra el entorno real enriquecido con material
audiovisual, los mismos que en la actualidad debido al avance tecnoldgico y la
modalidad virtual, exigen al docente a innovar en recursos que le permitan motivar la
atencion y comprension de los alumnos. Ademas, de buscar la participacion activa de

los estudiantes durante la clase, existen diferentes recursos en linea que le permiten al
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docente enriquecer las actividades que mostrara a sus alumnos para cumplir el objetivo
planificado. Dentro de la RA se podra encontrar diferentes caracteristicas, estas
difieren del tipo de RA que necesitemos y que utilicemos, dentro de las caracteristicas

generales segun Azuma (1997) las caracteristicas de la realidad aumentada son:

e Combina elementos reales y virtuales
e Es interactivo en tiempo real

e Seregistraen 3D

Partes de un Sistema de Realidad Aumentada

Para hacer uso de la Realidad Aumentada necesitamos:

e Pantalla: Instrumento donde se vera reflejado la suma de lo real y lo virtual
que conforman la Realidad Aumentada.

e Camara Web: dispositivo que toma la informacién del mundo real y la
transmite al software de Realidad Aumentada.

e Software: programa que toma los datos reales y los transforma en realidad
aumentada.

e Patrones o activadores: Para este trabajo usaremos los marcadores que son
hojas de papel con simbolos que el software interpreta y de acuerdo a un
marcador especifico realiza una respuesta especifica (mostrar una imagen 3D,
hacerle cambios de movimiento al objeto 3D que ya este creado con un

marcador).

|WebCam [=]
| Wideocamara

| Etiqueta

’ impresa - “&—

aparece un
modelo 3D
superpuesto
en el medio
impreso

Pc estandar ejecutando
el software especifico

Figura 4. Experiencia con RA
Fuente: Azuma (2020)
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Realidad Aumentada y Educacion

Como se ha podido observar la RA desde hace varios afios ha estado en fase de
investigacién, pero durante los ultimos afios gracias al desarrollo tanto de hardware
como de software, se ha estado extendiendo y masificando no solo su uso, sino también
su desarrollo. A continuacidn, se podra ver una tabla de la revista Horizon, que deja

ver que la Realidad Aumentada tendra una implementacion entre el 2014 y el 2015,

dentro de la Educacion Superior en Iberoamérica.

Tabla 1. Realidad aumentada la Educacion Superior en Iberoamérica.

IB Educacion Superior 2012-2017

NMC Horizon Report 2012

Horizonte de implantacion: un aho o menos

Aplicaciones moviles
Computacién en nube
Contenido abierto
Entornos colaborativos

Computacion en nube
Aplicaciones moviles
Lecturas sociales
Tabletas

Horizonte de implantacion: de dos a tres afos

Analiticas de aprendizaje
Aplicaciones semanticas
Cursos masivos abiertos en linea
Realidad aumentada

Entornos adaptativos
Realidad aumentada
Aprendizaje basado en juegos
Analiticas de aprendizaje

Horizonte de implantacion: de cuatro a cinco anos

Aprendizaje basado en juegos
Tabletas
Entornos personales de aprendizaje
Geolocalizacién

Identidad digital
Interfaces naturales
Internet de los objetos
Computacion basada en gestos

Fuente: Revista Horizon - Educacion Superior en Iberoamérica

Aunque la RA este en su etapa temprana, hoy en dia se conocen varias
aplicaciones en la educacion, entre estas aplicaciones estan el desarrollo de libros
interactivos, donde se puede ver desde objetos en 3D, libros de dinosaurios, las partes
del cuerpo y demas, como también animaciones de los elementos de la materia, juegos
como la historia de los artefactos y la geolocalizacion13 para geografia (McCaffrey,
2010). En unos afos, los estudiantes usaran gafas o lentes de contacto con esta
tecnologia, se tendran que mirar los métodos de evaluacion, de ensefiar y de aprender
(Voicu, 2009).
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Desarrollo Fundamental de la Variable Dependiente
Aprendizaje

Definicion

El aprendizaje acompaiia de los “los sistemas de IA pueden utilizar tecnologias
como la realidad virtual y aumentada para ofrecer experiencias de aprendizaje
inmersivas, donde los estudiantes pueden interactuar con conceptos abstractos y
explorar entornos simulado” (Gémez, 2023, p. 220). Considerando que el aprendizaje
va de la mano con nuevas actividades ludicas esto permite avanzar en la
transformacion educativa teniendo una significancia de posibilidades en el proceso de

ensefianza — aprendizaje, y en el desarrollo de habilidades intelectuales.

El aprendizaje permite que el ser humano adquiera nuevos aprendizajes,
identifique sus habilidades y genere nuevas ideas, mediante el aprendizaje las personas
tienen experiencias que les permite ir aprendiendo con el tiempo, es decir que el
aprendizaje es un proceso donde los seres humanos adquieren conocimientos, esto
puede ser mediante la experiencia que viven a diario, como también lo puede ser
mediante la integracion que se tiene con la sociedad. Mediante el aprendizaje se crean

procesos en donde se generan ideas o habilidades, siendo:

El aprendizaje es el proceso o conjunto de procesos a través del cual o de los
cuales, se adquieren o se modifican ideas, habilidades, destrezas, conductas o
valores, como resultado o con el concurso del estudio, la experiencia, la
instruccion, el razonamiento o la observacion, la IA ha facilitado la creacion de
entornos de aprendizaje interactivos, donde los estudiantes pueden interactuar
con simulaciones, juegos y herramientas digitales que los motivan y estimulan

su participacion (Zapata, 2016, p. 5).

El aprendizaje y sus diversas formas de innovar, “son practicas que facilitan la
construccion de ambientes de aprendizaje que, integrados con la web social, las
tecnologias de informacion y los dispositivos maviles inteligente serviran de estrategia
metodologica para la adquisicion de un aprendizaje de calidad” (Palacios et al., 2023,
p. 1). Reconocer las diferentes formas de aprendizaje permitira conectar al estudiante

con su contexto determinando factores que inciden en sus aprendizajes significativos.
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Caracteristicas del Aprendizaje
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transmitido

Figura 5. Caracteristicas del aprendizaje
Fuente: Datos obtenidos de (Zapata, 2016, p. 5)

Lafigura 5, muestra las caracteristicas que tiene el aprendizaje, donde mediante
este aprendizaje el individuo puede generar un conocimiento significativo que le
permita desenvolverse en la sociedad, asi mismo el aprendizaje crea un valor al
conocimiento donde la persona puede transmitir y compartir lo aprendido. El
aprendizaje es propio del ser humano, se plantea, siendo que “cl aprendizaje es una
actividad exclusiva y singularmente humana, vinculada al pensamiento humano, a las
facultades de conocer, representar, relacionar, transmitir y ejecutar” (Zapata, 2016, p.
7). Segun el autor dice que el aprendizaje es algo exclusivo del ser humano y que se

vincula con el pensamiento de la persona.
Propuestas Pedagogicas Actuales (Agazzi y Emilia)

Propuesta Pedagogica de las Hermanas Agazzi

El modelo Agazzi estuvo caracterizado en una época de pobreza y guerra que
surgio a principios del siglo XIX en Italia. Resaltando a las dos hermanas Rosa y

Carolina Agazzi educadoras italianas quienes establecen el modelo Agazzi, el cual
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representa en brindar a los nifios un espacio familiar, acogedor, natural y tranquilo en
el que puedan trabajar actividades educativas Garcia et al. (2021). Cabe mencionar que
el modelo de las hermanas Agazzi esta orientado con el respeto, autonomia y libertad,
creando actividades agradables y motivadoras para los infantes en los entornos

educativos.

Este modelo aporta en el desarrollo integral del infante, creando el aula de clase
un lugar comodo, célido, amplio y motivador, con la finalidad que los estudiantes a
través del medio natural jueguen y se sientan seguros e independientes de su
aprendizaje y desarrollo. De igual manera, el modelo agazziano trabaja mediante
contrasefias, pues por sus edades no saben leer nombres, nimeros, entre otras cosas,
por eso este modelo aplica trabajar con representaciones, permitiendo que los infantes

identifiquen, reconozcan y ordenen sus pensamientos Garcia et al. (2021).

Caracteristicas de la Propuesta Pedagogica de las Hermanas Agazzi

El modelo pedagdgico de las hermanas Agazzi la propuesta metodoldgica esta
enfocada en el modelo Reggio Emilia que esta basado en la imagen del nifio, que, a
través del ambiente, el infante experimenta, observa y potencia su creatividad. Segun
los autores (Cardenas & Mora, 2018) mencionan en su tesis las caracteristicas del
Modelo Agazziano, planteado por el autor Barbera, (1935), sefialan:

La primera caracteristica del Modelo Agazziano esta centrado en que los
infantes se sientan seguros como si fuera su hogar, de tal manera que, tengan libertad
para trabajar diferentes actividades y todo esto sea supervisado por las docentes. Por
ejemplo: amarrarse los cordones, colocar los objetos en el lugar correspondiente,

vestirse y desvestirse, etc.

La segunda caracteristica es la utilizacion de los materiales simples, naturales
y del hogar, que sean usados de manera frecuente en el aprendizaje de los infantes. Por
ejemplo: materiales de aseo, cajas, ensefiar las labores del hogar, etc. Por ende, todas
las actividades deben ser identificados con una imagen o figura, ya que los infantes no

saben leer y de esta manera reconocen los elementos (Cardenas & Mora, 2018).
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En la tercera caracteristica estd el recurso didactico, siendo barato, real,
concreto que esté al alcance de todos los infantes, de hecho, todos los materiales
didacticos deben tener caracteristicas como: tamario, forma, color, textura, entre otros;

denominado su lugar de trabajo museo del pobre o museo pedagdgico.

Y finalmente, en la cuarta caracteristica es la tarea pedagdgica de la
construccion de implementos; tanto grandes y pequefios, que sean herramientas
elaboradas con cartdn, papel, tela y madera, donde los nifios corten, pinten, trocen,
rasguen, entre otros, y a partir de estas destrezas desarrollen la imaginacion,

creatividad y arte de los educandos (Céardenas & Mora, 2018).

Propuesta Pedagdgica de Reggio Emilia

Este modelo pedagdgico nace en Italia, luego de la segunda guerra mundial en
un pequefio pueblo de donde toma su nombre de Reggio Emilia. Loris Malaguzzi es el
autor del modelo, de hecho, esta pedagogia se enfoca en la escucha a la infancia, no
solo de un lenguaje verbal, sino observar y escuchar la forma como se expresan los
educandos. Siendo, Malaguzzi el protector de los parvulos y de esta manera permitir
gue sean autonomos de su propio conocimiento, con el fin de convertir todos estos

pensamientos en algo dindmico y productivo para su aprendizaje Garcia et al. (2021).

Ademas, el modelo Reggio Emilia estad encaminado en establecer un ambiente
creador de conocimiento, siendo el docente quien incentiva a los estudiantes a
descubrir, experimentar y crear nuevos aprendizajes. De esta manera, la pedagogia
Reggiana establece un espacio acogedor y 6ptimo para ensefiar, con una estructura
amplia que contenga elementos con fines pedagdgicos y respalde el desarrollo de todas
las areas, siendo los mismos alumnos quienes exploren, experimenten y trabajen en un

espacio acorde a las necesidades de cada parvulo Garcia et al. (2021).

Uno de los espacios que trabaja el modelo de Reggio Emilia son los talleres
‘atellier’, donde los alumnos tienen la libertad de expresar, indagar y experimentar las
diversas ilustraciones, pintura, escultura, entre otros. No todos estos lugares estan
llenos de objetos de arte, sino de materiales del entorno como: hojas, semillas,
cartones, botellas, ramas, etc. Las actividades que se realice dentro de un taller seran

de manera libre, donde los nifios tengan una iniciativa propia, el o la maestra aparte de

27



guiar la actividad sea un apoyo incondicional, recordando que cada infante tiene su
propio ritmo de aprendizaje Garcia et al. (2021).

Recursos Didacticos en los Procesos Pedagdgicos

Los recursos didacticos son medios de apoyo educativo gue son parte esencial
en el desarrollo integral de los educandos, pues al dar una funcién y manejo se esta
generando nuevos conceptos y experiencias significativas, de tal manera que, los nifios
y nifias fomenten contenidos al tocar y descubrir las caracteristicas y cualidades de los

materiales didacticos.

Los recursos didacticos son aquellos elementos que ayudan a trabajar
actividades metodoldgicas en las jornadas escolares, con el propo6sito que, los infantes
trabajen en la construccion de nuevos conocimientos y, a partir de ello llegar a un
aprendizaje significativo. EI material didactico es un componente que permite trabajar
nuevos contenidos en los educandos y, a través de estos objetos estimular la
comprensién de nuevos conceptos (Revelo, 2015). Por ende, estos recursos didacticos
deben ser accesibles para facilitar la comprension de nuevas experiencias y destrezas

en los estudiantes.

Ademas, los recursos didacticos son medios para fomentar y trabajar las
destrezas de los estudiantes, es decir permite que los péarvulos trabajen de manera
activa y conozcan e indaguen el material educativo. El material estructurado permite
la comprensidn, relacion, aprendizaje y estimulacion, con la finalidad de lograr un
estudio que perdure toda la vida en los estudiantes y facilitar la percepcidn de nuevos

conceptos (Revelo, 2015).

Por lo tanto, este elemento didactico facilita la asimilacion de nuevos
conceptos, de tal manera que, los docentes a partir de los recursos didacticos empleen
estrategias metodologicas en las actividades escolares, con la finalidad de estimular en

los estudiantes la imaginacion, creatividad y exploracion.
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Desarrollo del Pensamiento Logico Matematico

Definicion

El desarrollo del pensamiento l6gico matematico en el nivel inicial es un
proceso que tiene como finalidad tomar en cuenta el desarrollo encaminado hacia las
ciencias matematicas que posteriormente en niveles superiores seran fundamentales
en la educacién del alumno. El pensamiento ldégico matematico tiene un orden
secuencial es decir que los nifios van desarrollando una ideologia reflexiva poco
coherente en su inicio para posteriormente crear un pensamiento mas acertado con la
capacidad de resolucién de problemas de mayor dificultad y un método de abstraccion

que lleva a que los nifios aprenden mediante la experiencia.

Por esta razon el trabajo del docente y la institucion educativa es brindar al
alumno las herramientas necesarias para que pueda desarrollar su pensamiento l6gico
(Castro Martinez, Romero, Angeles, & Castro Martinez, 2002). El desarrollo del
pensamiento I6gico matematico es un proceso muy largo que no tiene limite puesto
que el alumno siempre puede ir mejorando y adquiriendo mas conocimientos que le
ayuden a procesar la informacién de un problema matematico y solucionarlo, dentro

de este proceso se deben cumplir los siguientes aspectos segin (UNIR, 2020).

