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aprendizaje es la realidad aumentada debido a que relaciona el mundo real y la 

tecnología permitiendo que los estudiantes aprendan de manera diferente y 

divertida, por otro lado, el desarrollo lógico matemático en el nivel inicial II se basa 

en que los niños adquieran de forma óptima conocimientos asociados a conceptos 

matemáticos, razonamiento lógico, de comprensión y exploración en el mundo. El 

objetivo de la investigación fue analizar las actividades lúdicas con el uso de 

realidad aumentada para desarrollar el pensamiento lógico matemático con niños 

de inicial II en la Escuela de Educación Básica los Andes, durante el periodo lectivo 

2023 – 2024. La metodología de la presente investigación se sustenta en un modelo 

descriptivo que combina la revisión bibliográfica y el estudio de campo, los datos 

cualitativos y cuantitativos proporcionan una comprensión integral de la relación 

entre ambas áreas. Como principales resultados, se evidencia el incremento de 

pensamiento lógico matemático, mediante el uso de diferentes recursos lúdicos 

digitales. Las conclusiones destacan la importancia del desarrollo lógico 

matemático en los niños de inicial a través del uso de la tecnología, y las 

recomendaciones incluyen la implementación de una guía de actividades de 

realidad aumentada. 
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ABSTRACT 

PLAY ACTIVITIES WITH THE USE OF AUGMENTED REALITY TO 

DEVELOP LOGICAL MATHEMATICAL THINKING WITH 

CHILDREN FROM ELEMEEARLY EDUCATION II 

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 II 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 áreas. 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. 
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INTRODUCCIÓN 

Hoy en día las instituciones educativas deben responder a los avances 

tecnológicos, tienen que cambiar las formas de enseñar a los estudiantes desde los 

más pequeños, las estrategias aplicadas al proceso de enseñanza – aprendizaje 

deben estar de acuerdo con las necesidades de los estudiantes, ajustados a sus 

necesidades de aprendizaje visual y tecnológico. Ante esta realidad los docentes no 

pueden seguir utilizando las mismas estrategias lúdicas, cerrar los ojos y seguir 

utilizando como un recurso de aprendizaje el marcador y la pizarra, más aún cuando 

se pretende fortalecer el desarrollo del pensamiento lógico matemático. 

Importancia y Actualidad 

El presente trabajo investigativo se encuentra enmarcado dentro de la Línea 

de Investigación “Innovación” y sub línea “aprendizaje” de la maestría en 

Innovación y Liderazgo Educativo de la Universidad Tecnológica Indoamérica 

(2018, p.5). Ya que el tema propuesto pretende mejorar el proceso de enseñanza 

aprendizaje en Educación inicial mediante la utilización actividades lúdicas con el 

uso de realidad aumentada. La relevancia de la investigación efectuada está 

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 niños, por tal motivo, es imprescindible que se tome en cuenta la aplicación 

de nuevas estrategias lúdicas que permitan captar y mantener su interés por 

construir procesos más profundos de aprendizaje. De ahí la importancia que tienen 

los procesos que estimulen el desarrollo del pensamiento lógico matemático, en 

distintos niveles. Para teóricos de la educación como Hermann (2015) esto se logra 

por medio de la integración de lenguajes tanto textuales como sonoros y también 

visuales con un marcado carácter interactivo. 

Es en esa misma línea en la que las nuevas Tecnologías de la Información y 

la Comunicación (TICs) se mueven en el marco de la educación inicial; como indica 

Hermann, tanto la radio como el cine y la televisión, (a lo que es plausible agregar 

dispositivos como los teléfonos inteligentes) constituyen no solo medios de 

representación cultural, sino también posibilitan mecanismos para educar a las 
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audiencias (Herman, 2015), esta propuesta coadyuva a desarrollar el pensamiento 

lógico matemático con niños de inicial II. 

La base legal que sustenta la presente investigación se encuentra en las 

llamadas “Declaraciones de Qingdao” de 2015 y 2017, las cuales aglutinan los 

preceptos elementales de una educación basada en los principios del respeto a los 

derechos humanos y la justicia social; en dichas declaraciones, la influencia de las 

nuevas TICs, apoyadas en la expansión mundial del internet en favor de un mundo 

cada vez más interconectado dejan en evidencia la necesidad de familiarizarse con 

el entorno digital y su relación con la educación en todo nivel. El compromiso de 

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

Dentro del ámbito educativo existen leyes, reglamentos que son base 

fundamental para la implementación de proyectos enfocados en la educación. La 

Constitución de la República del Ecuador (2008), la Ley Orgánica de Educación 

Intercultural (2011), El Código de la Niñez y Adolescencia (2003), concuerdan que 

la educación es un derecho de las personas a lo largo de su vida y debe ser un deber 

ineludible e inexcusable del Estado.  En la Constitución de la República del Ecuador 

en sus artículos 26, 27, 28, 29 de la sección de Educación estipula garantiza su 

desarrollo holístico mediante un acceso universal sin discriminación alguna (Const., 

2008, art. 26, 27, 28, 29).  

En la Ley Orgánica de Educación Intercultural en su artículo 2, Literal h, 

manifiesta el acceso a la información y sus tecnologías para lograr un desarrollo 

personal y colectivo. (Ley Orgánica de Educación Intercultural, 2011, pág. 14). El 

artículo 6, literal j, de la misma Ley, expresa que el Estado tiene como obligación 

adicional: “Garantizar la alfabetización digital y el uso de las tecnologías de la 

información y comunicación en el proceso educativo, y propiciar el enlace de la 

enseñanza con las actividades productivas y sociales” (Ley Orgánica de Educación 

Intercultural, 2011, pág. 20). Por lo tanto, es de suma importancia que se brinden el 

acceso a las herramientas educativas tecnológicas para mejorar el proceso 

enseñanza – aprendizaje. 
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En el Código de la Niñez y Adolescencia (2003). En sus artículos 26 del 

Derecho a la vida digna, artículo 37 del Derecho a la Educación, artículo 38 de los 

Programas de Educación, señalan que el acceso a una vida digna promueve un 

desarrollo integral con una garantía de respetó a todos sus derechos hasta la 

culminación de sus estudios, que le garanticen obtener conocimientos, valores y 

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

El acuerdo ministerial Nro. MINEDUC-MINEDUC-2014-0070-14, emitido 

por el Ministerio de Educación, habla sobre la Regulación para el uso de teléfonos 

celulares en las Instituciones Educativas, para fines netamente pedagógicos en 

todos los niveles de educación. Todo esto con el propósito de mejorar el modelo 

pedagógico de enseñanza en las aulas en vista que existe una nueva era de 

estudiantes que están más relacionados con dispositivos tecnológicos, y al no 

modernizarse los procesos educativos los discentes pueden perder el interés por 

educarse (Ministerio de Educación, 2014). 

El acuerdo ministerial Nro. MINEDUC-MINEDUC-2020-0038-A, emitido 

por el Ministerio de Educación, nos habla sobre la implementación de la Educación 

Abierta la misma que considera que el proceso enseñanza – aprendizaje se lo puede 

realizar de manera virtual, y para este fin se pueden utilizar plataformas educativas 

digitales con el propósito que los discentes se puedan comunicar de manera 

asincrónica para revisar y descargar material que el docente suba en este tipo de 

entornos educativos y de tal forma estos sean espacios de autoformación para el 

discente (Ministerio de Educación, 2020). 

La pertinencia del estudio realizado se centra justamente en la importancia 

que tiene la educación inicial vinculada a las actividades lúdicas 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 captación del interés de niños en 

fases tempranas de desarrollo educativo, de este modo se puede orientar la 

educación inicial hacia la consecución de objetivos a largo plazo que impliquen un 

desarrollo holístico e integral, en procesos que impliquen el pensamiento lógico 

matemático con niños de inicial II. 
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En el contexto macro, según la Organización de las Naciones Unidas (2014) 

nos manifiesta. “en este marco se desarrolló el concepto de ‘alfabetización digital’, 

que describe las habilidades básicas 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 tecnología 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 educación, 

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 

(Organización de las Naciones Unidas, 2015). Esto quiere decir que con la 

aplicación de los objetivos sostenibles se pretende que los países menos 

desarrollados tengan una visión trasformadora e incluyente en todos los aspectos 

sean políticos, económicos, productivos, educativos y tecnológicos.  

Como señala el Instituto Nacional de Tecnologías Educativas y de Formación 

del Profesorado INTEF (2019), da a conocer que ha desarrollado el proyecto de 

elaboración y difusiones de material digital, introduciendo en la educación a las 

herramientas tecnológicas con constantes capacitaciones, con la participación de 

700 docentes y 14.00 estudiantes, con la finalidad de emplear recursos pedagógicos 

didácticos e innovadores, considerando que conducirá al pensamiento 

computacional con habilidades primordial que se necesita en el siglo XXI, que 

permitirá solventar problemas sencillos para garantizar su participación en la 

sociedad, incluso comunicar ideas con la ayuda de dispositivos. 