Se hace énfasis en la teoria de Piaget donde él se enfoca en el desarrollo
cognoscitivo del nifio: Para Piaget: El desarrollo cognoscitivo comienza cuando el nifio
0 nifia, asimila aquellas cosas del medio que les rodea con la realidad a sus estructuras,
de manera que antes de empezar la escolarizacion formal, la mayoria de los nifios
adquiere unos conocimientos considerables sobre contar, el nimero y la aritmética.
(Paltan & Quilli, 2011, p. 11)

Segun Piaget en su teoria del desarrollo cognoscitivo del nifio, dice que los
menores asimilan las situaciones con el medio en donde se encuentran, por ello los
nifios desde sus hogares ya obtienen conocimientos sobre los nimeros, sobre contar y
esto se da antes de que ellos ingresen a su vida escolar, el desarrollo que menciona

Piaget tiene un orden, que contiene 4 partes detalladas a continuacion:

Tabla 2. Periodo de desarrollo de Piaget
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PERIODO CARACTERISTICAS

Se consideran los cambios intelectuales que tiene lugar
entre el nacimiento v los dos afios, espacio de tiempo en

SENSORIO MOTOR ¢l cual. ¢l nifio pasa por una fase de adaptacion y hacia el
final del periodo aparecen los indicios del pensamiento
representacional.

Va desde los dos a los seis o siete afios, en él se
PREOPERACIONAL consolidan las funciones semidticas que hacen referencia
a la capacidad de pensar sobre los objetos en su ausencia.

Comprende entre los seis y doce afios; en esta etapa los
OPERACIONAL nifios pueden adoptar otros puntos de vista. considerando
CONCRETO mis una perspectiva y  representacién  de
transformaciones.

Los nifios son capaces de pensar sobre su propio

OPERACIONES pensamiento, los que se convierten también en objeto de
FORMALES pensamiento, es decir han adquirido habilidades
metacognitivas.

Fuente: (Paltan & Quilli, 2011, p. 11)

A medida que pasa el tiempo el nifio va resolviendo problemas mas complejos
que le ayudan a organizar la informacion del medio que le rodea, esto le permite
desarrollar su inteligencia y pensamiento. Al tratarse de un proceso el desarrollo 16gico
matematico en los nifios cumple con la aplicacién de representaciones simbolica
externa, mismas que puede ser hablada o escrita. La representaciébn mental se
representa en esquemas internos o marcos de referencia que se utilizan para
relacionarse con el mundo externo, este termino puede coexistir en la mente de las
personas y ser llamativas para distintas situaciones matematicas, a pesar de que puede

convertirse en problemas (Penagos, Marifio, & Hernandez, 2017).

Tipos del Conocimientos que Desarrolla el Pensamiento Logico Matematico

Cabe recalcar que el desarrollo del pensamiento l6gico matematico va de
acuerdo con los lineamientos del disefio curricular de las matematicas en las primeras
edades, ademas es importante que se vaya reforzando su area de pensamiento l6gico
matematico antes de ingresar a Inicial Il ya que esto tiene relevancia en su rendimiento
a futuro. Piaget también describe tres tipos de conocimiento que permiten el desarrollo

I6gico matematico en los nifios:
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Fisico: Se adquiere por la manipulacion de objetos.

Figura 6. Tipos de pensamiento l6gico matematico
Fuente: Datos tomados de (Paltan & Quilli, 2011, pp. 17-18)

En la educacion inicial los nifios deben lograr ciertos grados de independencia
que le ayuden a realizar actividades con seguridad y confianza, dentro de las
matematicas es importante que la docente, quien juega un papel importante pueda
realizar sus clases innovadoras de tal manera que genere motivacion en los nifios. Es
muy fundamental que para un buen desarrollo del pensamiento matematico se estimule

el cerebro de los nifios, se plantea:

El desarrollo del pensamiento mateméatico también necesita de una
estimulacidn significativa en las conexiones neuronales que cimientan las bases
del desarrollo cerebral y del futuro del nifio, en la primera infancia son los
maestros y padres de familia quienes, por medio de juegos, canciones, amor,
lectura, contar nimeros, dibujarlos contribuyen a estimular en desarrollo
cognitivo, social, afectivo asi mismo estimulan en los nifios y nifias la
inteligencia l6gico matematica, para estimular esta inteligencia, es necesario
que las nifias y los nifios experimenten, clasifiquen y analicen los objetos

presentes en el medio que les rodea (Martinez, 2021, p. 16).
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Importancia del Desarrollo del Pensamiento Logico Matematico

El desarrollo del pensamiento l6gico matematico es importante, porque los
infantes desde sus primeros afios de vida desarrollan el area l6gico-matematica, a
través de la intuicion, con el propdsito de fomentar el conocimiento cognitivo y de esa
manera alcanzar aprendizajes significativos apoyados de las experiencias con el
medio. Es la habilidad de pensar, razonar y trabajar conceptos matematicos, utilizando
la comprension, exploracion y curiosidad de los estudiantes en su contexto (Nieves &
Torres, 2013). Por lo cual, el desarrollo del pensamiento l6gico matematico permite
que los infantes despierten todas sus inquietudes al manipular, explorar e interactuar

con materiales de su entorno.

Ademas, es elemental en la vida de todas las personas, ya que, las matematicas
encontramos en nuestro diario vivir, siendo fundamental para analizar, comprender y
expresar las propias ideas. Es considerado que, todos los ejercicios que realizan los
educandos, ya sea en el contexto educativo, social o familiar lo ejecutan a partir de la
I6gica, de tal manera que, entiendan, analicen y capten toda la informacion (Nieves &
Torres, 2013). Por ende, todo el conocimiento adquirido es a través de las experiencias
vividas, teniendo como objetivo elemental ejercitar la mente de los infantes al estar en

contacto con los elementos de la naturaleza.

Es primordial en el desarrollo integral del infante, lo cual ayuda analizar de
forma ordenada sus ideas y tener un pensamiento critico, con el motivo de permitir a
los pequefios reflexionar, actuar y trabajar varias nociones matematicas, ya sea, con
nameros, representacion con graficos o esquemas en sus actividades escolares (Bejar
& Vinces, 2017). Por ende, el area I6gico-matematica es fundamental, porque se
adquieren nuevos conceptos, pues al tocar y observar cada objeto los educandos

estimulan los conocimientos de manera légica y significativa.

Estrategias Didécticas para la Ensefianza de las Mateméticas

En el &mbito educativo, el proceso ensefianza — aprendizaje depende no solo
de las caracteristicas de los aprendices, sino también del conocimiento que se va a
ensefar, ya que esto determina el tipo de estrategia a utilizar. Cuando se analiza las

caracteristicas individuales del alumno en su desarrollo y evolucidn, es decir, como un
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proceso constante de revision, modificacion, diversificacion, coordinacion y
construccion de esquemas de conocimiento. Es igualmente necesario analizar la
influencia educativa en su desarrollo y evolucién; para que se garantice el uso de

estrategias idoneas, con los medios necesarios.

La ensefianza depende de las interpretaciones que realiza el docente sobre su
practica reflexiva en busca de los mejores métodos que resulten efectivos y validos
atendiendo a la situacion en un momento determinado. Las estrategias didacticas, son
una linea de accion que orientan y coordinan un conjunto de actividades hacia una
meta claramente establecida, se ponen de manifiesto a través de técnicas y
procedimientos, que pueden variar de un caso a otro, pero que tienen la misma
finalidad: lograr una meta perfectamente establecida. Asi una estrategia puede valerse

de muchas técnicas aplicadas de manera individual o combinada.

La seleccidon de las estrategias de ensefianza implica que el docente debe
considerar una serie de aspectos que determinan la eficacia del uso de las mismas como
lo son las caracteristicas de los aprendices; el conocimiento y contenido curricular que
se va abordar; los objetivos; la evaluacion del proceso; y los conocimientos alcanzados

y compartidos por el alumno en la situacion de aprendizaje.

Estrategias Didacticas

Como lo hace notar Rovira (2020) en el blog de psicologia y Mente la definicion
de estrategias didacticas “el concepto de estrategias didacticas hace referencia al
conjunto de acciones que el personal docente lleva a cabo, de manera planificada, para
lograr la consecucion de unos objetivos de aprendizaje especificos”, se puede senalar
que las estrategias didacticas que el maestro aplica en su planificacion permitira que
los estudiantes pueden adquirir un aprendizaje significativo, por tal motivo los
profesores deben realizar una seleccion correcta de la metodologia y las técnicas que

va a utilizar para las clases que imparta.

También se puede decir que estrategia didactica son los diferentes procedimientos
pedagdgicos que ayudan que los alumnos alcancen los aprendizajes durante el proceso
de ensefianza — aprendizaje, es importante tomar en cuenta las técnicas y recursos que

van a utilizar para las clases sean virtuales o presenciales, aqui es importante tomar en
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cuenta las realidades que hoy dia se vive, las diferentes herramientas tecnoldgicas que

existen que permiten incluir la innovacion educativa en el aula.

Existe nuevas estrategias o formas de aprendizaje gracias a los avances
tecnoldgicos, los mismos que ayudan a que los estudiantes desarrollen las diferentes
habilidades que tienen, en el sitio web (Educational, 2021) nos plantea algunas

estrategias que ayudan a implementar la innovacion educativa en el aula tenemos:

El aprendizaje basado en problemas (ABP): es una metodologia centrada en el
aprendizaje, en la investigacion y reflexion que siguen los alumnos para llegar a una
solucion ante un problema planteado por el profesor, “donde el aprendizaje se centra
en el que aprende con una participacion individual y colectiva siendo protagonistas de
sus aprendizajes, se basa en el descubrimiento y el estudio guiado por los tutores”
(Bermudez, 2021, p. 79). Los docentes cumplen la funcidn de ser guias, esta estrategia

va a partir de un problema o pregunta, se puede trabajar en forma individual o grupal.

El aprendizaje colaborativo (AC): Esta estrategia se fundamenta en el trabajo
de equipo que debe realizar los estudiantes, puede ser dentro del aula o fuera de ella
con el unico objetivo de alcanzar las metas propuesta, la “influencia de la estrategia
del aprendizaje colaborativo en el logro de los desempefios y aprendizajes cognitivos,
procedimentales y actitudinales” (Vargas etal., 2020, p. 1). Lo importante es la
colaboracion que debe haber entre todos los estudiantes que son parte del grupo ya que

al intercambiar las diferentes ideas les permite fortaleces sus conocimientos.

El aprendizaje basado en proyectos (ABp): Es una metodologia en la cual los
estudiantes son los protagonistas, son los que van a construir su propio aprendizaje,
“se profundiza en particularidades del Aprendizaje basado en proyectos (ABP) y su
valor para transformar el proceso formativo, apoyados en nuevos roles asignados al
docente y al estudiante, asi como en novedosas maneras de concebir los diferentes
componentes didacticos” (Pujol, 2017, p. 3). Es asi que se permite a cada estudiante
investigar, planificar su tiempo, evaluarse, ser responsables con cada una de las

actividades que tiene que realizar para el cumplimiento de la tarea.

La autogestion o autoaprendizaje: Esta estrategia se refiere a un trabajo mas

independiente del alumno, “el autoaprendizaje se define como la capacidad que tiene
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el alumnado de crear métodos para que lo aprendido en clase sea entendido de manera
mas sencilla” (Urcid, 2022, p. 276). La autogestion pretende es que los alumnos
adquieran iniciativa para que puedan resolver la tarea, el docente cumple el papel de

ser un mediador, quien le facilitara herramientas que le ayuden a resolver la tarea.

La ensefianza por descubrimiento: Es una estrategia en la cual los estudiantes
aprenden por si mismos de una manera progresiva, el aprendizaje por descubrimiento
es “un procedimiento antiguo reconocido por su gran efectividad de la sociedad.
Permite al estudiante hacer generalizaciones entre casos concretos de una misma clase
y por poder discriminar entre los casos que son y que no son de esa clase” (Rodriguez
et al., 2020, p. 570). El docente sera quien motive a los estudiantes durante la ejecucion

de la tarea, desarrollando habilidades como pensar, y la busqueda de soluciones.

Juegos y Matematicas

El sistema educativo en el area de matematica, conlleva un gran compromiso
pedagogico, es asi que, “la importancia de los juegos matemaéticos es mantener a los
estudiantes interesados en el tema que se va a desarrollar, cuando se prepara una
leccion de matematica, esta es una de las preocupaciones principales” (Terrazo et al.,
2020, p. 27). Los juegos matematicos son un recurso indispensable en el proceso de

aprendizaje, ya que posibilitan dinamizar el pensamiento I6gico numérico.

Las matematicas dentro del constructivismo y la ludificacion desarrollan en el
estudiante una motivacion, lo que influye directamente en su desempefio académico
(Muhiz-Rodriguez, Alonso, & Rodriguez-Mufiiz, 2014). Dentro del contexto
tradicional surge la necesidad de cautivar el interés del estudiantado con procesos
innovadores de aprendizaje, conociendo de antemano que ellos tienen capacidades
innatas para el uso de la tecnologia. Los estudiantes tienen una mayor captacion

cuando estan directamente relacionados con una aplicacion en su dispositivo movil.

Las actividades ludicas digitales, al ser utilizados como una herramienta de
aprendizaje permitiran una mejor comprension de temas relacionados con las
matematicas, pero a su vez demandan en el docente una mayor preparacion, ya que
debe evitar que esta tecnologia se convierta en un distractor para el estudiante
(Almaraz, Maz, & Lopez, 2015). Segun el estudio realizado por Albarracin,

35



Hernandez-Sabaté y Gorgori6 (2017) la implementacién de los juegos dentro de las

matematicas es un recurso que no estéa en su totalidad bien utilizado.

La creacion de problemas “en la ensefianza y aprendizaje de las matematicas,
se le suma la importancia de la creacion de juegos, en la perspectiva expuesta. El
aspecto emocional, muy presente en los actos creativos, y mucho mas en
los/asnifios/as, cuando crean juegos” (Jurado, 2021, p. 5). Dinamizar la experiencia
numérica en lo estudiantes, abre una perspectiva en el fortalecimiento de diferentes

habilidades y destrezas en el pensamiento 16gico matematico.

El juego es un componente muy importante para la vida del nifio ya que
desarrolla su nivel cognitivo, emocional y social por ello esta actividad se
desarrolla de manera innata a la vez, es una diversion, una recreacion donde los
nifios experimentan, recrean vivencias, favorecen sus habilidades matematicas
como la seriacion, agrupacion, correspondencia, conjuntos, nimero y cantidad.
Los juegos matematicos acceden al libre albedrio la cual el nifio va mejorando
a través de su dia a dia resolviendo problemas cotidianos asimismo amplia su
conocimiento matematico de forma dindmica, Con ello, la recreacion accede
a que el nifio pueda distinguirse como una persona Unica en el ambiente en que
habita, para poder ejercer desde su forma de vivir, conocer y disponer
sintiéndose positivo, natural, querido, admirado y ante todo, independiente para
imaginar y alegrar a partir de la busqueda y la comprension, es decir, para
instruirse. El juego, incorporado al mecanismo didactico permite obtener un
elemento magnifico e indispensable de educacion y formacion para los
parvulos, dado que para ellos divertirse establece una necesidad para

comunicarse con la creacion, para explorar (Correa, 2020, p. 23).

Es vélido mencionar que “para el desarrollo del pensamiento ldgico
matematico es de suma importancia las actividades ludicas ya que atribuyen la
creatividad por excelencia y cumple un papel fundamental para el aprendizaje de los
niflos” (Guerrero & Diaz, 2022, p. 121). Explorar las capacidades diversas de cada
estudiante, es posible mediante el descubrimiento y el uso de actividades ladicas en el

fortalecimiento del pensamiento légico.
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CAPITULO Il
DISENO METODOLOGICO

Paradigma de Investigacion

El Paradigma Interpretativo, critico propositivo para Herndndez-Sampieri y
Mendoza-Guerrero (2018), coinciden que es un enfoque que estudia los fendbmenos
sociales desde una perspectiva critica, orientada a la transformacion y mejora de las
condiciones sociales, y considera que el conocimiento es construido de manera social
e historica, constituyéndose como una aproximacién tedrica y metodolégica a la
investigacion social que busca explicar los fendmenos sociales a través de la

interpretacion de las experiencias y perspectivas de los individuos implicados.

Este enfoque destaca la relevancia del contexto socio historico y cultural en el
que se desarrollan los fendmenos estudiados, y la necesidad de considerar multiples
perspectivas, especialmente las de los grupos socialmente marginados y excluidos
como lo menciona Creswell, (2017). El paradigma interpretativo critico propositivo
busca convertir los fendmenos sociales a través del contexto socio historico y cultural
y el compromiso con la justicia social y la equidad, enfocado en la comprension del
significado relacionado a las perspectivas de los individuos e identificacion de los

procesos y estructuras sociales que influyen en su construccion.

Enfoque de Investigacion

La investigacion se potencia bajo un enfoque mixto, con un disefio secuencial
de dos etapas: cualitativo y cuantitativo. que busca resolver un problema institucional,
el mismo que también fue abordado desde la perspectiva tedrica con la busqueda y
andlisis de la informacion existente en fuentes bibliograficas. Hernandez & Sampieri,
(2014) menciona que la meta de la investigacion es comprender, interpretar y describir
la realidad social desde la perspectiva de los participantes buscando comprender los
significados, experiencias y contextos de los fenémenos sociales (p.532).
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Modalidad de Investigacion

La modalidad que se aplic6 en esta investigacion es la aplicada conocida
también como practica o empirica, se caracteriza por la aplicacion de los
conocimientos adquiridos antes y durante la investigacion, su prioridad es resolver
problemas de la vida cotidiana o controlar situaciones précticas, enlazando la teoria
con la practica, en este sentido se dio prioridad a la busqueda de una solucion a la

formulacién del problema.

La modalidad de investigacion aplicada es una técnica empleada con el fin de
aplicar conocimientos adquiridos previamente en la solucién de problemas préacticos
especificos de la cotidianidad mediante la aplicacién de conocimientos y técnicas
avanzadas. La funcion de la investigacion aplicada es resolver problemas practicos de
manera innovadora como lo menciona Fernandez y Baptista, (2010). De acuerdo con
Cordero, (2009) la investigacion aplicada es el tipo de investigacion que se realiza con
el objetivo de producir innovaciones que sean Utiles en la practica social. La funcion

de la investigacion aplicada es mejorar la calidad de vida de las personas y la sociedad.

Nivel de Investigacion

El nivel exploratorio y descriptivo son dos niveles de investigacion que se
utilizan comdnmente en los estudios de investigacion social. En la investigacion se
desarroll6 un tipo de estudio exploratorio, el cual es definido por Hernandez,
Fernadndez y Batista, (2016) como aquel que permite al investigador establecer
contacto con el problema y los resultados aproximandose al campo y objeto de estudio,
empleando técnicas primarias como la basqueda documental, y recopilacién de datos
mientras que para Creswell, (2010) el nivel exploratorio se utiliza para estudios en los
que se busca explorar un problema o tema de investigacion poco estudiado o
desconocido generando hipotesis, teorias 0 modelos

Ademas, corresponde a una investigacion descriptiva, puesto que presenta
como objetivo analizar y describir las caracteristicas presentes en cada una de las
variables de manera general para categorizarlas y establecer conclusiones validas al
contexto de investigacion. Aunque, no se profundice en las causas se dan a conocer el
objetivo de investigacion que debe orientarse al logro o generacion de conocimientos

los hechos tal como ocurren como lo menciona Herndndez Sampieri, (2014) mientras
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que, para Creswell, (2010) el nivel descriptivo se utiliza cuando se busca describir una

situacion o fendmeno en detalle.

Tipo de Investigacion

La bibliografia documental es una técnica de investigacién que se utilizan
comunmente en los estudios de investigacion social. Segun Alfonzo, (1994) la
bibliografia documental es una técnica de recoleccion de datos que implica el analisis
de documentos escritos, como libros, revistas, informes, entre otros. Para Medrano,
(2012) la bibliografia documental es la busqueda y analisis de fuentes secundarias de
informacion que permiten la construccion de marcos tedricos, interpretaciones y
evaluaciones. Lo bibliografico favorece a la obtencién de informacion sobre un tema
de investigacion ya que aporta con la revision de fuentes escritas y electronicas
permitiendo obtener datos e informacion de diferentes fuentes y perspectivas para la
construccion del marco teoérico del estudio. Investigacion documental porgue, para
lograr obtener la informacién para su estudio y desarrollo, se ha utilizado diversas
fuentes bibliogréficas como, por ejemplo: sitios web, libros, articulos cientificos, tesis,
periddicos, etc., sus contenidos han aportado significativamente llevar a cabo la

presente investigacion.

La investigacion de campo es aquella que permite obtener datos basandose en
condiciones verdades. Segin Arias, (2006) una investigacion de campo “consiste en
la recoleccion de datos directamente de los sujetos investigados, o de la realidad donde
ocurren los hechos (datos primarios), sin manipular o controlar variable alguna” (p.
31). Para Ramirez (2010), la investigacion de campo puede ser extensiva, cuando se
realiza en muestras y en poblaciones enteras (censos); e intensiva cuando se concentra
en casos particulares, sin la posibilidad de generalizar los resultados. (p. 31). La
investigacién de campo al recopilar datos de fuentes primarias permitiendo obtener
datos relacionados a la vida real permitiendo un mayor acercamiento obteniendo

informacion real.

En conclusidn, la bibliografia documental y la investigacion de campo son dos
técnicas de investigacion complementarias que permiten obtener datos e informacion
de diferentes fuentes y perspectivas. La primera se enfoca en la revision de fuentes

escritas secundarias para la construccion del marco teorico del estudio, mientras que
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la segunda implica la recoleccion directa de datos primarios y la observacion directa
de la realidad.
Poblacion y Muestra

Poblacion

La poblacion determina los miembros con los que se van a trabajar en este
proyecto de investigacion, considerando la poblacién seleccionada de la Escuela de
Educacion Basica los Andes.

Tabla 1. Poblacion

N° Poblacion NuUmero Porcentaje

1 Docentes 3 11%

2 Estudiantes 25 89%
Total 28 100 %

Elaborado por: Investigadora

Muestra

Segiin Hernandez, et al. (2014) “la muestra es el subgrupo del universo o
poblacion del cual se recolectan los datos y que debe ser representativo de ésta” (p.
173). Segun el criterio de Hernandez, et al. (2014), si la poblacion es menor a cincuenta
(100) individuos, la poblacion es igual a la muestra. EI muestreo no probabilistico de
tipo intencional es una técnica de seleccion de muestra donde los elementos o sujetos
son elegidos de manera intencional y no hay un proceso aleatorio o de azar en la
seleccion como lo menciona Sampieri, Collado y Lucio, (2006) el muestreo no
probabilistico intencional es aquel en el que se eligen sujetos o elementos de la muestra
por razones especificas que el investigador considera relevantes para el estudio, y que

puede elegir quien entra 0 no en la muestra.
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Tabla 2. Operacionalizacion de la Variable Independiente: Actividades Ludicas con el uso de realidad aumentada

. ] TECNICASE
CONCEPTUALIZACION DIMENSION INDICADORES ITEMS INSTRUMENTOS
Entorno -Recepcidn ¢Usted cree que los estudiantes en la
“La realidad aumentada es automatizado Retencia actualidad necesitan de trabajar con
una nueva ventana a través -retencion realidad aumentada para mejorar | Técnica:
de la cual se puede ver el -Comprensién sus aprendizajes?
mundo enriquecido, la P Encuesta
aplicacion de la Realidad ¢Cree usted, como docente, que la
Instrumento:

Aumentada,
abarca un amplio espectro de
objetivos y métodos”.
(Cabero 2019).

implementacion de la realidad
aumentada contribuye a mejorar la
calidad educativa y la metodologia
para ofrecer una educacién de
excelencia?

Construccion de
nuevo aprendizaje

-Educacion
tecnoldgica

-Accesibilidad

¢Segun su criterio la realidad
aumentada promueve la innovacion
y es un elemento imprescindible en
la educacion de este nuevo siglo?
¢Opina usted, como docente, que
todos los estudiantes tienen acceso
a la realidad aumentada y disponen
de los recursos necesarios para
facilitar su aprendizaje?

Aplicacion de
nuevos métodos

-Aprendizaje
significativo y
reflexivo.

-Actividades
didacticas

¢Usted como docente utiliza
actividades ludicas con realidad
aumentada para que los nifios se
integren y aprendan de mejor de
manera?

Cuestionario

Técnica:

Observacioén

Instrumento:
Ficha de

observacion
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¢Cree usted que la realidad
aumentada potencia las actividades
didacticas en el entorno educativo,
generando espacios de aprendizaje
mas efectivos y afectivos?

Elaborado por: Investigadora
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Tabla 3. Operacionalizacion de la Variable dependiente: Desarrollo del pensamiento 16gico matematico

Ilamadas axiomas o
postulados. El caracter
puramente deductivo de sus
demostraciones determina su
diferencia esencial de las
restantes ciencias naturales y
exactas. (Nieves & Torres,
2013).

el rendimiento académico de los estudiantes?

Reflexiona
positivamente con
sus comparieros al
aprender matematica

Objetos segln las
semejanzas 0
diferencias.

Relaciones, igualdades
y diferencias de los
recursos.

Considera que el pensamiento l6gico matematico
dentro del proceso de ensefianza es fundamental
para que los estudiantes sean criticos y
reflexivos.

¢Utiliza recursos en clase para el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en los nifios de
inicial 11?

Ejercicios para el
desarrollo del
razonamiento légico
— matematico.

Actitud positiva para
aprender matematica

Plantear problemas
en las clases de
matematicas

¢Cree usted que los juegos interactivos, fichas
interactivas y otras estrategias tecnoldgicas
benefician la adquisicion de aprendizajes
matematicos?

Implementa la tecnologia como estrategia
didactica en las clases de matematicas con los
nifos de inicial 1.

) . TECNICASE
CONCEPTUALIZACION DIMENSION INDICADORES ITEMS INSTRUMENTOS
Responde a la basqueda y la ¢Implementa estrategias pedagogicas en el aula
obtencién de consecuencias Pensamiento para fomentar el desarrollo del pensamiento
y resultados, logrados ) Deductivo e Inductivo | l6gico-matematico en nifios de nivel inicial 11? Técnica:
mediante el razonamiento | Vinculos entre cosas
l6gico — matematico, a partir | que son distintas. Didactica y curriculo Encuesta
de ciertas premisas basicas matematico ¢Esta usted de acuerdo en que el proceso de
ensefianza — aprendizaje de matematicas incide en | Instrumento:

Cuestionario

Técnica:

Observacioén

Instrumento:
Ficha de

observacion

Elaborado por: Investigadora
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Procedimiento de Recoleccion de la Informacion
Técnicas e Instrumentos de Investigacion

Esta investigacion es contemplada dentro del enfoque cualitativo, con una de
tipo descriptiva y de campo en la que se analizdé de forma directa la situacion actual
gracias a la aplicacion de encuestas a las docentes y la ficha de observacion. Es
importante sefialar que estos instrumentos cuentan con una estructura de la escala de

Likert, que al ser respondidas permitiran dar sustento a la investigacion.

Segun las palabras de Fachelli (2015) “La encuesta se considera en primera
instancia como una técnica de recogida de datos a través de la interrogacion de los
sujetos” informacion que sera fundamental para los resultados, “cuya finalidad es la de
obtener de manera sistematica medidas sobre los conceptos que se derivan de una
problematica de investigacion previamente construida. La recogida de los datos se
realiza a traveés de un “cuestionario” es una técnica que posee un conjunto de
procedimientos en un estudio cientifico, que permite la recoleccion de informacion y

lograr con los objetivos planteados, con el fin de conocer la opinién de los individuos.

Para el analisis de las variables también se va a utilizar una ficha de observacion
aplicada a cada uno de los estudiantes, la técnica es la observacion y el instrumento es
la ficha de observacion, que nos permitira in situ verificar el comportamiento de los

estudiantes.

Validez y Confiabilidad

La validez son los rasgos caracteristicos del instrumento que se pretende medir,
el cuestionario que se desarrollé para la encuesta tanto a estudiantes como a docentes
van a determinar la veracidad de los resultados, por lo tanto se refiere que “la validez
del contenido se obtiene mediante las opiniones de expertos y al asegurarse que las
dimensiones medidas por el instrumento sean representativas del universo o dominio de
dimensiones de la(s) variable(s) de interés a veces mediante un muestreo aleatorio
simple” (Sampieri et al., 1996, p. 442). Por lo tanto, la validacion de los instrumentos
de la encuesta, que van a ser aplicados para el presente trabajo investigativo, lo cual es
a través de juicio de expertos, quienes emitirdn una valoracion clara, oportuna y

coherente de los items, tomando como referencia (2) expertos de acuerdo a la
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problematica, expertos en temas de Actividades Ludicas con el uso de realidad

aumentada para desarrollar el pensamiento l6gico matematico.

El primer experto es TORRES ARGUELLO MARTHA CECILIA, es Licenciada en
Ciencias de la Educacion mencién Educacion Basica por la Universidad Tecnoldgica
Indoamérica. Magister En Docencia Universitaria y Administracién Educativa por la
Universidad Tecnoldgica Indoamérica. Actualmente es docente de amplia trayectoria.

De esta manera aportd significativamente a la validacion de instrumentos (anexo 3).

El segundo experto es el docente, Quishpe Cusi Juan Carlos, es Tecndlogo e
Ingeniero Mecanico por la Universidad Politécnica Salesiana, Magister en Educacion
Mencion en Gestion del Aprendizaje Mediado por Tic por la Universidad Tecnoldgica
Israel. Actualmente es docente, con una amplia experiencia en tecnologias de la
educacion, e innovacion pedagogica. De esta manera aport6 significativamente a la

validacion de instrumentos (anexo 4).

Confiabilidad

La confiabilidad se aplico el método del Alpha de Cronbach por medio del
programa SPSS, el cual permitid la valoracion de la escala tipo Likert que contenia cada
uno de los instrumentos. Este se aplico a los cuestionarios de los docentes, encontrando
que el cuestionario presentd una confiabilidad de 0,825, el cual de acuerdo con la escala

se refleja como alta. Estos resultados se evidencian en la tabla 5.1.