En el contexto meso, en Ecuador Hugo Arias, Janio Jadán y Lucía Gómez en 

su artículo “Innovación educativa en el aula mediante Design Thinking y Game 

Thinking” (2019), cuentan experiencias de cómo los docentes enfrentan problemas 

en la forma de evaluar. Es complicado realizar los objetivos curriculares y el 
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proceso de asimilación de los contenidos en la forma tradicional. Por eso, aparecen 

metodologías como la realidad aumentada para revolucionar la educación con 

estrategias innovadoras, creativas que permitan reforzar y afianzar los objetivos de 

aprendizaje.   

La investigación menciona el rol fundamental que tiene el docente, mismo 

que es llamado a crear nuevos contenidos de aprendizaje, aplicando las Actividades 

Lúdicas relacionadas a la tecnología educativa. Además, con esta información y los 

resultados obtenidos, la presente investigación tiene un base para fundamentar que 

la realización y aplicación en las aulas de este estudio es factible, a fin de mejorar 

el rendimiento académico en los estudiantes.  

Ecuador es uno de los países que se comprometió con este plan, planteado 

como política del Gobierno Nacional a la ejecución de la Agenda 2030, la Asamblea 

Nacional, gobiernos autónomos también se comprometen a ser parte de este plan 

con la única finalidad de cumplir con los Objetivos de Desarrollo Sostenible y de 

esta manera dar iguales oportunidades a la población. (Naciones Unidas Ecuador, 

2021), de esta forma se pueda garantizar una innovación en la educación en relación 

al uso de recursos, estrategias tecnológicas  como un mediador en el proceso de 

enseñanza – aprendizaje de los estudiantes. 

Dentro de los resultados de PISA para el Desarrollo en el área de 

Matemáticas el 30% de los discentes alcanzaron el nivel 2 dentro de las pruebas. 

Siendo este el nivel mínimo dentro de las competencias básicas que se pueden 

lograr, aún se debe mejorar el ámbito educativo para se puedan lograr resultados 

prometedores. (Instituto Nacional de Evaluación, 2018) 

Con lo expuesto anteriormente la Ministra de Educación, menciona que “ha 

sido un fuerte desafío 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 cohesión social”. 

(Telégrafo, 2020, p.12) 
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El Ministerio de Educación en su libro del docente Tecnologías de la 

Información y la Comunicación Aplicadas a la Educación (2012), menciona que:  

“el perfil del instructor y estudiante han evolucionado con las innovaciones 

tecnológicas…Integrar la tecnología en el aula guiado por estrategias 

pedagógicas que promuevan el trabajo colaborativo y el aprendizaje activo, 

permite construir un marco educativo que genera estudiantes autónomos y 

críticos guiados por docentes innovadores, capaces de integrar pedagogía y 

tecnología.” (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 enseñanza – 

aprendizaje de las TIC´s se podrá lograr en los discentes un ambiente adecuado para 

su formación educativa. 

Revisando el contexto micro la Escuela de Educación Básica Particular "Los 

Andes", se ha evidenciado gran número de estudiantes con bajas calificaciones 

debido a las escasas estrategias metodológicas realizadas en relación con las 

actividades lúdicas con el uso de realidad aumentada, lo que conlleven al bajo 

desarrollo del razonamiento lógico para un aprendizaje óptimo dentro de la 

matemática. El uso de estrategias tecnológicas en el proceso de enseñanza – 

aprendizaje es un problema que se ha detectado en los docentes, especialmente en 

la asignatura de matemáticas, perjudicando directamente a los estudiantes, 

problema que se viene arrastrando año tras año, los docentes no aplican estrategias 

para mitigar este problema; aún peor se ha pensado en utilizar a la tecnología como 

una estrategia en el proceso de enseñanza – aprendizaje. 

Los docentes se han limitado a utilizar para la enseñanza de las matemáticas 

la pizarra y el marcador, esto influye en el desarrollo de habilidades matemáticas 

que los estudiantes deben alcanzar como el razonamiento lógico, resolución de 

problemas, pero no solo esto es un limitante para la asignatura de la matemática ya 

que desde tiempos atrás se le ha visto como una asignatura formal en la cual no se 

puede utilizar estrategias tecnológicas, si partimos de este concepto podemos 
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manifestar que no es así, pues la matemática es una asignatura que está relacionada 

directamente con la tecnología. 

Planteamiento del Problema 

Para realizar el planteamiento situacional de las dificultades se va a 

esquematizar un árbol de problemas con sus causas y efectos, además se considera 

una investigación de carácter cualitativo y se deberá realizar la formulación y las 

respectivas interrogantes que señalan el problema de la investigación. 
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Insuficiente conocimiento y 

uso de herramientas 

tecnológicas educativas, por 

parte de los estudiantes. 

 

Escasa motivación en los procesos 

de EA, para el desarrollo del 

pensamiento lógico matemáticos 

por parte de los estudiantes. 

DESCONOCIMIENTO DE ACTIVIDADES LÚDICAS CON EL USO DE 

REALIDAD AUMENTADA PARA DESARROLLAR EL PENSAMIENTO 

LÓGICO MATEMÁTICO CON NIÑOS DE INICIAL II 

Desconocimiento al aplicar 

realidad aumentada, para el 

desarrollo del pensamiento 

lógico matemático, por parte de 

docentes. 

Limitado acercamiento a 

procesos pedagógicos más 

dinámicos, innovadores y lúdicos 

por parte de docentes. 

 

Deficiente actualización en temas 

didácticos que incluyan la 

inmersión de otros entornos 

tecnológicos, por parte de docentes. 

PROBLEMA 

EFECTOS 

CAUSAS 

Desinterés de los estudiantes 

en el uso de recursos digitales 

para el fortalecimiento del 

pensamiento lógico 

matemático. 

Árbol de Problemas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura. 1:  Relación causa-efecto 

Elaborado por: Investigadora 
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Delimitación de la Investigación 

• Campo: El campo en el cual se realizará la investigación será el educativo. 

• Área: El área a relacionar es la Didáctica 

• Aspecto: Se abordará el estudio de las actividades lúdicas con el uso de 

realidad aumentada y el desarrollo pensamiento lógico matemático 

Delimitación Espacial: La investigación se ejecutará en la Escuela de 

Educación Básica Particular los Andes, Provincia de Pichincha, cantón Quito. 

• Delimitación Temporal: La presente investigación se llevará a cabo durante 

el año lectivo 2023-2024. 

• Unidades de Observación: Se trabajará con niños de inicial II y docentes, se 

analizará la necesidad de incorporar a los padres de familia de ser el caso. 

Formulación del Problema 

• ¿Cómo incide la limitada aplicación de actividades lúdicas con el uso de 

realidad aumentada para desarrollar el pensamiento lógico matemático con 

niños de inicial II en la Escuela de Educación Básica Particular los Andes, 

durante el periodo lectivo 2023 – 2024? 

Interrogantes de la Investigación 

• ¿Qué tipo de actividades lúdicas utilizan los docentes para la aplicación de 

tecnología como la realidad aumentada generando el aprendizaje en el aula? 

• ¿Cuál es el proceso metodológico adecuado para identificar el proceso 

metodológico adecuado para desarrollar el pensamiento lógico matemático con 

niños de inicial II? 

• ¿Existen alternativas de solución para abordar el desconocimiento de 

actividades lúdicas con el uso de realidad aumentada para desarrollar el 

pensamiento lógico matemático con niños de inicial II en la Escuela de 

Educación Básica Particular los Andes, durante el periodo lectivo 2023 – 2024? 

Destinatarios de la Investigación 

El proyecto de investigación se plantea obtener información sobre el desarrollo 

del pensamiento lógico matemático con niños de inicial II, para el efecto se realizará 

encuestas a 3 docentes, una ficha de observación aplicada a 25 niños de 4-5 años de la 
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Escuela de Educación Básica Particular los Andes. Se integrará las competencias y 

capacidades tanto del docente como del estudiante, para lograr un aprendizaje 

emocional y empoderar una relación más efectiva y afectiva entre ellos con un correcto 

desarrollo dentro de los procesos de actividades lúdicas con el uso de realidad 

aumentada, siendo totalmente importantes para el desarrollo holístico a lo largo de la 

vida estudiantil. 

Objetivos de la Investigación 

Objetivo General 

• Analizar las actividades lúdicas con el uso de realidad aumentada para 

desarrollar el pensamiento lógico matemático con niños de inicial II en la 

Escuela de Educación Básica Particular los Andes, durante el periodo lectivo 

2023 – 2024. 

Objetivos Específicos 

• Valorar las actividades lúdicas que utilizan los docentes con el uso de realidad 

aumentada con niños de inicial II.  

• Identificar el proceso metodológico adecuado para desarrollar el pensamiento 

lógico matemático con niños de inicial II. 

• Elaborar una guía de actividades lúdicas con el uso de realidad aumentada para 

desarrollar el pensamiento lógico matemático con niños de inicial II en la 

Escuela de Educación Básica Particular los Andes, durante el periodo lectivo 

2023 – 2024. 
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CAPÍTULO I 

MARCO TEÓRICO 

 

Antecedentes de la Investigación (Estado del Arte) 

A continuación, se expondrán los trabajos desarrollados por otros autores en 

relación con el objeto o variables del estudio de esta investigación, permitiendo tener 

un visión más amplia previo a la construcción del marco teórico desde su concepción 

epistemológica. 