Tabla 5.1. Estadisticas de fiabilidad del cuestionario aplicado a docentes

Alfa de Cronbach N de elementos
0,847 12

Elaborado por: Investigadora
Fuente: SPSS 22

Tabla 5.2. Escala de valores del Alfa de Cronbach
Coeficiente del Alfa de Cronbach

08lal Muy alta confiabilidad
0,61a0,8 Alta confiabilidad
0,41a0,6 Moderada Confiabilidad
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0,21a0,14 Baja Confiabilidad
0,01a0.20 Muy baja confiabilidad

Elaborado por: Investigadora
Fuente: SPSS 22

Andlisis e Interpretacion de Resultados
Encuesta Dirigida a los Docentes

1. ¢Usted cree que los estudiantes en la actualidad necesitan de trabajar con
realidad aumentada para mejorar sus aprendizajes?

Tabla 6. Uso de la realidad aumentada

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE

SIEMPRE 3 100%

FRECUENTE 0 0%

A VECES 0 0%

NUNCA 0 0%
TOTAL 3 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Encuesta a docentes

A VECES FRECUENTE
0% 0%

SIEMPRE
100%

Figura.7: Uso de la realidad aumentada
Elaborado por: Investigadora

Andlisis e Interpretacion

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 3
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correspondientes al 100%, creen que los estudiantes en la actualidad necesitan de
trabajar con realidad aumentada para mejorar sus aprendizajes. De los datos obtenidos
se concluye que los docentes consideran que la realidad aumentada es una estrategia
innovadora que permita la captacion del interés de los nifios en fases tempranas de
desarrollo educativo y por lo tanto contribuye en la mejora del aprendizaje.

2. ¢Cree usted como docente, que la implementacion de la realidad aumentada
contribuye a mejorar la calidad educativa y la metodologia para ofrecer una
educacion de excelencia?

Tabla 7. Implementacion de la realidad aumentada

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE

SIEMPRE 3 100%

FRECUENTE 0 0%

A VECES 0 0%

NUNCA 0 0%
TOTAL 3 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Encuesta a docentes

A VECES o FRECUENTE
0% 0%

SIEMPRE
100%

Figura. 8: Implementacion de la realidad aumentada
Elaborado por: Investigadora

Andlisis e Interpretacion

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 3
correspondientes al 100%, consideran que la implementacién de la realidad aumentada
contribuye a mejorar la calidad educativa y la metodologia para ofrecer una educacion
de excelencia. De los datos obtenidos se concluye que todos los docentes consideran
que implementar este tipo de estrategias innovadoras es de suma importancia, debido a
que les permiten motivar la atencion y comprension de los alumnos, incentivan la
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participacion activa, desarrollan su curiosidad y despiertan el interés de los estudiantes
en aprender, ofreciendo de este modo una educacion de excelencia.

3. ¢Segun su criterio la realidad aumentada promueve la innovacién y es un
elemento imprescindible en la educacion de este nuevo siglo?

Tabla 8. Realidad aumentada promueve la innovacion.

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE

SIEMPRE 3 100%

FRECUENTE 0 0%

A VECES 0 0%

NUNCA 0 0%
TOTAL 3 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Encuesta a docentes

A VECES FRECUENTE
0% 0%

SIEMPRE
100%

Figura. 9: Realidad aumentada promueve la innovacion
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 3
correspondientes al 100%, consideran que la realidad aumentada promueve la
innovacion y es un elemento imprescindible en la educacion de este nuevo siglo. De los
datos obtenidos se concluye que los docentes consideran que al estar viviendo en la era
de la tecnologia se vuelve imprescindible su uso en la educacion con estrategias como
la realidad aumentada que promueve la innovacién en la educacion permitiendo crear
un ambiente interactivo de ensefianza aprendizaje, motivando a los estudiantes,
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generando interés en el aprendizaje, desarrollando razonamiento l6gico para un
aprendizaje optimo.

4. ¢Opina usted, como docente, que todos los estudiantes tienen acceso a la realidad
aumentada y disponen de los recursos necesarios para facilitar su aprendizaje?

Tabla 9. Acceso a realidad aumentada

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE

SIEMPRE 0 0%

FRECUENTE 0 0%

A VECES 2 67 %

NUNCA 1 33%
TOTAL 3 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Encuesta a docentes

SIEMPRE FRECUENTE
w A VECES
67%

Figura. 10: Acceso a realidad aumentada
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se evidencia que 2
correspondientes al 67 %, consideran que a veces los estudiantes tienen acceso a la
realidad aumentada y disponen de los recursos necesarios para facilitar su aprendizaje y
el restante 33% nunca. De los datos obtenidos se concluye que los docentes consideran
que solo a veces los nifios cuentan con este tipo de recursos esto entre otros factores se
debe al desconocimiento al aplicar realidad aumentada tanto en docentes como en padres
de familia en el proceso ensefianza — aprendizaje.



5. ¢Usted como docente utiliza actividades ltudicas con realidad aumentada para que

los nifios se integren y aprendan de mejor de manera?

Tabla 10. Uso de actividades ludicas

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
SIEMPRE 0 0%
FRECUENTE 0 0%
AVECES 1 33%
NUNCA 2 67%
TOTAL 3 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Encuesta a docentes

FRECUENTE
0%

A VECES
33%

SIEMPRE

0%

Figura. 11: Uso de actividades ludicas
Elaborado por: Investigadora

Anélisis e Interpretacion

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se evidencia que 2
correspondientes al 67%, consideran que nunca utilizan actividades ladicas con realidad
aumentada para que los nifios se integren y aprendan de mejor de manera, y el 33%
restantes a veces. De los datos obtenidos su concluye que la mayoria de docentes no
utilizan actividades ludicas con realidad aumentada, el desconocimiento de este tipo de
estrategias por parte de los docentes imposibilita su utilizacion en actividades ludicas,
el uso de estrategias tradicionales limita el uso de procesos pedagdgicos mas dinamicos,

que dificultan que los nifios se integren y aprendan de mejor de manera.

6.¢Cree usted que la realidad aumentada potencia las actividades didacticas
en el entorno educativo, generando espacios de aprendizaje mas efectivos

y afectivos?
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Tabla 11. Realidad aumentada potencia entorno educativo

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
SIEMPRE 3 100%
FRECUENTE 0 0%
AVECES 0 0%
NUNCA 0 0%
TOTAL 3 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Encuesta a docentes

A VECES : ] FRECUENTE
0% 0%

SIEMPRE
100%

Figura. 12: Realidad aumentada potencia entorno educativo
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 3
correspondientes al 100% consideran que realidad aumentada potencia las actividades
didacticas en el entorno educativo, generando espacios de aprendizaje mas efectivos y
afectivos. De los datos obtenidos su concluye que los docentes consideran que la
Realidad Aumentada al ser una estrategia que permitan captar y mantener el interés de
los estudiantes motivando el aprendizaje volviéndolo interactivo se ha convertido en
una herramienta que potencia las actividades didacticas y genera espacios de aprendizaje
mas efectivos y afectivos.

7. ¢Implementa estrategias pedagégicas en el aula para fomentar el
desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en nifios de nivel inicial 11?

Tabla 12. Desarrollo del pensamiento l6gico — matematico
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ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
SIEMPRE 0 0%
FRECUENTE 2 67%
AVECES 1 33%
NUNCA 0 0%
TOTAL 3 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Encuesta a docentes

SIEMPRE
0%

A VECES
33%

FRECUENTE }
67%

Figura. 13: Desarrollo del pensamiento l6gico — matematico
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 2
correspondientes al 67%, mencionan que frecuentemente implementa estrategias
pedagdgicas en el aula para fomentar el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico
en nifios de nivel inicial 11, mientras que el 33% restantes menciona que a veces. De los
datos obtenidos su concluye que la mayoria de docentes implementan estrategias
pedagdgicas, sin embargo, estas son aplicadas con métodos tradicionales de ensefianza
lo que provoca frustracion en los procesos matematicos por parte de los nifios al no
comprender de manera rapida y clara.

8. ¢Esta usted de acuerdo en que el proceso de ensefianza — aprendizaje de
matematicas incide en el rendimiento académico de los estudiantes?

Tabla 13. Rendimiento académico de los estudiantes

| ALTERNATIVAS | NUMERO | PORCENTAJE |
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SIEMPRE 3 100%
FRECUENTE 0 0%
AVECES 0 0%
NUNCA 0 0%
TOTAL 3 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Encuesta a docentes

FRECUENTE | A VECES
0% 0%

SIEMPRE
100%

Figura 14: Rendimiento académico de los estudiantes
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 3
correspondientes al 100%, mencionan que estan usted de acuerdo en que el proceso de
ensefianza — aprendizaje de matematicas incide en el rendimiento académico de los
estudiantes. De los datos obtenidos su concluye que los docentes consideran que el
aprendizaje de esta materia coadyuva a los estudiantes a desarrollar procesos mentales
agiles, pensamiento critico, la capacidad de investigar razonar, aplicar y comunicar,
incentiva la busqueda de soluciones a problemas, todos estos factores inciden no solo
en el rendimiento escolar de los estudiantes, también a lo largo de sus vidas.

9. ¢Considera que el pensamiento l6gico matematico dentro del proceso de

enseflanza es fundamental para que los estudiantes sean criticos y
reflexivos?

Tabla 14. Pensamiento l6gico matematico

| ALTERNATIVAS | NUMERO | PORCENTAJE |
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SIEMPRE 3 100%
FRECUENTE 0 0%
AVECES 0 0%
NUNCA 0 0%
TOTAL 3 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Encuesta a docentes

FRECUENTE
0%

Elaborado por: Investigadora

Andlisis e Interpretacion

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 3
correspondientes al 100%, consideran que el pensamiento I6gico matematico dentro del
proceso de ensefianza es fundamental para que los estudiantes sean criticos y reflexivos.
De los datos obtenidos se concluye que los docentes consideran que desarrollar el
pensamiento l6gico matematico es un proceso necesario que permite a los estudiantes
adquirir conocimientos de forma optima, razonar, reflexionar y analizar sobre cada
tema, incentiva la basqueda de soluciones a problemas, habilidades fundamentales para

A VECES
0%

SIEMPRE

100%

que los estudiantes sean criticos y reflexivos.

10. ¢Utiliza recursos en clase para el desarrollo del pensamiento logico

matematico en los nifios de inicial 11?

Tabla 15. Recursos para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico

ALTERNATIVAS

NUMERO

PORCENTAJE

SIEMPRE

1

33%
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FRECUENTE 2 67%
AVECES 0 40%
NUNCA 0 10%

TOTAL 3 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Encuesta a docentes

A VECES

0% k

SIEMPRE
33%

FRECUENTE
67%

Figura. 16: Recursos para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico
Elaborado por: Investigadora

Andlisis e Interpretacion

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 2
correspondientes al 67% consideran que frecuentemente utilizan recursos en clase para
el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en los nifios de inicial |1, mientras que
el 33% restantes menciona que siempre. De los datos obtenidos se concluye que
frecuentemente los docentes usan recursos con el fin de fomentar el desarrollo del
pensamiento l6gico, sin embargo, siguen utilizando recursos tradicionales que no
dinamizan la ensefianza, no despiertan el interés por aprender, por lo que es importante
el uso de procesos pedagdgicos mas dinamicos con estrategias innovadoras como la
aplicacion de la realidad aumentada con el uso de recursos tecnoldgicos y digitales que
desarrollen el pensamiento I6gico matematico.

11. ¢Cree usted que los juegos interactivos, fichas interactivas y otras
estrategias tecnoldgicas benefician la adquisicion de aprendizajes
matematicos?
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Tabla 16. Estrategias tecnoldgicas

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
SIEMPRE 3 100%
FRECUENTE 0 0%
AVECES 0 0%
NUNCA 0 0%
TOTAL 3 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Encuesta a docentes

FRECUENTE
0%

SIEMPRE
10056

Figura. 17: Estrategias tecnoldgicas

Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 3
correspondientes al 100%, consideran que los juegos interactivos, fichas interactivas y
otras estrategias tecnologicas benefician la adquisicion de aprendizajes matematicos. De
los datos obtenidos se concluye que los docentes consideran que este tipo de estrategias
tecnoldgicas permitan captar y mantener el interés, explorar e interactuar con materiales
de su entorno, aprendiendo a través de juegos interactivos que combinen elementos

reales y virtuales lo que beneficia la adquisicion de aprendizajes matematicos.

12. ;Implementa la tecnologia como estrategia didactica en las clases de

matematicas con los nifios de inicial 11?

Tabla 17. Implementacion de tecnologia como estrategia didactica.
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ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
SIEMPRE 0 0%
FRECUENTE 0 0%
AVECES 1 33%
NUNCA 2 67%
TOTAL 3 100%
Elaborado por: Investigadora
Fuente: Encuesta a docentes
FRECUENTE SIEMPRE

0% 0%

Figura. 18: Implementacion de tecnologia como estrategia didactica.
Elaborado por: Investigadora

Anélisis e Interpretacion

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 2
correspondientes al 67%, consideran que nunca implementan la tecnologia como
estrategia didactica en las clases de matematicas con los nifios de inicial Il, el 33%
restante menciona a veces. De los datos obtenidos se concluye que los docentes
actualmente no implementan la tecnologia como estrategia didactica, los docentes no se
actualizan en temas didacticos que incluyan la inmersion de entornos tecnologicos y
existe desinterés por parte de los estudiantes en el uso de recursos tecnoldgicos y
digitales para aprender la matematica.

Ficha de Observacion Dirigida a Estudiantes
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1. Los estudiantes trabajan en su hora de clases con actividades lidicas con
Tic que despierten su interés por aprender

Tabla 18. Uso de actividades ludicas con Tic

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
SIEMPRE 0 0%
FRECUENTE 4 16%
AVECES 6 24%
NUNCA 15 60%
TOTAL 25 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Ficha de observacion

SIEMPRE
0%

FRECUENTE
16%
ANVECES
24%

Figura N° 19: Uso de actividades ludicas con Tic
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

De los 25 estudiantes observados que corresponden al 100%, se puede observar que 15
estudiantes que corresponden al 60% mencionan que nunca trabajan en su hora de clases
con actividades ludicas con Tic que despierten su interés por aprender, el 24% a veces,
el restante16% frecuentemente. Se puede observar que los nifios no aprenden con este
tipo de estrategias esto debido al desconocimiento de los docentes en la utilizacién de
estas herramientas y a la dificultad operativa al manejar la tecnologia, sin embargo es
indispensable disefiar estrategias mas dindmica y motivadora e incorporarlas en el dia
de los nifos.

2. Conoce Apps educativas que les permitan aprender de forma motivada

Tabla 19. Apps educativas
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ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
SIEMPRE 10 40%
FRECUENTE 5 20%
AVECES 5 20%
NUNCA 5 20%
TOTAL 25 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Ficha de observacion

MNUMNCA
2084

A VECES

SIEMPRE
405

2084

FRECUENTE
20%a

Figura N° 20: Apps educativas
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

De los 25 estudiantes observados que corresponden al 100%, se puede observar que
10 correspondientes al 40% mencionan que conocen Apps educativas que les permitan
aprender de forma motivada, 20% nunca, 20% siempre y el restante 20% nunca. Se
puede observar que los estudiantes conocen Apps educativas, sin embargo, las mismas
han llegado a los estudiantes por medio de recomendaciones o sugerencias externas, no
a través de la unidad educativa, en la era tecnoldgica la educacidn debe aplicar este tipo
de metodologias que incrementan el interés y motivan el aprendizaje.

3. En clases de Matematicas se continda aprendiendo a traves de educacion
tradicionalista

Tabla 20. Educacion tradicionalista

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
SIEMPRE 18 72%
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FRECUENTE 3 12%

AVECES 4 16%
NUNCA 0 0%
TOTAL 25 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Ficha de observacion

A VECES
16%

FRECUENTE
12%

SIEMPRE
72%

Figura N° 21: Educacion tradicionalista
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

De los 25 estudiantes observados que corresponden al 100%, se puede observar que
18 correspondientes al 72% menciona que en clases de Matematicas se continla
utilizando educacion tradicionalista, 16% a veces y el restante 12% frecuentemente. Se
puede observar que los estudiantes actualmente continGan aprendiendo a través de
métodos tradicionales que vuelven repetitivo el aprendizaje, la interaccion se vuelve
nula, incrementa la frustracion de los nifios en los procesos de aprendizaje matematico,
se ha vuelto indispensable el acercamiento a procesos pedagdgicos mas dinamicos e
interactivos que motiven e interesen a los nifios.
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4. Los estudiantes desarrollan su pensamiento l6gico matematico a través de
las estrategias pedagogicas implementadas actualmente en clases.

Tabla 21. Desarrollo del pensamiento l6gico matematico

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
SIEMPRE 0 0%
FRECUENTE 2 8%
AVECES 12 48%
NUNCA 11 44%
TOTAL 25 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Ficha de observacion

SIEMPRE
0%
s FRECUENTE
8%

A VECES
48%

Figura N° 22: Desarrollo del pensamiento l6gico matematico
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

De los 25 estudiantes investigados que corresponden al 100%, se puede observar
que 12 correspondientes al 48% menciona que solo a veces los estudiantes desarrollan
su pensamiento l6gico matematico a través de las estrategias pedagogicas
implementadas actualmente en clases, 44% nunca y el restante 8% frecuentemente. Se
puede observar que las estrategias que actualmente estan utilizando no contribuyen
efectivamente con el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, los nifios han
nacido en un mundo digital y ante esta realidad los docentes deben buscar estrategias
ludicas utilizando recurso de aprendizaje que dinamicen el aprendizaje y dejando de
lado las estrategias tradicionales.
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5. Existe interaccion entre los docentes y los estudiantes respecto a los temas
planteados en clases

Tabla 22. Los estudiantes muestran interés en clases

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
SIEMPRE 0 0%
FRECUENTE 0 0%
AVECES 2 8%
NUNCA 23 92%
TOTAL 25 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Ficha de observacién

FRECUENTE | SIEMPRE
0%a 0%

A VECES
B3

NUNCA
92%

Figura N° 23: Los estudiantes muestran interés en clases
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

De los 25 nifios observados que corresponden al 100%, se puede observar que 23
correspondientes al 92% nunca evidencian interaccion entre los docentes y los
estudiantes respecto a los temas planteados en clases y restante 8% a veces. Se puede
observar que los estudiantes no interactan con los docentes en clases, el desinterés de
los estudiantes y la frustracion en el proceso de aprendizaje de matematicas por parte de
los nifios ha limitado el proceso de la ensefianza, es importante incluir en la educacion
el uso de estrategias que incentiven la interaccion en las aulas de clases.

62



6. Las habilidades desarrolladas durante el aprendizaje de las matematicas
coadyuvan en las demas actividades escolares.

Tabla 23. Desarrollo de habilidades

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
SIEMPRE 25 100%
FRECUENTE 0 0%
AVECES 0 0%
NUNCA 0 0%
TOTAL 25 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Ficha de observacion

A VECES
FRECUENTE 0%
0%

SIEMPRE
100%

Figura N° 24: Desarrollo de habilidades
Elaborado por: Investigadora

Anélisis e Interpretacion

De los 25 nifios observados que corresponden al 100%, se puede observar que 25
correspondiente al 100% desarrollan habilidades durante el aprendizaje de las
matematicas que coadyuvan en las demas actividades escolares. Se puede observar las
habilidades desarrolladas durante el aprendizaje de las matematicas coadyuvan a un
desarrollo integral del infante, por lo que es necesario la implementacién de estrategias
que permitan un aprendizaje dindmico, motivante, creando en el aula de clases un lugar
cémodo, seguro, atractivo donde los nifios puedan aprender y desarrollar sus
habilidades.
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7. EIl aprendizaje basado en juegos deberia ser parte de la metodologia
aplicada para la ensefianza.

Tabla 24. Aprendizaje basado en juegos

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
SIEMPRE 25 100%
FRECUENTE 0 0%
AVECES 0 0%
NUNCA 0 0%
TOTAL 25 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Ficha de observacion

A VECES
FRECUENTE 0%
0%

SIEMPRE
100%

Figura N° 25: Aprendizaje basado en juegos.
Elaborado por: Investigadora

Anélisis e Interpretacion

De los 25 nifios observados que corresponden al 100%, se puede observar que 25
correspondiente al 100% mencionan que el aprendizaje basado en juegos deberia ser
parte de la metodologia aplicada para la ensefianza. Se puede observar que los nifios
prefieren aprender a través de metodologias que incorporen juegos, consiste en aplicar
dentro del ambito educativo los principios, dindmicas y herramientas que se usan en los
juegos, con el fin de involucrar al estudiante en su proceso educativo.

8. Los estudiantes cuentan con herramientas tecnologicas en sus clases.

Tabla 25. Herramientas tecnoldgicas
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ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
SIEMPRE 0 0%
FRECUENTE 0 0%
AVECES 0 0%
NUNCA 25 100%
TOTAL 25 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Ficha de observacion

SIEMPRE _
FRECUENTE - 0% o A ‘:EES

NUNCA
100%

Figura N° 26: Herramientas tecnologicas
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

De los 25 nifios observados que corresponden al 100%, se puede observar que 25
correspondiente al 100% no cuentan con cuentan con herramientas tecnoldgicas en sus
clases. Se puede observar que los nifios trabajan es sus horas de clases con recursos
tradicionales que no incluyen tecnologia, es esta era digital es indispensable dejar a un
lado los recursos tradicionales e incorporar en la educacion recursos digitales que
permitan dinamizar la ensefianza.

9. Los estudiantes demuestran interés por aprender a través de estrategias
gue combinen la informacion del mundo real a través del mundo virtual en
sus clases.

Tabla 26. Interés por aprender

| ALTERNATIVAS| NUMERO | PORCENTAJE |
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SIEMPRE 25 100%
FRECUENTE 0 0%
AVECES 0 0%
NUNCA 0 0%
TOTAL 25 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Ficha de observacion

FRECUENTE

Figura N° 27: Interés por aprender
Elaborado por: Investigadora

Anélisis e Interpretacion

De los 25 nifios observados que corresponden al 100%, se puede observar que 25
correspondiente al 100% demuestran interés por aprender a través de estrategias que
combinen la informacién del mundo real a través del mundo virtual en sus clases. Se
puede observar que existe un alto interés por aprender a través de este tipo de estrategias
que vuelven interesante el aprendizaje, dinamico, motivador lo que coadyuvan en un

SIEMPRE
100%

mejor aprendizaje y desarrollo el pensamiento l6gico matematico.
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10. Con las actividades realizadas en clases de Matematicas se sienten
motivados e interesados durante el proceso de aprendizaje

Tabla 27. Uso de las plataformas tecnoldgicas

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
SIEMPRE 0 0%
FRECUENTE 0 0%
AVECES 0 0%
NUNCA 25 100%
TOTAL 25 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Ficha de observacion

FRECUENTE
0%

A VECES
0%

SIEMPRE
0%

NUNCA
100%

Figura N° 28: Uso de plataformas digitales
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

De los 25 nifios observados que corresponden al 100%, se puede observar que 25
correspondiente al 100% nunca se sienten motivados e interesados durante el proceso
de aprendizaje con las actividades realizadas en clases de Matematicas. Se concluye que
los nifios sienten poco o nada de motivacion e interés en sus horas de clases, esto limita
su nivel de aprendizaje, la implementacion de estrategias como la realidad aumentada
que permita dinamizar el aprendizaje con actividades ludicas y juegos que motiven la
realizacion de las actividades que se realizan en clases y que despierten el interés por
aprender, beneficiara el proceso de ensefianza aprendizaje y fomentara un desarrollo
holistico e integral.
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Analisis Cualitativo de la Formulacion del Problema
Comprobacion de la Pregunta Directriz

Para comprobar la pregunta directriz en relacién a la formulacion del problema
planteado ¢ Se pueden realizar actividades ludicas con el uso de realidad aumentada
para desarrollar el pensamiento légico matematico con nifios de inicial Il en la
Escuela de Educacion Basica Particular los Andes, durante el periodo lectivo 2023
— 20247 Se realiza un analisis cualitativo de la aplicacion de instrumentos a docentes, y

estudiantes.

Interrogante N°1: ;Qué tipo de actividades ladicas utilizan los docentes
para la aplicacion de tecnologia como la realidad aumentada generando el

aprendizaje en el aula?

De la encuesta aplicada a los docentes, las preguntas 2-3-4-5y 11 que
hacen referencia a las actividades ladicas que utilizan los docentes para la aplicacion de
tecnologia como la realidad aumentada generando el aprendizaje en el aula, los docentes
no realizan actividades ludicas con tecnologia como realidad aumentada esto debi6 al
desconocimiento ya que no se actualizan en temas didacticos que incluyan la inmersion

de entornos tecnoldgicos.

De la guia de observacion aplicada a los estudiantes, las preguntas 1- 2 -3y 8
que hacen referencia a la utilizacion de actividades lddicas con aplicaciones
tecnologicas como la realidad aumentada, se observa que los estudiantes no usan
tecnologia con realidad aumentada dentro del proceso de aprendizaje manteniendo el
uso de estrategias tradicionales con escasa motivacion y acercamiento a procesos

pedagdgicos mas dinamicos.

Interrogante N°2 ;Cudl es el proceso metodoldgico adecuado para
desarrollar el pensamiento légico matematico con nifios de inicial 11 permitiéndoles

lograr un aprendizaje significativo?

De la encuesta aplicada a los docentes, las preguntas 7 - 8 y 10 que hacen
referencia al proceso metodoldgico adecuado para desarrollar el pensamiento l6gico
matematico que permita lograr un aprendizaje significativo en los nifios, los docentes

deben capacitarse y actualizarse en nuevas estrategias con el uso de recursos

68



tecnoldgicos y digitales que dinamicen la ensefianza y permitan lograr un aprendizaje
significativo en los nifios que coadyuven con el desarrollo de su pensamiento 14gico

matematico.

De la guia de observacion realizada a los estudiantes, las preguntas5-3-4 y
10 que hace referencia proceso metodoldgico adecuado para desarrollar el pensamiento
I6gico matematico que permita lograr un aprendizaje significativo en los nifios, es
indispensable que los nifios puedan desarrollar el pensamiento l6gico matematico, por
lo que se ha vuelto necesario despertar el interés y motivar el aprendizaje a través de
actividades ludicas, juegos interactivos, estrategias que incluyan la tecnologia como la

realidad aumentada que responda a las necesidades e intereses de los estudiantes.

Interrogante N°3 ¢Existen alternativas de solucion para abordar el
desconocimiento de actividades ludicas con el uso de realidad aumentada para
desarrollar el pensamiento I6gico matematico con nifios de inicial 11 en la Escuela

de Educacion Bésica Particular los Andes, durante el periodo lectivo 2023 — 2024?

De la encuesta aplicada a los docentes, en la pregunta 1 - 6 - 9y 12 se evidencia
que el desconocimiento de actividades ludicas con el uso de realidad aumentada para
desarrollar el pensamiento I6gico matematico, el desconocimiento de este tipo de
estrategias supone un gran problema en la aplicacion de las mismas en las aulas, por lo
que es indispensable que los docentes se actualicen y capaciten con este tipo de
herramientas con el objetivo de coadyuvar el desarrollo del pensamiento ldgico

matematico en los nifios.

De la guia de observacion aplicada a los estudiantes, en la pregunta 6 - 7y 9
se puede observar que el desconocimiento de las actividades ludicas con el uso de
realidad aumentada para desarrollar el pensamiento l6gico matematico con nifios, es
necesario implementar este tipo de estrategias que permitan desarrollar el pensamiento
I6gico matematico, esto solo va hacer posible eliminando el desconocimiento de la
utilizacion de la realidad aumentada como estrategia innovadora para la ensefianza-
aprendizaje, en la actualidad existe diversas alternativas que coadyuven eliminado esta

problematica.
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CAPITULO Il
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

La realidad aumentada, es una herramienta de gran impacto ya que posibilita
ampliar la perspectiva en los nuevos aprendizajes. Es asi que se ha convertido
en una herramienta de gran apoyo en la educacion, debido a que se pueden
combinar varios elementos virtuales enfocados en el mundo real y que ayudan a
comprender de manera didactica un tema determinado o conocer algo importante

que aporte al aprendizaje significativo.

Conforme la investigacion se puede evidenciar que en la Escuela de Educacién
Basica Particular los Andes el uso de la realidad aumentada para el aprendizaje
de la matematica en el desarrollo l6gico es escasa y no muy utilizada en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, no obstante los docentes estan interesados en
incorporar aplicaciones didacticas para mejorar el nivel de conocimiento y
razonamiento de los estudiantes, de manera especial en la materia de matematica

debido a que es una asignatura compleja para los alumnos.

La implementacion de un recurso educativo facilitard a los docentes impartir su
catedra, teniendo como referencia ideas innovadoras, adaptadas a la necesidad
de la nueva era educativa. Considerando que por medio de esta estrategia
didactica se mejora el desempefio académico de los nifios en el area de
matematicas y desarrollo légico, permitiéndoles adquirir los conocimientos de

una manera mas agil.
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Recomendaciones

El uso de nuevas herramientas ludicas, ajustadas a los intereses motivacionales
de aprendizaje por parte de los nifios, es importante ya que existira el deseo de
aprendizaje. Es necesario incorporar en el proceso de ensefianza, todas aquellas
herramientas que permitan mejorar el ambito educativo en los estudiantes,
utilizando el enfoque virtual, buscando realizar actividades mas dinamicas,

ludicas, y divertidas para que los estudiantes aprendan con entusiasmo.

Socializar a la Comunidad Educativa sobre la importancia del desarrollo légico,
buscando alternativas que les permita aprender de manera agil, alcanzando los
conocimientos planificados, por lo que es necesario capacitar a los docentes de

la institucion en el uso de realidad aumentada dentro de las actividades diarias.