Prensky (2011) menciona que los profesores no deben estar preocupados en su 

formación en el uso de la tecnología, pero sí deben conocer a fondo cómo los 

estudiantes pueden usar la tecnología para su autoaprendizaje. Es aquí donde nace la 

asociación y la tecnología del siglo XXI. Es decir, donde el docente se convierte en un 

orientador y guía de cómo el estudiante tiene que usar la tecnología.  Además, el 

educador debe enforcarse en realizar una planificación de las actividades para que los 

estudiantes puedan lograr los objetivos planteados dentro del ámbito educativo con el 

uso de la tecnología. 

Tomando en cuenta el trabajo realizado por Monguillot (2017) de la 

Universidad Oberta de Catalunya eLearn Cente con el tema: Diseño, implementación 

y evaluación de situaciones de aprendizaje mediadas por la realidad aumentada a través 

de la colaboración docente en la que manifiesta que existe una descontextualización 

entre las practicas escolares con las necesidades que la sociedad actual requiere y esta 

situación se hace más compleja por la falta de interés de los estudiantes por aprender, 

proponiendo la creación 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 enseñanza de cualquier asignatura, el uso de la tecnología en la actualidad 

permite que los estudiantes aprendan de una manera innovadora y que las clases sean 

más activas, además 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 titulación sobre “La gamificación y su aplicación 

pedagógica en el área de matemáticas para el cuarto año de EGB”, concluye que el uso 

de la gamificación incrementa la motivación dentro del proceso enseñanza – 

aprendizaje, y que al implementar el juego cómo estrategia didáctica se logran 

aprendizajes significativos a la hora que los estudiantes aprendan temáticas dentro del 

contexto de las matemáticas. 

De la misma manera se considera la publicación periódica de la revista de la 

Universidad Abierta de México (Hernández, 2018) en la cual el autor investiga el uso 

de las tecnologías de la información y comunicación desde la realidad aumentada 

como un medio de comunicación entre los miembros de la comunidad educativa 

encontrando en su investigación 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 tecnológicas como una estrategia 

para el proceso de enseñanza, algunos maestros utilizan la televisión para sus clases, 

esto hace que los estudiantes cumplan el papel de receptores de conocimientos. Como 

se puede analizar, algunos docentes todavía 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 

número de herramientas tecnológicas como una estrategia las mismas que se 

encuentran en la web, con la única finalidad de que los estudiantes obtengan un 

aprendizaje significativo 

Finalmente, en el repositorio de la Universidad Cooperativa de Colombia  se 

realizó la investigación “Narrativas digitales y realidad aumentada para aprender 

geometría en el Colegio Nacional Tulcán de la ciudad de Tulcán” elaborada por 

Serrano (2001), a partir de sus hallazgos, es posible determinar que se presentan 

relaciones entre matemáticas y narrativas digitales y a su vez mecanismos de realidad 

aumentada, las cuales favorecen el proceso de enseñanza 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 matemáticas no son ajenas a los 

cambios que han sufrido las formas de leer y escribir, ya no escribimos y leemos como 

antes, hoy día 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 matemáticas. Muchos aprendizajes se mueven y refuerzan debido 

a emociones, por ello las narrativas pueden ser estrategia para cautivar la atención y 

fortalecer el pensamiento en matemáticas. Algunas narrativas digitales permiten 

continuar después de dar respuesta a ciertos interrogantes y ofrecer caminos según la 

respuesta elegida aproximando esas narrativas desde lo práctico con la realidad 

aumentada.  Por otro lado, se presentan algunas experiencias con narrativas digitales 

y se reflexiona sobre que consideraciones deberíamos tener para escribir y trabajar con 

cuentos matemáticos con nuestros estudiantes (Serrano, 2001). 
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Organizador Lógico de Variables 

                                           

Figura. 2: Categorías fundamentales 

Elaborado por: Investigadora
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Desarrollo del Objeto y Campo de Estudio 

Desarrollo Fundamental de la Variable Independiente 

 

Didáctica Digital 

Definición 

En la actualidad se vuelve fundamental el uso constante de medios y recursos 

didácticos. Morales (2012) los define como los medios materiales con los cuales se 

puede apoyar el docente para materializar los diferentes procesos de enseñanza y 

aprendizaje. Su importancia radica en la influencia que los estímulos a los órganos 

sensoriales ejercen en quien aprende, es decir, lo pone en contacto con el objeto de 

aprendizaje, ya sea de manera directa o dándole la sensación 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 

didácticos se encuentran, como indica Pujol (1999):  Proporcionar información, 

cumplir un objetivo, guiar el proceso de enseñanza y aprendizaje, contextualizar a los 

estudiantes, factibilizar la comunicación entre docentes y estudiantes, acercar las ideas 

a los sentidos, motivar a los estudiantes, entre otras. Para Bravo (2015), la manera de 

enseñar está en constante evolución y surgen de manera constante estrategias 

didácticas innovadoras que se pueden aplicar en el contexto académico a fin de 

contribuir a mejorar el desarrollo de los estudiantes. El problema con las clases 

habitualmente magistrales es que ofrecen un poco espacio para el desarrollo de 

retroalimentaciones. 

Tipos de Estrategias Didácticas Digitales 

El aprendizaje basado en problema (ABP) constituye una estrategia didáctica 

sumamente potente para desarrollar un proceso de aprendizaje centrado en la 

investigación y la reflexividad que pueden tener los estudiantes en función de los 

requerimientos de la asignatura; en lugar de ser un tutor restrictivo, el docente pasa a 

ser guía 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 solución plausible al 

problema, dando paso a escenarios diversos y no estáticos que le permitan desarrollar 
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una mejor reflexividad sobre los conceptos aprendidos basándose en su propio 

razonamientos y capacidad creativa. En la revista Educación 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 

común”. En el aula los estudiantes se dividen en pequeños grupos que trabajan una 

temática que se les ha asignado y sobre la que aprenden, mediante la colaboración de 

todos los estudiantes que integran el equipo. Este aprendizaje potencia las capacidades 

de cada estudiante a través del intercambio de conocimientos. Según 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 Tecnología en la Educación 

 En el artículo de Rock Content nos manifiesta que “los problemas educativos 

encuentran solución en el uso de la tecnología de la información” (Rock, 2020), es 

decir, el usar las computadoras, dispositivos, equipos de comunicación, 

almacenamiento de datos, es allí cuando estamos hablando de la tecnología educativa. 

Hoy en la actualidad los docentes han priorizado la adquisición de internet, pizarras 

digitales, herramientas tecnológicas, dispositivos como estrategias para el proceso de 

enseñanza – aprendizaje de los estudiantes pues la única finalidad es impartir sus clases 

virtuales utilizando nuevas metodologías activas, sin olvidarnos que los estudiantes 

pueden adquirir mucha información a través del internet.  

Nuevas Tecnologías en la Educación 

Las nuevas tecnologías de la educación son una herramienta para fortalecer la 

enseñanza 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 hábitos en los últimos años han sido las nuevas 

tecnologías. Las formas en las que compramos, nos comunicamos y nos relacionamos 

con los demás son radicalmente diferentes a cómo lo eran hace menos de 20 años. Y 

las nuevas tecnologías, a pesar de los riesgos para los niños y de la necesidad de control 
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por parte de las madres y los padres, aplicadas a la educación, también han cambiado 

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

TIC-TAC-TEP 

Como ya sabes que es tecnología es importante conocer el significado de TIC, 

TAC y TEP y que función están cumpliendo en la educación, a continuación, 

conocemos el concepto de cada una de ellas. 

El TIC, consideradas a las Tecnologías de la Información y la Comunicación, 

también conocidas como TIC, son el conjunto de tecnologías desarrolladas para 

gestionar información y enviarla de un lugar a otro. Abarcan un abanico de soluciones 

muy amplio. Incluyen las tecnologías para almacenar información y recuperarla 

después, enviar y recibir información de un sitio a otro, o procesar información para 

poder calcular resultados y elaborar informes (Aprende, 2018). Esto ha implicado que 

la educación se plantee nuevos retos para poder resolver las necesidades que se han 

presentado en la actualidad es decir incorporar las tecnologías en la educación, desde 

el espacio físico hasta los recursos con los cuales los docentes imparten sus clases 

virtuales y sin olvidarnos que los métodos educativos también deben cambiar con la 

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

Según los autores (Latorre y otros, 2018) “Las TAC, tecnologías para el 

aprendizaje y el conocimiento es un concepto que sirve para identificar las tecnologías 

al fortalecimiento del proceso de enseñanza – aprendizaje”, por consiguiente, las Tac 

pretende ir más allá de utilizar las Tic, pues permite explorar herramientas tecnológicas 

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 didácticos y hoy en día diferentes 

herramientas tecnológicas, en diferentes artículos se menciona la importancia de 

utilizar las Tic, Tac, es conveniente que desde la aparición de la Web2 se menciona el 

uso de las TEP (Tecnologías para el Empoderamiento y Participación), en la 

educación permite que los niños puedan interactuar, colaborar entre ellos, al mismo 

tiempo les da la oportunidad de ser creadores de diferentes contenidos al utilizar las 

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

Definición de Actividades Lúdicas 

Las actividades lúdicas brindan un gran aporte al aprendizaje mucho en niños 

y en ámbitos que están tildados como complejos por actividades erróneas 

anteriormente aplicadas, es por ello que en la actualidad las actividades lúdicas son de 

gran importancia tomando en cuenta que desarrollan 3 aspectos fundamentales en los 

niños los cuales son: el aprender a conocer, aprender a hacer y aprender a convivir, 

estos aspectos son fundamentales en el proceso de enseñanza aprendizaje es por esta 

razón la importancia de este tipo de actividades en el ámbito de relaciones lógico 

matemáticas (Romero, Escorihuela, & De Balazs, 2009). El desarrollo del 

pensamiento lógico matemático en el nivel inicial es un proceso que tiene como 

finalidad tomar en cuenta el desarrollo encaminado hacia las ciencias matemáticas que 

posteriormente en niveles superiores serán fundamentales en la educación. 