Es valido implementar una propuesta que se acople a la realidad del contexto
educativo, con el fin de que este recurso sea flexible y constantemente
actualizado, con el proposito de mejorar y alcanzar aprendizajes significativos.
Se recomienda aplicar una guia de actividades Iudicas con el uso de realidad
aumentada para desarrollar el pensamiento l6gico matematico en los nifios de

inicial 11 de la escuela de Educacién Bésica Particular los Andes.
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CAPITULO IV
PROPUESTA

Titulo de la Propuesta

Guia Didactica de actividades ludicas con el uso de realidad aumentada para
desarrollar el pensamiento I6gico matematico en los nifios de inicial 11 de la escuela de

Educacién Bésica Particular los Andes “Las matematicas son reales”

Datos Informativos

e Institucion: Escuela de educacion Basica Particular los Andes.
e Provincia: Pichincha

e Cantdn: Quito

e Parroquia: Cumbaya

e Lugar: Quito

e Sector: Lumbisi

e Seccion: Matutina

e Direccidn: Calle Ilalo y Juan Palomino
e Numero total de estudiantes: 50

e Tipo de plantel: Particular

e Email: int.losandes@gmail.com

e Teléfonos: 02 2043034 /0983419372

Contexto de Aplicacion de la Propuesta

La escuela de Educacion Baésica Particular los Andes”, una institucion que
promueve el desarrollo integral de los estudiantes buscando la excelencia académica a
través de un ambiente seguro y afectivo, desarrollando el pensamiento critico, creativo
e innovador, promoviendo siempre los valores que les permiten enfrentar la sociedad

actual con los desafios que esta representa, su vision es la capacitacion constante de los
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docentes, el fortalecimiento de los estudiantes a través de técnicas actualizadas e

innovadoras que permitan un desarrollo motriz y emocional de manera integral.

La planificacion curricular de Educacion Inicial, tiene como objetivo el desarrollo
del pensamiento légico matematico de los nifios, es asi que la presente guia es el efecto
de la investigacion realizada en la Escuela de Educacion Bésica Particular los Andes
tomando en consideracion el problema encontrado respecto al desarrollo del
pensamiento Idgico de los nifios de inicial 11 asi como la falta de recursos tecnoldgicas
utilizados en las actividades y recursos académicos, por lo que la presente guia servira
como aporte al docente en el cumplimiento de los objetivos planteados en el Curriculo
de Inicial.

Objetivos de la Propuesta
Obijetivo General

Elaborar una guia didactica de actividades ludicas con el uso de realidad aumentada para
desarrollar el pensamiento l6gico matematico en los nifios de inicial Il de la escuela de

Educacién Basica Particular los Andes.

Obijetivos Especificos

o Planificar las actividades para desarrollar la guia didactica de actividades ltdicas
con el uso de realidad aumentada para desarrollar el pensamiento logico
matematico en los nifios de inicial 11 de la escuela de Educacion Basica Particular
los Andes.

e Socializar la guia didactica de actividades ladicas con el uso de realidad
aumentada para desarrollar el pensamiento l6gico matematico en los nifios de
inicial Il de la escuela de Educacion Bésica Particular los Andes.

e Ejecutar la guia didactica de actividades ludicas con el uso de realidad
aumentada para desarrollar el pensamiento l6gico matematico en los nifios de

inicial 11 de la escuela de Educacion Bésica Particular los Andes.

Anélisis de Factibilidad

La aplicacion de la propuesta, es factible debido a que se incorporan en la misma

aspectos socio-culturales cuenta con la aceptacion y apoyo de las autoridades de la
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Escuela, y de los docentes quienes estan dispuestos a realizar las actividades
planificadas de una manera organizacional, ademas la propuesta esta basada en las
disposiciones legales del Reglamento de la Ley de Educacidn, los beneficiarios directos
son las docentes que participan del proceso de la socializacion de la Guia Didactica,
tiene como finalidad el desarrollo integral de los nifios que forman parte de la Unidad
Educativo y cuenta con el apoyo de los padres de familia. Finalmente, la parte
economica y financiera correra por cuenta de la investigadora por ser parte de la

institucion.
Valoracion de la Propuesta Innovadora

La valoracion de la propuesta se dio mediante la validacion de dos especialistas
hacia las variables, ofreciendo un criterio fundamentado a la propuesta innovadora. El
primer especialista cuenta con un titulo académico de cuarto nivel como MAGISTER
EN EDUCACION MENCION EN GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR
TIC, con 13 afos de experiencia docente, posee un amplio conocimiento en la variable
independiente “Actividades Ludicas con el uso de Realidad Aumentada” (anexo 6). El
segundo especialista es una docente con una trayectoria en el campo de educacion de 9
afios, con un titulo de cuarto nivel como MAGISTER EN INNOVACION EN
EDUCACION, y un relacionado conocimiento con la variable “Desarrollo del

Pensamiento LAgico Matematico” (anexo 5).

Fundamentacién Cientifico Técnica
Definiciéon de Guia Didactica
Para Aguilar Feijoo, R. M. (2004). Indica de manera muy clara que:

Esto permite sostener que la Guia Didéactica es el material educativo que
deja de ser auxiliar, para convertirse en herramienta valiosa de motivacion
y apoyo; pieza clave para el desarrollo del proceso de ensefianza a distancia,
porque promueve el aprendizaje autdbnomo al aproximar el material de
estudio al alumno (texto convencional y otras fuentes de informacion), a
través de diversos recursos didacticos (explicaciones, ejemplos,
comentarios, esquemas y otras acciones similares a la que realiza el profesor

en clase). (pag. 5)
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La presente guia didactica incluye actividades de realidad aumentada utilizando
diferentes aplicaciones para que los nifios de manera lidica logren un aprendizaje

significativo y cumplan los objetivos propuestos.

Pasos para Elaborar una Guia Didactica

Los pasos que se incluyen comunmente en la descripcion del desarrollo del ejercicio

son los siguientes:

o Definicidn de objetivos.
o Seleccion de Contenidos.
o Explicar las actividades
Para el disefio de la guia didactica se deben tomar en cuenta la seleccion de
contenidos, las actividades, los materiales que se van a utilizar, el tiempo de duracion y

tener claros cuales seran los resultados que se pretenden lograr.

Metodologia y Estructura de la Propuesta

La guia didactica se aplicara el método analitico y de resolucion de problemas,
ya que el método es el camino mas adecuado debido al conjunto de procedimientos que
se siguen de manera planificada, y consiente. Metodolégicamente la guia tendra 10

actividades que se detallan a continuacion:

Tabla 31. Guia Didactica

GUIA DIDACTICA
UNIDADES PEDAGOGICAS

1. Busquemos Pokemones 2. Los nimeros divertidos

3.Cuentos fabulosos 4. Numeros Coloridos

5. De grande a pequefio 6. Armando Figuras

7. Midiendo Distancias 8. Explorando Figuras geométricas y sus lados
9. Casitas Lindas 10. Aprendemos Pintando

MODELO DE EVALUACION: ESCALA DE LOGRO
Elaborado por: La Investigadora

Plan de Accidén

Tabla 32. Plan de Accion
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INDICADOR

ETAPAS OBJETIVOS ACTIVIDADES RECURSOS DE LOGRO
Investigar temas Se buscaran los o Material Valora el
relacionados al contenidos para Bibliografico contenido que se

desarrollo del desarrollar el presentard en la
3 pensamiento pensamiento 16gico e Insumos de guia didactica.
PLANIFICACION | 16gico matemético | matematico utilizando | Trabajo

y realidad
aumentada

realidad aumentada

e Marco Tedrico
® Aplicaciones de
realidad
aumentada

Disefiar de la guia

Exposicion y debate

e Computador

Conocen los

didactica de con los docentes sobre fe Aplicaciones de | docentes sobre la
actividades los temas planteados realidad guia didactica y se
) ltdicas con el uso aumentada les indica cémo
SOCIALIZACION de realidad o Guia elaborada utilizarla.
aumentada para
desarrollar el
pensamiento
l6gico matematico
Aplicar las Trabajo de instruccion e Guia aprobada Utilizan los

estrategias de la alos docentesenel o Actividades docentes la guia
guia didactica de manejo de la guia Recursos y en su aplicacion y
actividades didactica materiales la incorporan en
EJECUCION ladicas con el uso descritos_ en sus actividades
de realidad cada actividad dentro de la hora
aumentada para clase.
desarrollar el
pensamiento
légico matematico
Evaluar el impacto | Cada uno de los grupos e Computador. Aplican la guia de
de la guia de docentes, basandose e Actividades de manera efectiva,
didactica en el documento Realidad conocen sus
EVALUACION analizado, aplicara una | aumentada partes y la utilizan
lista de técnicas mas [ Rubrica de

adecuadas. Se realizara
seguimiento.

evaluacion de
las actividades
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PROPUESTA -

Titulo: “Las matematicas son reales”

Ve

Guia Didactica de actividades ludicas con el uso de \:\%‘,

realidad aumentada para desarrollar el pensamiento

I6gico matematico en los nifios de inicial 11 de la escuela

de Educacion Basica Particular los Andes

Elaborado por: Ligia Pozo



Introduccion

La realidad aumentada profundiza la
comprension y la retencion de
informacion mediante la simulacion
real, utilizada en el desarrollo de la
logica matematica permite que los
ninos vean de manera real figuras y

- ndmeros, permitiendo que el proceso -

| de ensefanza - aprendizaje seamas * .
s % dinamico y divertido, es importante  » .
senalar que el uso de las aplicaciones vQ
P tecnoldgicas permite cumplir con este
objetivo.

Es asi que la presente guia didactica
cuenta con actividades de realidad =
aumentada alineadas al desarrollo =
logico matematico de los nifos de &
inicial Il.
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ACTIVIDAD 1

/\’—7 Titulo: Busgquemos Pokemones )
Objetivo: Identificar figuras geométricas en los diferentes C\A)

7 C ;\"'\ pokemones
Esta aplicacion trata de buscar pokemones e
identificar figuras geométricas como cuadrados, -
circulos, triangulos, etc. - =
S
3,
<]
{ATRAPA Pokémon del
mundo que te rodea! {,. ~
Duracion: 30 minutos
< Desarrollo de la Actividad: e Ladocente inicia la actividad hablando
sobre estos animalitos llamados pokemones, »
indica que cada uno tiene una figura a la que
0“ se parece y un color caracteristico. &
e Através de la aplicacion saldrén a cazar
pokemones, los nifios deberan identificar a
que figura geométrica se parece.
e Como una actividad de refuerzo la
docente solicitaré a los padres de familia
( descarguen la aplicacion para que los
Ty nifios practiquen en casa
—— = T = "‘\
Evaluacion: Item Inicio En Adquirido ¥,
SNy
)‘- Escala de Logro Proceso 3
)
Cumple la o D
Actividad A
L
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/\’7 ACTIVIDAD 2 C ) \.«!
S

S ILU“O\ Los nimeros divertidos

_Objetivo: Aprender los niameros del 1 al 10

Aplicacion: 123 Conejo Esta aplicacion permite que los nifios aprenden el -
aprende alfabeto, los vocales y los nimeros con el conejo en N
I realidad aumentada. Los nifios interacttan y
practican junto al conejo.

{8
a

L o7
e

)

)
!

|

Duracion: 35 minutos por nifio

Desarrollo de la Actividad: e Ladocente realiza una actividad de apertura
contando los nimeros del 1 al 10 y Py
separandolos mediante aplausos. {

e Una vez descargada la aplicacion la docente
Ilama a cada uno de los nifios para que
utilicen la aplicacién en el celular

e Esta aplicacion permite que al dar click  #
aparezca el conejo en el espacio real y el
numero cambie conforme los clicks 4

e Mientras los numeros cambian los nifios 1 a
1 repiten los nimeros que aparecen

e Como una actividad de refuerzo la docente
solicitara a los padres de familia descarguen
la aplicacion para que los nifios practiquen
en casa

Evaluacion: Item Inicio En Adquirido

Y ‘
Escala de Logro Proceso

|
(J } Cumple la ("‘"\" ~
’ Actividad ™ ¥, ‘

w,

."
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ACTIVIDAD 3

G

Cuentos fabulosos

Resolver los problemas que se presentan en los cuentos

Aplicacion: Candy Riddles

Esta aplicacion contiene cuentos animados con juegos de

I6gica y resolucion de problemas matematicos

Duracion:

30 minutos

Desarrollo de la Actividad:

e Ladocente inicia la clase indicandoles a los nifios
que se realizarda la actividad de contar cuentos.

e Através de la aplicacion la docente escogera el
cuento que desea relatar, el cuento tiene dentro de
sus actividades descripcién de distancias, tamafios y
resolucion de problemas féciles,

Q
e Cada uno de los nifios participa en los diferentes
problemas de resolucion mientras se va contando el

cuento.
uacion: item Inicio En Adquirido
\3& alLEe Proceso
L Cumple la
Actividad
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’\»—7 ACTIVIDAD 4 C \ &
Titulo: Nuameros Coloridos TN -J\}
e o g PN
( "Q@% Identificar los nimeros y coloridos
Aplicacion: Quiver Permite a los nifios colorear dibujos en papel y luego =
verlos cobrar vida en 3D en la pantalla. Los nifios ©
pueden interactuar con los modelos y rotarlos -
s agrandarlos y encogerlos. "
4]

Duracion:

30 minutos

a Desarrollo de la Actividad:

{

1
*
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e Ladocente entregara hojas de la aplicacion, la
misma que contiene diferentes nimeros para

gue sean coloreados por los nifios,
Q
e Una vez que cada uno haya pintado su

numero a través del celular la docente
utilizara la aplicacion para que cada nifio
coloque su numero y puedan observar en
realidad aumentada.

Evaluacion:
A

)\ Eécala de Logro

T

Item

Inicio

En
Proceso

Adquirido

Cumple la
Actividad

<
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ACTIVIDAD 5

Titdllg; e’

De grande a pequefio

Objetivo: Reconocer el tamafio de los objetos, grande,
mediano, pequefio
S o Aplicacion; AR FLASH CARDS Esta aplicacion, utiliza tarjetas didacticas de realidad
& aumentada para ensefiar a los nifios sobre diferentes

temas, dentro de estas matematicas.

Duracion:

30 minutos

Desarrollo de la Actividad:

La docente inicia la actividad hablando con
los nifios sobre los tamafios de los objetos es
decir pequefio, mediano y grande.

Reparte diferentes tarjetas a los nifios, y la
docente pasa por cada uno de los nifios
indicandoles la aplicacidon a través del
teléfono, con el objetivo de que los nifios
puedan identificar el tamafio de sus objetos,
asi como manipular los mismos por medio
de la aplicacion y los hagan mas grandes y
mas pequefios

)Evaluacién:

‘Escala de Logro

Item Inicio En

Adquirido
Proceso

LT

Cumple la

83

At

N



ACTIVIDAD 6

Armando Figuras

Objetivo:

Identificar las diferentes figuras geométricas

Aplicacion: Cyberchase 3D builder

Duracion:

30 minutos

Desarrollo de la Actividad:

Cyberchase 3D Builder

La docente realizara preguntas a los nifios
cuantas figuras geometricas conocen, y con
una lluvia de ideas realizara la actividad.

Mediante la aplicacion cada nifio escoge una
figura y va formando un objeto.