Jugando a trabajar así lo plantea el Ministerio de Educación (2020), el juego es 

una estrategia con muchas ventajas en la etapa infantil, para que este proceso se pueda 

llevar a cabo de manera adecuada es fundamental que los docentes estén capacitados 

para trabajar con los niños, puesto que en esta metodología el docente no debe 

construir el conocimiento del niño como en metodologías anteriores, sino más bien el 

docente debe ser la guía para brindar al niño 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 metodología 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 ayudaría al 

desarrollo de la sociedad mundial uno de los retos que ha experimentado el ámbito 

educativo es la inserción de la educación infantil dentro de la educación formal y esto 

ha fomentado la creación de metodologías 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 conclusión que el juego es una de las mejores 

estrategias de aprendizaje en el nivel inicial puesto que no solo recrea la mente de los 

niños sino que también brinda un sinfín de conocimientos mediante la experimentación 

propia y la interacción vivencial con niños de su misma edad, de allí nacen las 
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actividades lúdicas que son actividades de juego que tienen como objetivo brindar 

nuevos conocimientos (López, 2018). 

Aprendizaje Basado en Juegos 

Con el auge de las nuevas tecnologías 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 información, mejorar su criticidad y la solución 

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 tecnología hace más 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 ámbito 

educativos los principios, dinámicas 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 cuáles son las principales ventajas de aplicar este sistema. 

 

Figura 3. ventajas del aprendizaje basado en juegos 

Elaborado por: Investigadora 

Fuente: (AulaPlaneta, 2024) 

 

1. Motiva al 
estudiante

2. Ayuda a razonar 
y ser autónomo

3. Prmite el 
aprendizaje activo

4. Da al estudiante 
el control de su 

aprendizaje

5. Proporcina 
información útil al 

docente

6. Potencia la 
creatividad y la 

imaginación

7. Fomenta las 
habilidades 

sociales

8. Contribuye a la 
alfabetización 

digital
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Realidad Aumentada 

La realidad aumentada “RA” es una herramienta tecnológica que apoya 

procesos de aprendizaje logrando facilitar la apropiación de los conocimientos; la 

promoción del pensamiento crítico y el acercamiento por parte de los alumnos a través 

de los escenarios vinculados en la RA; Fombona et al., (2011) menciona que la 

tecnología muestra información a través de elementos de multimedia en los que los 

alumnos pueden observar diferentes objetos, figuras o lugares utilizando sus 

dispositivos electrónicos 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 más creíble su experiencia. 

Cubillo et al., (2014) demuestran que la ventaja principal de la RA es poder vincular 

lo real y lo virtual desde una visión individual y cooperativa puesto que permite 

solucionar juegos o problemas con uno o más jugadores fortaleciendo el 

compañerismo, liderazgo, el pensar espacial y el razonamiento lógico, Por estos 

beneficios, los docentes han implementado herramientas que vinculen la RA con los 

lineamientos de la IE. Según (Pombo, 2009) la RA:  

Toma parte de la simulación de un entorno ficticio de la realidad virtual para 

añadirlo sobre un escenario real. De esta manera la escena que nuestros 

sentidos detectan en un escenario físico real está enriquecida con información 

que no existe en el escenario físico original y que es proporcionada por un 

sistema informático (p. 3).  

Se puede decir que la Realidad Aumentada es un sistema informático que 

complementa la percepción e interacción con el mundo real del usuario, combinando 

elementos reales y virtuales con datos e información 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 físico y virtual.  

• Martínez y Dalgo (2018) enfatizan: “La realidad aumentada constituye un nivel 

de aplicación más amplio porque constituye elementos digitales en el mundo 

real” (p. 51).  
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• El autor De la Horra Villacé sostiene: “La realidad aumentada es una 

herramienta que otorga grandiosas posibilidades de inclusión en el ámbito 

educativo” (p. 17).  

• Álvarez, Belleza y Caggiano sostienen: “Las aplicaciones más interesantes es 

el uso de la realidad aumentada para diversas actividades educativas, gracias a 

la realidad aumentada se puede añadir contenidos de multimedia interactivos 

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

Características 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 currículo para desarrollar durante su clase mejora 

los resultados obtenidos por los alumnos al finalizar la misma. El mostrar el entorno 

de los estudiantes enriquecido de material visual y auditivo mejora la atención de los 

alumnos, fomentando a ampliar interrogantes que sean capaces de resolver de manera 

personal con la guía del docente.  

• La aplicación de la realidad aumentada requiere de la planificación y gestión 

didáctica que comprenda: objetivo, destrezas, estrategias, recursos, la forma 

organizativa y evaluación. 

• 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 tecnología para la construcción del 

conocimiento, un recurso para desarrollar el proceso de enseñanza reforzando 

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

• La innovación didáctica 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 tecnológico y la 

modalidad virtual, exigen al docente a innovar en recursos que le permitan motivar la 

atención y comprensión de los alumnos. Además, de buscar la participación activa de 

los estudiantes durante la clase, existen diferentes recursos en línea que le permiten al 
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docente enriquecer las actividades que mostrará a sus alumnos para cumplir el objetivo 

planificado. Dentro de la RA se podrá encontrar diferentes características, estas 

difieren del tipo de RA que necesitemos y que utilicemos, dentro de las características 

generales según Azuma (1997) las características de la realidad aumentada son:  

• Combina elementos reales y virtuales 

• Es interactivo en tiempo real  

• Se registra en 3D  

Partes de un Sistema de Realidad Aumentada  

Para hacer uso de la Realidad Aumentada necesitamos:  

• Pantalla: Instrumento donde se verá reflejado la suma de lo real y lo virtual 

que conforman la Realidad Aumentada.  

• Cámara Web: dispositivo que toma la información del mundo real y la 

transmite al software de Realidad Aumentada.  

• Software: programa que toma los datos reales y los transforma en realidad 

aumentada.  

• Patrones o activadores: Para este trabajo usaremos los marcadores que son 

hojas de papel con símbolos 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).  

 

Figura 4. Experiencia con RA 

Fuente: Azuma (2020) 
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Realidad Aumentada y Educación  

Como se ha podido observar la RA desde hace varios años ha estado en fase de 

investigación, pero durante los últimos años gracias al desarrollo tanto de hardware 

como de software, se ha estado extendiendo y masificando no solo su uso, sino también 

su desarrollo.  A continuación, se podrá ver una tabla de la revista Horizon, que deja 

ver que la Realidad Aumentada tendrá una implementación entre el 2014 y el 2015, 

dentro de la Educación Superior en Iberoamérica. 

Tabla 1. Realidad aumentada la Educación Superior en Iberoamérica. 

 

Fuente: Revista Horizon - Educación Superior en Iberoamérica 

 

Aunque la RA este en su etapa temprana, hoy en día se conocen varias 

aplicaciones en la educación, entre estas aplicaciones están el desarrollo de libros 

interactivos, donde se puede ver desde objetos en 3D, libros de dinosaurios, las partes 

del cuerpo y demás, como también animaciones de los elementos de la materia, juegos 

como la historia de los artefactos y la geolocalización13 para geografía (McCaffrey, 

2010). En unos años, los estudiantes usarán gafas o lentes de contacto con esta 

tecnología, se tendrán que mirar los métodos de evaluación, de enseñar y de aprender 

(Voicu, 2009). 



 

24 

 

Desarrollo Fundamental de la Variable Dependiente 

Aprendizaje 

Definición 

El aprendizaje acompaña de los “los sistemas de IA pueden utilizar tecnologías 

como la realidad virtual y aumentada para ofrecer experiencias de aprendizaje 

inmersivas,  donde  los  estudiantes  pueden  interactuar  con  conceptos  abstractos  y  

explorar entornos  simulado” (Gómez, 2023, p. 220). Considerando que el aprendizaje 

va de la mano con nuevas actividades lúdicas esto permite avanzar en la 

transformación educativa teniendo una significancia de posibilidades en el proceso de 

enseñanza – 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 integración 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 

instrucción, el razonamiento o la observación, la IA ha facilitado la creación de 

entornos de aprendizaje interactivos, donde los estudiantes pueden interactuar 

con simulaciones, juegos y herramientas digitales que los motivan y estimulan 

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

El aprendizaje y sus diversas formas de innovar, “son prácticas que facilitan la 

construcción de ambientes de aprendizaje que, integrados con la web social, las 

tecnologías de información y los dispositivos móviles inteligente servirán de estrategia 

metodológica para la adquisición de un aprendizaje de calidad” (Palacios et al., 2023, 

p. 1). Reconocer las diferentes formas de aprendizaje permitirá conectar al estudiante 

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

 

Figura 5. Características del aprendizaje 

Fuente: Datos obtenidos de (Zapata, 2016, p. 5) 

 

 

La figura 5, muestra las características que tiene el aprendizaje, donde mediante 

este aprendizaje el individuo puede generar un conocimiento significativo que le 

permita desenvolverse en la sociedad, así 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 “el 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). Según el autor dice que el aprendizaje es algo exclusivo del ser humano y que se 

vincula con el pensamiento de la persona. 

Propuestas Pedagógicas Actuales (Agazzi y Emilia) 

Propuesta Pedagógica de las Hermanas Agazzi  

El modelo Agazzi estuvo caracterizado en una época de pobreza y guerra que 

surgió 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 niños un espacio familiar, acogedor, natural y tranquilo en 

el que puedan trabajar actividades educativas García et al. (2021). Cabe mencionar que 

el modelo de las hermanas Agazzi está orientado con el respeto, autonomía 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 cómodo, cálido, 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 

contraseñas, pues por sus edades no saben leer nombres, números, entre otras cosas, 

por eso este modelo aplica trabajar con representaciones, permitiendo que los infantes 

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

Características de la Propuesta Pedagógica de las Hermanas Agazzi  

El modelo pedagógico de las hermanas Agazzi la propuesta metodológica está 

enfocada en el modelo Reggio Emilia que está basado en la imagen del niño, que, a 

través del ambiente, el infante experimenta, observa y potencia su creatividad. Según 

los autores (Cárdenas & Mora, 2018) mencionan en su tesis las características del 

Modelo Agazziano, planteado por el autor Barbera, (1935), señalan: 

La primera característica del Modelo Agazziano está 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 característica es la utilización 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, enseñar 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 (Cárdenas & Mora, 2018).  
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En la tercera característica está el recurso didáctico, siendo barato, real, 

concreto que esté al alcance de todos los infantes, de hecho, todos los materiales 

didácticos deben tener características como: tamaño, forma, color, textura, entre otros; 

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

Y finalmente, en la cuarta característica es la tarea pedagógica de la 

construcción de implementos; tanto grandes y pequeños, que sean herramientas 

elaboradas con cartón, papel, tela y madera, donde los niños corten, pinten, trocen, 

rasguen, entre otros, y a partir de estas destrezas desarrollen la imaginación, 

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

Propuesta Pedagógica de Reggio Emilia  

Este modelo pedagógico nace en Italia, luego de la segunda guerra mundial en 

un pequeño pueblo de donde toma su nombre de Reggio Emilia. Loris Malaguzzi es el 

autor del modelo, de hecho, esta pedagogía 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 párvulos y de esta manera permitir 

que sean autónomos de su propio conocimiento, con el fin de convertir todos estos 

pensamientos en algo dinámico y productivo para su aprendizaje García et al. (2021). 

Además, el modelo Reggio Emilia está 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 pedagogía 

Reggiana establece un espacio acogedor y óptimo para enseñar, con una estructura 

amplia que contenga elementos con fines pedagógicos y respalde el desarrollo de todas 

las áreas, siendo los mismos alumnos quienes exploren, experimenten y trabajen en un 

espacio acorde a las necesidades de cada párvulo García 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 están 

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 serán 

de manera libre, donde los niños tengan una iniciativa propia, el o la maestra aparte de 
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guiar la actividad sea un apoyo incondicional, recordando que cada infante tiene su 

propio ritmo de aprendizaje García et al. (2021). 

Recursos Didácticos en los Procesos Pedagógicos  

Los recursos didácticos son medios de apoyo educativo que son parte esencial 

en el desarrollo integral de los educandos, pues al dar una función y manejo se está 

generando nuevos conceptos y experiencias significativas, de tal manera que, los niños 

y niñas fomenten contenidos al tocar y descubrir las características y cualidades de los 

materiales didácticos.  

Los recursos didácticos son aquellos elementos que ayudan a trabajar 

actividades metodológicas en las jornadas escolares, con el propósito que, los infantes 

trabajen en la construcción de nuevos conocimientos y, a partir de ello llegar a un 

aprendizaje significativo. El material didáctico es un componente que permite trabajar 

nuevos contenidos en los educandos y, a través de estos objetos estimular la 

comprensión de nuevos conceptos (Revelo, 2015). Por ende, estos recursos didácticos 

deben ser accesibles para facilitar la comprensión de nuevas experiencias y destrezas 

en los estudiantes.  

Además, los recursos didácticos son medios para fomentar y trabajar las 

destrezas de los estudiantes, es decir permite que los párvulos trabajen de manera 

activa y conozcan e indaguen el material educativo. El material estructurado permite 

la comprensión, relación, aprendizaje y estimulación, con la finalidad de lograr un 

estudio que perdure toda la vida en los estudiantes y facilitar la percepción de nuevos 

conceptos (Revelo, 2015).  

Por lo tanto, este elemento didáctico facilita la asimilación de nuevos 

conceptos, de tal manera que, los docentes a partir de los recursos didácticos empleen 

estrategias metodológicas en las actividades escolares, con la finalidad de estimular en 

los estudiantes la imaginación, creatividad y exploración. 
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Desarrollo del Pensamiento Lógico Matemático 

Definición 

El desarrollo del pensamiento lógico matemático en el nivel inicial es un 

proceso que tiene como finalidad tomar en cuenta el desarrollo encaminado hacia las 

ciencias matemáticas que posteriormente en niveles superiores serán fundamentales 

en la educación del alumno. El pensamiento lógico matemático tiene un orden 

secuencial es decir que los niños van desarrollando una ideología reflexiva poco 

coherente en su inicio para posteriormente crear un pensamiento más acertado con la 

capacidad de resolución de problemas de mayor dificultad y un método de abstracción 

que lleva a que los niños aprenden mediante la experiencia.  

Por esta razón el trabajo del docente y la institución educativa es brindar al 

alumno las herramientas necesarias para que pueda desarrollar su pensamiento lógico 

(Castro Martínez, Romero, Angeles, & Castro Martínez, 2002). El desarrollo del 

pensamiento lógico matemático es un proceso muy largo que no tiene límite puesto 

que el alumno siempre puede ir mejorando y adquiriendo más conocimientos que le 

ayuden a procesar la información de un problema matemático y solucionarlo, dentro 

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

Se hace énfasis en la teoría de Piaget donde él se enfoca en el desarrollo 

cognoscitivo del niño: Para Piaget: El desarrollo cognoscitivo comienza cuando el niño 

o niña, asimila aquellas cosas del medio que les rodea con la realidad a sus estructuras, 

de manera que antes de empezar la escolarización formal, la mayoría de los niños 

adquiere unos conocimientos considerables sobre contar, el número y la aritmética. 

(Paltan & Quilli, 2011, p. 11) 

Según Piaget en su teoría del desarrollo cognoscitivo del niño, dice que los 

menores asimilan las situaciones con el medio en donde se encuentran, por ello los 

niños desde sus hogares ya obtienen conocimientos sobre los números, 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 continuación: 

Tabla 2. Periodo de desarrollo de Piaget 
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Fuente: (Paltan & Quilli, 2011, p. 11) 

A medida que pasa el tiempo el niño va resolviendo problemas más complejos 

que le ayudan a organizar la información del medio que le rodea, esto le permite 

desarrollar su inteligencia y pensamiento. Al tratarse de un proceso el desarrollo lógico 

matemático en los niños cumple con la aplicación de representaciones simbólica 

externa, mismas que puede ser hablada o escrita. La representación mental se 

representa en esquemas internos o marcos de referencia que se utilizan para 

relacionarse con el mundo externo, este término puede coexistir en la mente de las 

personas y ser llamativas para distintas situaciones matemáticas, a pesar de que puede 

convertirse en problemas (Penagos, Mariño, & Hernández, 2017). 