Al final descubrirdn que forma realizaron

-
| Esc e Logro

Item Inicio En

Adquirido
Proceso

Cumple la
Actividad

84
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Esta aplicacion permite que los nifios puedan jugar
con las figuras geométricas como cuadrados,
triangulos y rectangulos, formando objetos con los
mismos.
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’\’—) : ACTIVIDAD 7 e
S C -l S
Titulo: Midiendo distancias
'\_N
Objetivo: Reconocer las distancias: cerca, lejos
Aplicacion: Star Chart Esta aplicacion permite que los nifios aprendan a
Y identificar las distancias a través de visualizar el

sistema solar y las constelaciones en 3D

Duracion: 30 minutos

Desarrollo de la Actividad: °

La docente a través de la aplicacion ensefia a
los nifios sobre los planetas solares,
indicandoles cuales se encuentran mas cerca
del sol y cuales se encuentran mas lejos.

Los nifios uno a uno identifica cual es el solky
que planeta es el més lejano, el mé&s cercano y

el que se encuentra intermedio. Q
Evaluacion: item Inicio En Adquirido
Escala de Logro Proceso
Cumple la
Actividad

85




/v7 T ACTIVIDAD 8 \It)

/’A\.j \'.\
(.,\__W Explorando las figuras geométricas y sus lados
Objetivo: Identificar las diferentes figuras geométricas <
©
Aplicacion: Shapes 3D Esta aplicacion permite que los nifios exploren >
s formas geomeétricas en 3D. .
>
4]

Duracion: 30 minutos
Desarrollo de la Actividad: e Ladocente realizara preguntas a los nifios
- cuantas figuras geométricas conocen, y o
con una lluvia de ideas los nifios
contestaran circulo, cuadrado, triangulo,
rectangulo
e Mediante la aplicacion cada nifio escoge
una figura y va formando un objeto.
e Los nifios pueden rotar las formas para
verlas desde diferentes puntos, la docente
puede hablar con ellos sobre sus
- ropiedades
NS prop
valuacion: Item Inicio En | Adquirido —
\ N
| 'Escala de Logro Proceso 4\,
Cumple la *\‘
Actividad 4
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ACTIVIDAD 9
Titulo: Casitas Lindas
8 Obijetivo: Utilizar figuras geométricas para realizar casas de
diferentes formas y colores
&
Aplicacion: Xataca Movil Esta aplicacion permite que los nifios exploren formas
| ) F geométricas en 3D.
LR .’<' o

Duracion:

30 minutos »

Desarrollo de la Actividad:

e Ladocente explicara a los nifios que con la ayuda
de varias figuras geométricas vamos hacer casas
de colores de diferentes tamafios y formas.

e Los nifios utilizando la aplicacion, colocaran
cada figura de diferente tamafio y color hasta que
realicen una casa.

¢ Al final la docente explicara que casa obtuvieron
y retroalimentara el uso de las casas. /

Evaluacion:

Escala de Logro

Item Inicio En Adquirido
Proceso b
— -y
Cumple la >
Actividad

87
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(..- V\ ACTIVIDAD 10
W Aprendemos pintando

Objetivo: Pintar los objetos para sumar y restar -
Y
LY Aplicacion: ABC YA PAINT Esta aplicacion permite que los nifios pinten
diferentes formas, lo que permitird que puedan ’.1

realizar sumas y restar cortas

Duracion: 30 minutos
o
Desarrollo de la Actividad: e Ladocente explicara a los nifios quea »
través de la aplicacion vamos a pintar las
figuras de diferentes colores. Q

e El monito indica a los nifios que figura
pintar y de qué color

e Cada nifio pinta la figura correspondiente
con la ayuda de la docente

e Al final vamos a contar y a sumar cuantas
figuras estan pintadas del mismo color

Evaluacion: item Inicio En Adquirido
Proceso

Escala de Logro

Cumple la o
Actividad

88
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ACTIVIDAD 11

0:

Cuenta con nimeros pequefos

Objetivo:

Pintar los objetos para sumar y restar

Aplicacion: KHAN ACADEMY

Khan Academy

Acceso: https://es.khanacademy.org/

Plataforma gratuita para nifios, donde pueden
interactuar de forma divertida y reconocer
procesos de adicion y sustraccion del 1 al 5.

Duracion:

30 minutos

Desarrollo de la Actividad:

8¢ Khan Academy

Cuenta en orden

[E Google Classroom

:Cdémo contamos los ratones?

Escoge 1 respuesta:

La docente como instructora da
indicaciones generales del uso de la
plataforma, con el fin de familiarizar
al nifio con la herramienta de realidad

aumentada.

- Q
Entre las actividades, debe pasar los

siguientes retos:

Reconocer la forma correcta de contar

Preguntas de adicion sencillas

Reconocer los nimeros que faltan en

f\_

/| un conteo
1 3 5 6 7 8 9
\LN) - "
) \Eudluacion: Item | Inicio| En | Adquirido
~—
} Escala de Logro Proceso
: ~ ]
-
ta )
i
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https://es.khanacademy.org/

ACTIVIDAD 12

Fitdlo

Calculo Mental

Objetivo:

Resolver pequefios ejercicios mentales

Aplicacion: QUICK BRAIN

Sy

Quick Brain

_f

limitado de tiempo.

Esta aplicacion permite el juego de cifras pequefias, y
obtener la maxima cantidad de respuesta en un nimero

Duracion:

30 minutos

Desarrollo de la Actividad:

< QUICK BRAIN &

Estudiante 60 8

. .
“ Nivel 1

o &
v
-

MATEMATICAS RAPIDAS

PUNTUACON O e

MATEMATICAS DIFICILES
PUNTUACION O

WY  PUNTUACION

PODER DE LA MEMORIA

00
00

ey

familiarizar al nifio con la herramienta de
realidad aumentada.

retos:
e Rompecabezas educativo
e Adopcion de decisiones numéricas

e Entrenamiento de concentracion

e Ladocente como instructora da indicaciones
generales del uso de la plataforma, con el fin de

)

Y

e Entre las actividades, debe pasar los siguientes

90

e 1. - - - -
Evaluacion: ltem Inicio En dAdq.UlrldO
Escala de Logro % Proceso
Cumple =%
':‘.j- }".\\'- '.-::\T,‘ -~ : Ctl ; " , *51 3
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P vy ACTIVIDAD 13
I
0: Reconociendo los mini nimeros
Objetivo: Reconocer operaciones basicas numéricas.
Es una plataforma gratuita, para el aprendizaje

LY Aplicacion: MATH KIDS

dinamico, y ludico de los nimeros y operaciones
matematicas basicas.

Duracion:

30 minutos

£

Desarrollo de la Actividad:

- "
\sz‘ ]

La docente como instructora da indicaciones
generales del uso de la plataforma, con el fift*
de familiarizar al nifio con la herramienta de
realidad aumentada.

Entre las actividades, debe pasar los
siguientes retos:

Contar, juegos de suma y resta, diversion
con sumas Yy restas, practica de sumasy
restas.

. ’.' e
_Evaluacion:
~ .

Escala de Logro

item Inicio En | Adquirido
Proceso

Cumple la "

Actividad =
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ACTIVIDAD 14

0:

Aumentando y quitando objetos

Objetivo:

Coor

dinar a través de multiples representaciones de un

numero: palabra escrita/hablada, numeral, marco de diez,
unidades y objetos.

Aplicacion: PHET

INTERACTIVE SIMULATIONS
Acceso: https://phet.colorado.edu/es/

Esta aplicacion gratuita, permite simular la adicion y
sustraccion de forma dindmica, e interactiva, donde los
nifios van reconociendo los nimeros.

Duracion: 30 minutos
Desarrollo de la Actividad: e Ladocente como instructora da indicaciones
T 1 | EEE— generales del uso de la plataforma, con el fin de
24 familiarizar al nifio con la herramienta de
. . realidad aumentada.
! * o >
I e Entre las actividades, debe pasar los siguientes
retos: 4
@ o @visl o e Subitizar hasta el 5 y hasta el 10 (calcular a
' simple vista la cantidad de elementos que se
muestran sin contarlos).
e Predecir el siguiente nimero de una secuencia.
g Vg e ldentificar el nUmero de objetos en un grupo.
\Evaluagion: item Inicio En Adquirido
-
\Escala de Logro FITEEED
Cumple la
Actividad < ""\.
d &
-
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https://phet.colorado.edu/es/

\"‘\ ACTIVIDAD 15
- I
0 4 Aventuras numéricas
Objetivo: Estimular reacciones numéricas

Aplicacion: ORACULO MATEMAGICO

CONOCIENDO AL

ORACULO
MATEMAGICO

Plataforma gratuita, ya que permite entretenerse
y resolver acertijos numéricos desde lo mas
bésico a lo complejo.

Duracion:

30 minutos

Desarrollo de la Actividad:

ENTRENAMIENTO
5T0 - 670 DE PRIMARIA

CEZIITED
O worwa ]
CENID
O cotcusos ]

e Ladocente como instructora da
indicaciones generales del uso de la
plataforma, con el fin de familiarizar al
nifio con la herramienta de realidad
aumentada. ya

e Entre las actividades, debe pasar los
siguientes retos:

e Aventuras numéricas, mediante
acciones modo videojuego, donde el
nifio estimulara reacciones numéricas.

Q

Evaluacion:

| Escala de Logro

item Inicio En | Adquirido
Proceso
Cumple
la
Actividad
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P Y ACTIVIDAD 16
o 2
0. Formando figuras de colores
Objetivo: Reconocer las formas geométricas
2 o Aplicacion: GEOPLANO Plataforma gratuita, donde los estudiantes tienen
la posibilidad de reconocer colores, cantidades,
1 - figuras geomeétricas, y crear formas a su gusto.
&
] -y J
g/
ol
: \‘?‘
s

AcCCeso:
https://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/

Duracion:

30 minutos

Desarrollo de la Actividad:

x4
1

e Ladocente como instructora da
indicaciones generales del uso de la
plataforma, con el fin de familiarizar al,
nifio con la herramienta de realidad

K4
k4
g aumentada. &
= e Entre las actividades, debe pasar los
% - .
: siguientes retos:
m
o e Formar un cuadrado con lados de color
o amarillo, celeste, blanco y naranja.
o AN 0 |6 M N M A @ »
47 & W (@ @) U 8 @ = e Formar un triangulo de colores
O HES® H OMB M L gl Ln 6 diferentes.
“Evaluagion: item Inicio En | Adquirido
~ } “Escala de Logro Proceso
-
{J Cumple m-"\,.\
la (_. 3
| Actividad o
) 8

94

o
'59!
.
N
-
("

w,

" S

4“,



https://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/

equilibrio en la balanza.

N ACTIVIDAD 17
ithlo Equilibrando pesos
Objetivo: Reconocer el peso de elementos para alcanzar un

Aplicacion: MATH-BALANCE

AcCCeso:
https://www.didax.com/apps/math-
balance/

Plataforma gratuita, donde los estudiantes tienen la
posibilidad de equilibrar el peso de una balanza con
diferentes pesos.

Duracion:

30 minutos

Desarrollo de la Actividad:

La docente como instructora da
indicaciones generales del uso de la
plataforma, con el fin de familiarizar al nifio
con la herramienta de realidad aumentada.

Entre las actividades, debe pasar los
siguientes retos:

Colocar pesos en los diferentes nimeros, y;

95

reflexionar sobre el equilibriges=s, ___ ™}
r ’ - 2
Evaluacion: item Inicio En | Adquirido
 Escala de Logro ¥~ Proceso
S . e ﬂ
B
: g2 L
. ~ - N
A _ > ¢



https://www.didax.com/apps/math-balance/
https://www.didax.com/apps/math-balance/
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ACTIVIDAD 18

Fitdlo

Multinuméricos

Objetivo:

Estimular acciones numéricas mediante el juego

Aplicacion: TOYTHEATER

O (]

[ JPY .
8.
TOY THEATER

LEARN ¢ CREATE  PLAY

Acceso: https://toytheater.com/decimal-

strips/

Plataforma gratuita, donde los estudiantes tienen la
posibilidad de elegir diferentes tipos de juegos
matematicos, interactivos y dindmicos.

Duracion:

30 minutos

Desarrollo de la Actividad:

2 | &

o000

e
Sl HEN

29|/

i
I
i
i
I

La docente como instructora da
indicaciones generales del uso de la
plataforma, con el fin de familiarizar al
nifio con la herramienta de realidad
aumentada.

)

Entre las actividades, debe pasar los
siguientes retos:

Cada juego tiene una mision diferente, aqui
el estudiante tendrd la facultad de estimular
su razonamiento l6gico matematico.

Escala de Logro ¥.

e

- -
& i
o § 9
Evaluacion: Item Inicio En

96

Adquirido
Proceso
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https://toytheater.com/decimal-strips/
https://toytheater.com/decimal-strips/

Y ACTIVIDAD 19
o 3
0. Formas cubicas
Objetivo: Crear formas y figuras con una cantidad de cubos

Aplicacion: POLICUBOS

POLICUBOS

Y EL CONSTRUCCIONISMO MATEMATICO

%

§

AcCCeso:
https://www.didax.com/apps/unifix/

Plataforma gratuita, donde los estudiantes tienen la
flexibilidad de crear diferentes formas, y figuras,
reconociendo colores y nmeros.

Duracion:

30 minutos

Desarrollo de la Actividad:

e Ladocente como instructora da =
indicaciones generales del uso de la

plataforma, con el fin de familiarizar al

nifo con la herramienta de realidad
aumentada.

e Entre las actividades, debe pasar los
siguientes retos:

e Crear figuras determinadas con la cantidad
de cubos asignados.

“Evaluacion:

Escala de Logro

item Inicio En | Adquirido
Proceso }
Cumple la S ¥,
Actividad

" S
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https://www.didax.com/apps/unifix/

G

"o ACTIVIDAD 20
2
0: Objetos ocultos
Objetivo: Reconocer el nimero de objetos ocultos

Aplicacion: COKITOS

cgkitos

Acceso: https://www.cokitos.com/

Plataforma gratuita, donde los estudiantes
tienen pueden ejecutar una diversidad de
ejercicios que estimularan su razonamiento
I6gico matematico.

Duracion:

30 minutos

Desarrollo de la Actividad:

COKITOS: Juegos Educativos Online

TABLAS

ERACCIONES

COLOREAR

La docente como instructora da
indicaciones generales del uso de la
plataforma, con el fin de familiarizar
al nifio con la herramienta de realidad
aumentada.

Entre las actividades, debe pasar lo§"
siguientes retos:

Tener una percepcion visual amplia, y
estimular su razonamiento l6gico,
mediante la basqueda de elementos
ocultos.

Evaluacion:

Escala de Logro
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Inicio En
Proceso

Adquirido

(>

o

-


https://www.cokitos.com/

Administracion de la Propuesta

La Propuesta sera guiada por la autora de la misma, en coordinacion
con las Autoridades de la Institucion para poder ser aplicada y ejecutada.

Al ser considerada una herramienta didactica, su aplicacién estara bajo
la supervision de los afios de educacion inicial I1.