Tipos del Conocimientos que Desarrolla el Pensamiento Lógico Matemático 

Cabe recalcar que el desarrollo del pensamiento lógico matemático va de 

acuerdo con los lineamientos del diseño curricular de las matemáticas en las primeras 

edades, además es importante que se vaya reforzando su área de pensamiento lógico 

matemático antes de ingresar a Inicial II ya que esto tiene relevancia en su rendimiento 

a futuro. Piaget también describe tres tipos de conocimiento que permiten el desarrollo 

lógico matemático en los niños: 
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Figura 6. Tipos de pensamiento lógico matemático 

Fuente: Datos tomados de (Paltan & Quilli, 2011, pp. 17-18) 

 

En la educación inicial los niños deben lograr ciertos grados de independencia 

que le ayuden a realizar actividades con seguridad y confianza, dentro de las 

matemáticas es importante que la docente, quien juega un papel importante pueda 

realizar sus clases innovadoras de tal manera que genere motivación en los niños. Es 

muy fundamental que para un buen desarrollo del pensamiento matemático se estimule 

el cerebro de los niños, se plantea: 

El desarrollo del pensamiento matemático también necesita de una 

estimulación significativa en las conexiones neuronales que cimientan las bases 

del desarrollo cerebral y del futuro del niño, en la primera infancia son los 

maestros y padres de familia quienes, por medio de juegos, canciones, amor, 

lectura, contar números, dibujarlos contribuyen a estimular en desarrollo 

cognitivo, social, afectivo así mismo estimulan en los niños y niñas la 

inteligencia lógico matemática, para estimular esta inteligencia, es necesario 

que las niñas y los niños experimenten, clasifiquen y analicen los objetos 

presentes en el medio que les rodea (Martínez, 2021, p. 16). 
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Importancia del Desarrollo del Pensamiento Lógico Matemático 

El desarrollo del pensamiento lógico matemático es importante, porque los 

infantes desde sus primeros años de vida desarrollan el área lógico-matemática, a 

través de la intuición, con el propósito 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 matemáticos, utilizando 

la comprensión, exploración y curiosidad de los estudiantes en su contexto (Nieves & 

Torres, 2013). Por lo cual, el desarrollo del pensamiento lógico matemático permite 

que los infantes despierten todas sus inquietudes al manipular, explorar e interactuar 

con materiales de su entorno.  

Además, es elemental en la vida de todas las personas, ya que, las matemáticas 

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 

lógica, de tal manera que, entiendan, analicen y capten toda la información (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 crítico, con el motivo de permitir a 

los pequeños reflexionar, actuar y trabajar varias nociones matemáticas, ya sea, con 

números, representación con gráficos o esquemas en sus actividades escolares (Bejar 

& Vinces, 2017). Por ende, el área lógico-matemática es fundamental, porque se 

adquieren nuevos conceptos, pues al tocar y observar cada objeto los educandos 

estimulan los conocimientos de manera lógica y significativa. 

Estrategias Didácticas para la Enseñanza de las Matemáticas 

En el ámbito educativo, el proceso enseñanza – aprendizaje depende no solo 

de las características de los aprendices, sino también del conocimiento que se va a 

enseñar, ya que esto determina el tipo de estrategia a utilizar. Cuando se analiza las 

características individuales del alumno en su desarrollo y evolución, es decir, como un 



 

33 

 

proceso constante de revisión, modificación, diversificación, coordinación y 

construcción de esquemas de conocimiento. Es igualmente necesario analizar la 

influencia educativa en su desarrollo y evolución; para que se garantice el uso de 

estrategias idóneas, con los medios necesarios. 

La enseñanza depende de las interpretaciones que realiza el docente sobre su 

práctica reflexiva en busca de los mejores métodos que resulten efectivos y validos 

atendiendo a la situación en un momento determinado. Las estrategias didácticas, son 

una línea de acción 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. Así una estrategia puede valerse 

de muchas técnicas aplicadas de manera individual o combinada.  

La selección de las estrategias de enseñanza implica que el docente debe 

considerar una serie de aspectos que determinan la eficacia del uso de las mismas como 

lo son las características de los aprendices; el conocimiento y contenido curricular que 

se va abordar; los objetivos; la evaluación del proceso; y los conocimientos alcanzados 

y compartidos por el alumno en la situación de aprendizaje. 

Estrategias Didácticas 

Como lo hace notar Rovira (2020) en el blog de psicología y Mente la definición 

de estrategias didácticas “el concepto de estrategias didácticas hace referencia al 

conjunto de acciones que el personal docente lleva a cabo, de manera planificada, para 

lograr la consecución de unos objetivos de aprendizaje específicos”, se puede señalar 

que las estrategias didácticas que el maestro aplica en su planificación permitirá que 

los estudiantes pueden adquirir un aprendizaje significativo, por tal motivo los 

profesores deben realizar una selección correcta de la metodología y las técnicas que 

va a utilizar para las clases que imparta. 

También se puede decir que estrategia didáctica son los diferentes procedimientos 

pedagógicos que ayudan que los alumnos alcancen los aprendizajes durante el proceso 

de enseñanza – aprendizaje, es importante tomar en cuenta las técnicas y recursos que 

van a utilizar para las clases sean virtuales o presenciales, aquí es importante tomar en 
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cuenta las realidades que hoy día se vive, las diferentes herramientas tecnológicas que 

existen que permiten incluir la innovación educativa en el aula. 

 Existe nuevas estrategias o formas de aprendizaje gracias a los avances 

tecnológicos, 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 innovación educativa en el aula tenemos: 

El aprendizaje basado en problemas (ABP): es una metodología centrada en el 

aprendizaje, en la investigación y reflexión que siguen los alumnos para llegar a una 

solución ante un problema planteado por el profesor, “donde el aprendizaje se centra 

en el que aprende con una participación individual y colectiva siendo protagonistas de 

sus aprendizajes, se basa en el descubrimiento y el estudio guiado por los tutores” 

(Bermúdez, 2021, p. 79). Los docentes cumplen la función de ser guías, 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 único objetivo de alcanzar las metas propuesta, la “influencia de la estrategia 

del aprendizaje colaborativo en el logro de los desempeños y aprendizajes cognitivos, 

procedimentales y actitudinales” (Vargas et al., 2020, p. 1). Lo importante es la 

colaboración 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 metodología 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, así como en novedosas maneras de concebir los diferentes 

componentes didácticos” (Pujol, 2017, p. 3). Es así 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 autogestión o autoaprendizaje: Esta estrategia se refiere a un trabajo más 

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 

más sencilla” (Urcid, 2022, p. 276). La autogestión pretende es que los alumnos 

adquieran iniciativa para que puedan resolver la tarea, el docente cumple el papel de 

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

La enseñanza por descubrimiento: Es una estrategia en la cual los estudiantes 

aprenden por sí 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” (Rodríguez 

et al., 2020, p. 570). El docente será quien motive a los estudiantes durante la ejecución 

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

Juegos y Matemáticas  

El sistema educativo en el área de matemática, conlleva un gran compromiso 

pedagógico, es así que, “la importancia de los juegos matemáticos es mantener a los 

estudiantes interesados en el tema que se va a desarrollar, cuando se prepara una 

lección de matemática, esta es una de las preocupaciones principales” (Terrazo et al., 

2020, p. 27). Los juegos matemáticos son un recurso indispensable en el proceso de 

aprendizaje, ya que posibilitan dinamizar el pensamiento lógico numérico. 

Las matemáticas dentro del constructivismo y la ludificación desarrollan en el 

estudiante una motivación, lo que influye directamente en su desempeño académico 

(Muñiz-Rodríguez, Alonso, & Rodríguez-Muñiz, 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 tecnología. Los estudiantes tienen una mayor captación 

cuando están directamente relacionados con una aplicación en su dispositivo móvil. 

Las actividades lúdicas digitales, al ser utilizados como una herramienta de 

aprendizaje permitirán una mejor comprensión de temas relacionados con las 

matemáticas, pero a su vez demandan en el docente una mayor preparación, ya que 

debe evitar que esta tecnología se convierta en un distractor para el estudiante 

(Almaraz, Maz, & López, 2015). Según el estudio realizado por Albarracín, 



 

36 

 

Hernández-Sabaté y Gorgorió (2017) la implementación de los juegos dentro de las 

matemáticas es un recurso que no está en su totalidad bien utilizado. 

La creación de problemas “en la enseñanza y aprendizaje de las matemáticas, 

se le suma la importancia de la creación de juegos, en la perspectiva expuesta. El 

aspecto emocional, muy presente en los actos creativos, y mucho más en 

los/asniños/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 lógico matemático. 

El juego es un componente muy importante para la vida del niño ya que 

desarrolla su nivel cognitivo, emocional y social por ello esta actividad se 

desarrolla de manera innata a la vez, es una diversión, una recreación donde los 

niños experimentan, recrean vivencias, favorecen sus habilidades matemáticas 

como la seriación, agrupación, correspondencia, conjuntos, número y cantidad. 

Los juegos matemáticos acceden al libre albedrio la cual el niño va mejorando 

a través de su día a día resolviendo problemas cotidianos asimismo amplía su 

conocimiento matemático de forma dinámica, Con ello, la recreación  accede 

a que el niño pueda distinguirse como una persona única 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 búsqueda y la comprensión, es decir, para 

instruirse. El juego, incorporado al mecanismo didáctico permite obtener un 

elemento magnifico e indispensable de educación y formación para los 

párvulos, dado que para ellos divertirse establece una necesidad para 

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

Es válido mencionar que “para el desarrollo del pensamiento lógico 

matemático es de suma importancia las actividades lúdicas ya que atribuyen la 

creatividad por excelencia y cumple un papel fundamental para el aprendizaje de los 

niños” (Guerrero & Díaz, 2022, p. 121).   Explorar las capacidades diversas de cada 

estudiante, es posible mediante el descubrimiento y el uso de actividades lúdicas en el 

fortalecimiento del pensamiento lógico.
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CAPÍTULO II 

DISEÑO METODOLÓGICO 

Paradigma de Investigación 

El Paradigma Interpretativo, crítico propositivo para Hernández-Sampieri y 

Mendoza-Guerrero (2018), coinciden que es un enfoque que estudia los fenómenos 

sociales desde una perspectiva crítica, orientada a la transformación y mejora de las 

condiciones sociales, y considera que el conocimiento es construido de manera social 

e histórica, constituyéndose como una aproximación teórica y metodológica a la 

investigación social que busca explicar los fenómenos sociales a través de la 

interpretación de las experiencias y perspectivas de los individuos implicados.   

Este enfoque destaca la relevancia del contexto socio histórico y cultural en el 

que se desarrollan los fenómenos estudiados, y la necesidad de considerar múltiples 

perspectivas, especialmente las de los grupos socialmente marginados y excluidos 

como lo menciona Creswell, (2017). El paradigma interpretativo crítico propositivo 

busca convertir los fenómenos sociales a través del contexto socio histórico y cultural 

y el compromiso con la justicia social y la equidad, enfocado en la comprensión del 

significado relacionado a las perspectivas de los individuos e identificación de los 

procesos y estructuras sociales que influyen en su construcción. 

Enfoque de Investigación 

La investigación se potencia bajo un enfoque mixto, con un diseño secuencial 

de dos etapas: cualitativo y cuantitativo. que busca resolver un problema institucional, 

el mismo que también fue abordado desde la perspectiva teórica con la búsqueda y 

análisis de la información existente en fuentes bibliográficas. Hernández & Sampieri, 

(2014) menciona que la meta de la investigación es comprender, interpretar y describir 

la realidad social desde la perspectiva de los participantes buscando comprender los 

significados, experiencias y contextos de los fenómenos sociales (p.532). 
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Modalidad de Investigación 

La modalidad que se aplicó en esta investigación es la aplicada conocida 

también como práctica o empírica, se caracteriza por la aplicación de los 

conocimientos adquiridos antes y durante la investigación, su prioridad es resolver 

problemas de la vida cotidiana o controlar situaciones prácticas, enlazando la teoría 

con la práctica, en este sentido se dio prioridad a la búsqueda de una solución a la 

formulación del problema. 

La modalidad de investigación aplicada es una técnica empleada con el fin de 

aplicar conocimientos adquiridos previamente en la solución de problemas prácticos 

específicos de la cotidianidad mediante la aplicación de conocimientos y técnicas 

avanzadas. La función de la investigación aplicada es resolver problemas prácticos de 

manera innovadora como lo menciona Fernández y Baptista, (2010). De acuerdo con 

Cordero, (2009) la investigación aplicada es el tipo de investigación que se realiza con 

el objetivo de producir innovaciones que sean útiles en la práctica social. La función 

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

Nivel de Investigación 

El nivel exploratorio y descriptivo son dos niveles de investigación que se 

utilizan comúnmente en los estudios de investigación social.  En la investigación se 

desarrolló un tipo de estudio exploratorio, el cual es definido por Hernández, 

Fernández y Batista, (2016) como aquel que permite al investigador establecer 

contacto con el problema y los resultados aproximándose al campo y objeto de estudio, 

empleando técnicas primarias como la búsqueda documental, y recopilación 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 investigación poco estudiado o 

desconocido generando hipótesis, teorías o modelos 

Además, corresponde a una investigación descriptiva, puesto que presenta 

como objetivo analizar y describir las características presentes en cada una de las 

variables de manera general para categorizarlas y establecer conclusiones válidas al 

contexto de investigación. Aunque, no se profundice en las causas se dan a conocer el 

objetivo de investigación que debe orientarse al logro o generación de conocimientos 

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

situación o fenómeno en detalle.  

Tipo de Investigación 

La bibliografía documental es una técnica de investigación que se utilizan 

comúnmente en los estudios de investigación social. Según Alfonzo, (1994) la 

bibliografía documental es una técnica de recolección de datos que implica el análisis 

de documentos escritos, como libros, revistas, informes, entre otros. Para Medrano, 

(2012) la bibliografía documental es la búsqueda y análisis de fuentes secundarias de 

información que permiten la construcción de marcos teóricos, interpretaciones y 

evaluaciones. Lo bibliográfico favorece a la obtención de información sobre un tema 

de investigación ya que aporta con la revisión de fuentes escritas y electrónicas 

permitiendo obtener datos e información de diferentes fuentes y perspectivas para la 

construcción del marco teórico del estudio. Investigación documental porque, para 

lograr obtener la información para su estudio y desarrollo, se ha utilizado diversas 

fuentes bibliográficas como, por ejemplo: sitios web, libros, artículos científicos, tesis, 

periódicos, etc., sus contenidos han aportado significativamente llevar a cabo la 

presente investigación. 

La investigación de campo es aquella que permite obtener datos basándose en 

condiciones verdades. Según Arias, (2006) una investigación de campo “consiste en 

la recolección 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 Ramírez (2010), la investigación 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 

investigación de campo al recopilar datos de fuentes primarias permitiendo obtener 

datos relacionados a la vida real permitiendo un mayor acercamiento obteniendo 

información real. 

     En conclusión, la bibliografía documental y la investigación de campo son dos 

técnicas de investigación complementarias que permiten obtener datos e información 

de diferentes fuentes y perspectivas. La primera se enfoca en la revisión de fuentes 

escritas secundarias para la construcción del marco teórico del estudio, mientras que 
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la segunda implica la recolección directa de datos primarios y la observación directa 

de la realidad. 

Población y Muestra 

Población 

La población determina los miembros con los que se van a trabajar en este 

proyecto de investigación, considerando la población seleccionada de la Escuela de 

Educación Básica los Andes. 

                  Tabla 1. Población 

N° Población Número Porcentaje 

1 Docentes 3 11% 

2 Estudiantes 25 89% 

Total 28 100 % 

     Elaborado por: Investigadora 

 

Muestra 

Según Hernández, et al. (2014) “la muestra es el subgrupo del universo o 

población del cual se recolectan los datos y que debe ser representativo de ésta” (p. 

173). Según el criterio de Hernández, et al. (2014), si la población es menor a cincuenta 

(100) individuos, la población es igual a la muestra. El muestreo no probabilístico de 

tipo intencional es una técnica de selección de muestra donde los elementos o sujetos 

son elegidos de manera intencional y no hay un proceso aleatorio o de azar en la 

selección como lo menciona  Sampieri, Collado y Lucio,  (2006) el muestreo no 

probabilístico intencional es aquel en el que se eligen sujetos o elementos de la muestra 

por razones específicas que el investigador considera relevantes para el estudio, y que 

puede elegir quien entra o no en la muestra. 
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Tabla 2. Operacionalización de la Variable Independiente: Actividades Lúdicas con el uso de realidad aumentada 

CONCEPTUALIZACIÓN 
 

DIMENSIÓN INDICADORES ITEMS 
TÉCNICAS E 

INSTRUMENTOS 

 

“La realidad aumentada es 

una nueva ventana a través 

de la cual se puede ver el 

mundo enriquecido, la 

aplicación de la Realidad 

Aumentada, 

abarca un amplio espectro de 

objetivos y métodos”.  

(Cabero 2019).  

 

 

 Entorno 

automatizado 

-Recepción  

-Retención 

-Comprensión 

¿Usted cree que los estudiantes en la 

actualidad necesitan de trabajar con 

realidad aumentada para mejorar 

sus aprendizajes? 

¿Cree usted, como docente, que la 

implementación de la realidad 

aumentada contribuye a mejorar la 

calidad educativa y la metodología 

para ofrecer una educación de 

excelencia? 

 

Técnica: 

Encuesta  

Instrumento: 

Cuestionario  

 

Técnica: 

Observación 

Instrumento: 

Ficha de 

observación 

 

 Construcción de 

nuevo aprendizaje 

-Educación 

tecnológica  

-Accesibilidad 

¿Según su criterio la realidad 

aumentada promueve la innovación 

y es un elemento imprescindible en 

la educación 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? 

 Aplicación de 

nuevos métodos 

-Aprendizaje 

significativo y 

reflexivo. 

-Actividades 

didácticas 

¿Usted como docente utiliza 

actividades lúdicas con realidad 

aumentada para que los niños se 

integren y aprendan de mejor de 

manera? 
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¿Cree usted que la realidad 

aumentada potencia las actividades 

didácticas en el entorno educativo, 

generando espacios de aprendizaje 

más efectivos y afectivos? 

Elaborado por: Investigadora  
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Tabla 3. Operacionalización de la Variable dependiente: Desarrollo del pensamiento lógico matemático 

CONCEPTUALIZACIÓN DIMENSIÒN INDICADORES ITEMS 
TÉCNICAS E 

INSTRUMENTOS 

Responde a la búsqueda y la 

obtención de consecuencias 

y resultados, logrados 

mediante el razonamiento 

lógico – matemático, a partir 

de ciertas premisas básicas 

llamadas axiomas o 

postulados. El carácter 

puramente deductivo de sus 

demostraciones determina su 

diferencia esencial de las 

restantes ciencias naturales y 

exactas. (Nieves & Torres, 

2013). 