Los recursos que presenta la propuesta de la Guia para su ejecucion son
los siguientes:

Recursos Institucionales:
e Escuela de Educacion Basica Particular "Los Andes"

e Talento Humano
e Autora de la investigacion.
e DECE
o Docentes del nivel inicial
e Enlo que se refiere a recursos técnicos y materiales:
e Fuentes de investigacion.
e Computadora.
e Internet.
e Aplicativos Moviles.
e USB.

e Suministros de oficina.
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ANEXOS

ANEXO 1

UNIVERSIDAD INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION INNOVACIO Y LIDERAZGO

EDUCATIVO

MODALIDAD SEMIPRESENCIAL

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES DE LA DE LA ESCUELA DE EDUCACION
BASICA PARTICULAR LOS ANDES

CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES

OBJETIVO: Analizar las actividades ludicas con el uso de realidad aumentada para
desarrollar el pensamiento légico matematico con nifios de inicial Il en la Escuela de
Educacion Basica Particular los Andes, durante el periodo lectivo 2023 — 2024

INSTRUCCIONES:

Lea detenidamente el siguiente cuestionario.

Marque con una x de acuerdo con lo solicitado dentro del recuadro correspondiente a los
items generales.

En el recuadro de las opciones de respuesta marque con una x de acuerdo con sus
expectativas e intereses. S=siempre /F=Frecuente/AV= a veces / N= nunca

En donde 4 es Siempre, 3 Frecuentemente 2 es A veces y 1 es Nunca

NO

ITEMS ESPECIFICOS

OPCIONES DE RESPUESTA

4 3 2 1

01

¢Usted cree que los estudiantes en la
actualidad necesitan de trabajar con realidad
aumentada para mejorar sus aprendizajes?

02

¢Cree usted, como docente, que la
implementacion de la realidad aumentada
contribuye a mejorar la calidad educativa y
la metodologia para ofrecer una educacion
de excelencia?

03

¢Segun su criterio la realidad aumentada
promueve la innovacion y es un elemento
imprescindible en la educacion de este
nuevo siglo?

04

¢Opina usted, como docente, que todos los
estudiantes tienen acceso a la realidad
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aumentada y disponen de los recursos
necesarios para facilitar su aprendizaje?

¢Usted como docente utiliza actividades
Iudicas con realidad aumentada para que los

05
nifios se integren y aprendan de mejor de
manera?
¢Cree usted que la realidad aumentada
06 potencia las actividades didacticas en el
entorno educativo, generando espacios de
aprendizaje mas efectivos y afectivos?
¢Implementa estrategias pedagogicas en el
07 aula para fomentar el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico en nifios
de nivel inicial 11?
¢ Esta usted de acuerdo en que el proceso de
08 ensefianza — aprendizaje de matemaéticas
incide en el rendimiento académico de los
estudiantes?
Considera que el pensamiento légico
09 matematico dentro del proceso de
ensefianza es fundamental para que los
estudiantes sean criticos y reflexivos.
¢Utiliza recursos en clase para el desarrollo
10 del pensamiento l6gico matematico en los
nifios de inicial 11?
¢Cree usted que los juegos interactivos,
11 fichas interactivas y otras estrategias
tecnologicas benefician la adquisicion de
aprendizajes matematicos?
1 Implementa la tecnologia como estrategia

did4ctica en las clases de matematicas con
los nifios de inicial 11

iiiMUCHAS GRACIAS POR SU COLABORACION!!!
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ANEXO 2

UNIVERSIDAD INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION INNOVACIO Y LIDERAZGO

EDUCATIVO
MODALIDAD SEMIPRESENCIAL

FICHA DE OBSERVACION DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE LA ESCUELA DE
EDUCACION BASICA PARTICULAR LOS ANDES

Afio: Seccion:
Nombre: Fecha:
OBJETIVO:

Analizar las actividades ludicas con el uso de realidad aumentada para desarrollar el
pensamiento l6gico matematico con nifios de inicial Il en la Escuela de Educacion Bésica
Particular los Andes, durante el periodo lectivo 2023 — 2024

INSTRUCCIONES:

Lea detenidamente los aspectos de la presente esta FICHA y marque con una (X) de acuerdo
con su criterio

PREGUNTAS 1 2 3 4

Los estudiantes trabajan en su hora de
clases con actividades ltdicas con Tic que
despierten su interés por aprender
Conoce Apps educativas que les permitan
aprender de forma motivada

En clases de Matemadticas se continta
aprendiendo a través de educacidn
tradicionalista

Los estudiantes desarrollan su pensamiento
légico matematico a través de las
estrategias pedagdgicas implementadas
actualmente en clases.

Existe interaccidon entre los docentes y los
estudiantes respecto a los temas
planteados en clases

Las habilidades desarrolladas durante el
aprendizaje de las matematicas coadyuvan
en las demas actividades escolares.
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El aprendizaje basado en juegos deberia ser
parte de la metodologia aplicada para la
ensefianza.

Los estudiantes cuentan con herramientas
tecnoldgicas en sus clases.

Los estudiantes demuestran interés por
aprender a través de estrategias que
combinen la informacién del mundo real a
través del mundo virtual en sus clases.

Con las actividades realizadas en clases de
Matematicas se sienten motivados e
interesados durante el proceso de
aprendizaje

mejor exprese su actitud
Siempre

Frecuente

A Veces

Nuca

Para cada pregunta escriba una X en la columna de la derecha donde

iiiMUCHAS GRACIAS POR SU COLABORACION!!!
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ANEXO 3

PROYECTO DE INVESTIGACION

ACTIVIDADES LUDICAS CON EL USO DE REALIDAD AUMENTADA PARA
DESARROLLAR EL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO CON NINOS DE
INICIAL 11 EN LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA LOS ANDES

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION INNOVACION Y LIDERAZGO
EDUCATIVO

Autora: Ligia Pozo

FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO: Cuestionario dirigido a
DOCENTES, destinado a Analizar las actividades ludicas con el uso de realidad aumentada
para desarrollar el pensamiento l6gico matematico con nifios de inicial 1l en la Escuela de
Educacion Basica los Andes, durante el periodo lectivo 2023 — 2024

2

Nombre del validador /a: Lic. Martha Torres Arguello, M.Sc
Cl: 1801325497

Fecha: 12 de diciembre de 2023

Objetivo: El presente instrumento tiene como objetivo medir la incidencia de las actividades
ludicas con el uso de realidad aumentada, para desarrollar el pensamiento I6gico matematico
con nifios de inicial 2.

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento encuesta con escala de Likert.
Llene la matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte es muy valioso en el
contexto de la investigacion gue se lleve a cabo.

CRITERIOS A EVALUAR
. . . . Se recomienda
Claridad Presenta Libre de Lenguaje Mide la .
. . ., . eliminar o
enla coherencia | induccidona | culturalmente | variable de "
ftem - . . i modificar el
redaccion interna respuestas pertinente estudio o
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
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5 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X
10 X X X X
11 X X X X
12 X X X X
13 X X X X
Ob:
Criterios generales Sl NO -serv
aciones
1. El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para su | X
llenado
2. Laescala propuesta para medicién es clara y pertinente X
3. Los items permiten el logro de los objetivos de investigacion X
4. Los items estén distribuidos en forma l6gica y secuencial X
5. El nimero de items es suficiente para la investigacién X
Validez (marque con una X en el casillero correspondiente a su criterio)
Aplicable atendiendo a las
Aplicable X No aplicable P .
observaciones
. 12 de
Validad Lic. Martha Torres , .-
o por Arauello. M.Sc Cédula 1801325497 Fecha | diciembre
guetio, M. de 2023
/J‘ marthatorres
W Teléfono 0998685888 Correo | delara@hot
Firma = mail.com
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ANEXO 4

PROYECTO DE INVESTIGACION

ACTIVIDADES LUDICAS CON EL USO DE REALIDAD AUMENTADA PARA
DESARROLLAR EL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO CON NINOS DE
INICIAL 11 EN LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA LOS ANDES

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION INNOVACION Y LIDERAZGO
EDUCATIVO

Autora: Ligia Pozo

FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO: Observacion dirigida a estudiantes,
que pretende analizar las actividades ludicas con el uso de realidad aumentada para desarrollar
el pensamiento 16gico matematico con nifios de inicial 1l en la Escuela de Educacion Bésica
Particular los Andes, durante el periodo lectivo 2023 — 2024”.

Nombre del validador /a: Ing. Quishpe Cusi Juan Carlos, M.Sc
Cl: 1716119415

Fecha: 12 de diciembre de 2023

Objetivo: El presente instrumento tiene como objetivo medir la incidencia de las actividades
ludicas con el uso de realidad aumentada, para desarrollar el pensamiento l6gico matematico
con nifios de inicial 2.

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento encuesta con escala de Likert.
Llene la matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte es muy valioso en el
contexto de la investigacion que se lleve a cabo.

CRITERIOS A EVALUAR
. . . . Se recomienda
Claridad Presenta Libre de Lenguaje Mide la eliminar o
5 enla coherencia | inducciéona | culturalmente | variable de modificar el
ltem redaccion interna respuestas pertinente estudio tem
SI | NO | SI NO Sl NO Sl NO Sl NO | SI NO
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
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5 X X X X X
6 X X X X X
7 X X X X X
8 X X X X X
9 X X X X X
10 X X X X X
Ob:
Criterios generales Sl NO -serv
aciones
1. El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para su | X
llenado
2. Laescala propuesta para medicién es clara y pertinente X
3. Los items permiten el logro de los objetivos de investigacion X
4. Los items estan distribuidos en forma logica y secuencial X
5. El ndmero de items es suficiente para la investigacion X
Validez (marque con una X en el casillero correspondiente a su criterio)
Aplicable atendiendo a |
Aplicable X No aplicable plicable aten .|en oalas
observaciones
. . . 12 de
Vj“‘;id Ing. %‘;'rslgsel\j‘g uan | cequla 1716119415 Fecha | diciembre
P - de 2023
Corre juankquish
Teléfono 0984896920 ell@gmai
Firma 0 |.com
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ANEXO 5

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION

INSTRUMENTO DE VALORACION DE LA
PROPUESTA INNOVADORA

Guia Didactica de actividades ludicas con el uso de realidad aumentada para
desarrollar el pensamiento l6gico matematico en los nifios de inicial Il de la
escuela de Educacion Bésica Particular los Andes “Las matematicas son reales”

El siguiente instrumento esta dirigido a especialistas en el area de educacion y tiene
como finalidad receptar la factibilidad de la propuesta innovadora sobre la ejecucion de
actividades ltdicas con el uso de realidad aumentada para desarrollar el pensamiento
I6gico matematico en los nifios de inicial |1 de la escuela de Educacion Bésica Particular
los Andes ubicada en el Distrito Metropolitano de Quito, provincia de Pichincha,
parroquia de Cumbayé, comuna de Lumbisi. Los datos que se obtengan seran de caracter
confidencial y se utilizaran Unicamente para fines educativos. Se presentaran items, en
las cuales Ud. seleccionara marcando con una “X” la opcion que mas se acerque a su
criterio, y argumentando su observacion.

iMuchas Gracias!

(A) DATOS INFORMATIVOS

Nombre Johanna Rocio Gonzélez Espinoza

Edad: 29 afos

Institucion en la que labora: Pedro Echeverria Teran

Titulo Académico: Magister en Innovacion en Educacion
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Cargo que ejerce: Docente

ARos de experiencia en

., 9 afios
educacion:

(B) VALORACION SEGUN ESCALA

Inadecuado Poco Medianamente Adecuado
Adecuado Adecuado

1)

(2)

Valoracién

a.- El tema en novedoso y relacionado
con el tema de la tesis.

Muy Adecuado

Q)

b.- Los objetivos son claros y abordan
los momentos de la propuesta.

c.- La propuesta presenta pertinencia,
novedad, factibilidad, aplicabilidad,
connotacidn educativa y pedagogica.

d.- Utilidad de los recursos de

apoyo propuesto para su
instrumentacion.

e. Las actividades propuestas son
significativas para el alcance de los
aprendizajes.

f.- Impacto en la comunidad

educativa en funcién del uso de
herramientas digitales.

g.- Potencia las oportunidades de las
practicas educativas, como experiencia
formativa y de

innovacion educativa.
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(C) EVALUACION DE FACTIBILIDAD

Considerando las valoraciones anteriores, ;como evalua la factibilidad de la propuesta?

Inadecuado Poco Medianamente ~ Adecuado \Y/[0)Y;
Adecuado Adecuado Adecuado

1) ®) @)

(2) )

(D) FIRMA DE VALORACION POR EL USUARIO

Nombre Cédula Teléfono Aprobado
si/no
Johana
Gonzélez

1751052471 0987747182 S
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ANEXO 6

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION

INSTRUMENTO DE VALORACION DE LA
PROPUESTA INNOVADORA

Guia Didactica de actividades ludicas con el uso de realidad aumentada para
desarrollar el pensamiento l6gico matematico en los nifios de inicial Il de la
escuela de Educacion Basica Particular los Andes “Las matematicas son reales”

El siguiente instrumento esta dirigido a especialistas en el area de educacion y tiene
como finalidad receptar la factibilidad de la propuesta innovadora sobre la ejecucion de
actividades ltdicas con el uso de realidad aumentada para desarrollar el pensamiento
I6gico matematico en los nifios de inicial |1 de la escuela de Educacion Bésica Particular
los Andes ubicada en el Distrito Metropolitano de Quito, provincia de Pichincha,
parroquia de Cumbayé, comuna de Lumbisi. Los datos que se obtengan seran de caracter
confidencial y se utilizaran Unicamente para fines educativos. Se presentaran items, en
las cuales Ud. seleccionara marcando con una “X” la opcion que mas se acerque a su
criterio, y argumentando su observacion.

iMuchas Gracias!

(A) DATOS INFORMATIVOS

Nombre Juan Carlos Quishpe Cusi

Edad: 42 afios

Institucion en la que labora: Pedro Echeverria Teran

Magister en Educacion Mencion en Gestion
del Aprendizaje Mediado por TIC

Titulo Académico:
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Cargo que ejerce: Docente

ARos de experiencia en

., 13 afios
educacion:

(B) VALORACION SEGUN ESCALA

Inadecuado Poco Medianamente Adecuado
Adecuado Adecuado

1)

(2)

Valoracién

a.- El tema en novedoso y relacionado
con el tema de la tesis.

Muy Adecuado

Q)

b.- Los objetivos son claros y abordan
los momentos de la propuesta.

c.- La propuesta presenta pertinencia,
novedad, factibilidad, aplicabilidad,
connotacidn educativa y pedagogica.

d.- Utilidad de los recursos de

apoyo propuesto para su
instrumentacion.

e. Las actividades propuestas son
significativas para el alcance de los
aprendizajes.

f.- Impacto en la comunidad

educativa en funcién del uso de
herramientas digitales.

g.- Potencia las oportunidades de las
practicas educativas, como experiencia
formativa y de

innovacion educativa.
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(C) EVALUACION DE FACTIBILIDAD
Considerando las valoraciones anteriores, ;como evalua la factibilidad de la propuesta?

Inadecuado Poco Medianamente ~ Adecuado \Y/[0)Y;
Adecuado Adecuado Adecuado

1) ®) @)

(2) Q)

(D) FIRMA DE VALORACION POR EL USUARIO

Nombre Cédula Teléfono Aprobado
si/no

Juan Carlos

: 0984896920 | // /A Mkt
Quishpe | 1716110415 77
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