 

Vínculos entre cosas 

que son distintas.  

 

Pensamiento 

Deductivo e Inductivo 

Didáctica y currículo 

matemático 

¿Implementa estrategias pedagógicas en el aula 

para fomentar el desarrollo del pensamiento 

lógico-matemático en niños de nivel inicial II? 

 

¿Está usted de acuerdo en que el proceso de 

enseñanza – aprendizaje de matemáticas incide en 

el rendimiento académico de los estudiantes? 

 

Técnica: 

Encuesta  

Instrumento: 

Cuestionario  

 

Técnica: 

Observación 

Instrumento: 

Ficha de 

observación 

 

Reflexiona 

positivamente con 

sus compañeros al 

aprender matemática 

Objetos según las 

semejanzas o 

diferencias.  

 

Relaciones, igualdades 

y diferencias de los 

recursos.  

Considera que el pensamiento lógico matemático 

dentro del proceso de enseñanza es fundamental 

para que los estudiantes sean críticos y 

reflexivos. 

 

¿Utiliza recursos en clase para el desarrollo del 

pensamiento lógico matemático en los niños de 

inicial II? 

Ejercicios para el 

desarrollo del 

razonamiento lógico 

– matemático. 

Actitud positiva para 

aprender matemática 

 

Plantear problemas 

en las clases de 

matemáticas 

¿Cree usted que los juegos interactivos, fichas 

interactivas y otras estrategias tecnológicas 

benefician la adquisición de aprendizajes 

matemáticos? 

 

Implementa la tecnología como estrategia 

didáctica en las clases de matemáticas con los 

niños de inicial II. 

Elaborado por: Investigadora 
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Procedimiento de Recolección de la Información 

Técnicas e Instrumentos de Investigación 

Esta investigación es contemplada dentro del enfoque cualitativo, con una de 

tipo descriptiva y de campo en la que se analizó de forma directa la situación actual 

gracias a la aplicación de encuestas a las docentes y la ficha de observación. Es 

importante señalar que estos instrumentos cuentan con una estructura de la escala de 

Likert, que al ser respondidas permitirán dar sustento a la investigación. 

Según las palabras de Fachelli (2015) “La encuesta se considera en primera 

instancia como una técnica de recogida de datos a través de la interrogación de los 

sujetos” información que será fundamental para los resultados, “cuya finalidad es la de 

obtener de manera sistemática medidas sobre los conceptos que se derivan de una 

problemática de investigación previamente construida. La recogida de los datos se 

realiza a través de un “cuestionario” es una técnica que posee un conjunto de 

procedimientos en un estudio científico, que permite la recolección de información y 

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

Para el análisis de las variables también se va a utilizar una ficha de observación 

aplicada a cada uno de los estudiantes, la técnica es la observación y el instrumento es 

la ficha de observación, que nos permitirá in situ verificar el comportamiento de los 

estudiantes. 

Validez y Confiabilidad 

La validez son los rasgos característicos del instrumento que se pretende medir, 

el cuestionario que se desarrolló 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 validación 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 emitirán una valoración clara, oportuna y 

coherente de los ítems, tomando como referencia (2) expertos de acuerdo a la 
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problemática, expertos en temas de Actividades Lúdicas con el uso de realidad 

aumentada para desarrollar el pensamiento lógico matemático. 

El primer experto es TORRES ARGUELLO MARTHA CECILIA, es Licenciada en 

Ciencias de la Educación mención Educación Básica por la Universidad Tecnológica 

Indoamérica. Magister En Docencia Universitaria y Administración Educativa por la 

Universidad Tecnológica Indoamérica. Actualmente es docente de amplia trayectoria. 

De esta manera aportó significativamente a la validación de instrumentos (anexo 3). 

El segundo experto es el docente, Quishpe Cusi Juan Carlos, es Tecnólogo e 

Ingeniero Mecánico por la Universidad Politécnica Salesiana, Magister en Educación 

Mención en Gestión del Aprendizaje Mediado por Tic por la Universidad Tecnológica 

Israel. Actualmente es docente, con una amplia experiencia en tecnologías de la 

educación, e innovación pedagógica. De esta manera aportó significativamente a la 

validación de instrumentos (anexo 4).  

Confiabilidad 

La confiabilidad se aplicó el método del Alpha de Cronbach por medio del 

programa SPSS, el cual permitió la valoración de la escala tipo Likert que contenía cada 

uno de los instrumentos. Este se aplicó a los cuestionarios de los docentes, encontrando 

que el cuestionario presentó 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. Estadísticas 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 

0.81 a 1 Muy alta confiabilidad 

0,61 a 0,8 Alta confiabilidad 

0,41 a 0,6 Moderada Confiabilidad 
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0,21 a 0,14 Baja Confiabilidad 

0,01 a 0.20 Muy baja confiabilidad 

Elaborado por: Investigadora 

Fuente: SPSS 22 

Análisis e Interpretación 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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Encuesta a docentes 

 

 
 

          Figura.7: Uso de la realidad aumentada 

          Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 3 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 3 100% 

FRECUENTE  0 0% 

A VECES 0 0% 

NUNCA 0 0% 

TOTAL 3 100% 
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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 captación del interés de los niños en fases tempranas de 

desarrollo educativo y por lo tanto contribuye en la mejora del aprendizaje.  

 

2. ¿Cree usted como docente, que la implementación de la realidad aumentada 

contribuye a mejorar la calidad educativa y la metodología para ofrecer una 

educación de excelencia? 

 

             Tabla 7.  Implementación de la realidad aumentada 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Encuesta a docentes 

 

 
            Figura. 8: Implementación de la realidad aumentada 

            Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 3 

correspondientes al 100%, consideran que la implementación de la realidad aumentada 

contribuye a mejorar la calidad educativa y la metodología para ofrecer una educación 

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 atención y comprensión de los alumnos, incentivan la 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 3 100% 

FRECUENTE  0 0% 

A VECES 0 0% 

NUNCA 0 0% 

TOTAL 3 100% 
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participación activa, desarrollan su curiosidad y despiertan el interés de los estudiantes 

en aprender, ofreciendo de este modo una educación de excelencia. 

 

 
3. ¿Según su criterio la realidad aumentada promueve la innovación y es un 

elemento imprescindible en la educación de este nuevo siglo? 

 

           Tabla 8.  Realidad aumentada promueve la innovación.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Encuesta a docentes 

 

 
 

           Figura. 9: Realidad aumentada promueve la innovación 

Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 3 

correspondientes al 100%, consideran que la realidad aumentada promueve la 

innovación y es un elemento imprescindible en la educación de este nuevo siglo. De los 

datos obtenidos se concluye que los docentes consideran que al estar viviendo en la era 

de la tecnología se vuelve imprescindible su uso en la educación con estrategias como 

la realidad aumentada que promueve la innovación en la educación permitiendo crear 

un ambiente interactivo de enseñanza aprendizaje, motivando a los estudiantes, 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 3 100% 

FRECUENTE  0 0% 

A VECES 0 0% 

NUNCA 0 0% 

TOTAL 3 100% 
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generando interés en el aprendizaje, desarrollando razonamiento lógico para un 

aprendizaje óptimo. 

 
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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Encuesta a docentes 

 

 
           Figura. 10: Acceso a realidad aumentada 

Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

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 niños 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 enseñanza – aprendizaje. 

 

 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  0 0% 

A VECES 2 67 % 

NUNCA 1 33% 

TOTAL 3 100% 



 

50 

 

5. ¿Usted como docente utiliza actividades lúdicas con realidad aumentada para que 

los niños se integren y aprendan de mejor de manera? 

 

             Tabla 10. Uso de actividades lúdicas  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Encuesta a docentes 

 

- 

            Figura. 11: Uso de actividades lúdicas  

            Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se evidencia que 2 

correspondientes al 67%, consideran que nunca utilizan actividades lúdicas con realidad 

aumentada para que los niños se integren y aprendan de mejor de manera, y el 33% 

restantes a veces. De los datos obtenidos su concluye que la mayoría de docentes no 

utilizan actividades lúdicas con realidad aumentada, el desconocimiento de este tipo de 

estrategias por parte de los docentes imposibilita su utilización en actividades lúdicas, 

el uso de estrategias tradicionales limita el uso de procesos pedagógicos más dinámicos, 

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

6. ¿Cree usted que la realidad aumentada potencia las actividades didácticas 

en el entorno educativo, generando espacios de aprendizaje más efectivos 

y afectivos? 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 1 33% 

NUNCA 2 67% 

TOTAL 3 100% 
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             Tabla 11.  Realidad aumentada potencia entorno educativo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Encuesta a docentes 

 

 
 

            Figura. 12: Realidad aumentada potencia entorno educativo 

            Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 3 

correspondientes al 100% consideran que realidad aumentada potencia las actividades 

didácticas en el entorno educativo, generando espacios de aprendizaje más 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 didácticas y genera espacios de aprendizaje 

más efectivos y afectivos. 

 

7. ¿Implementa estrategias pedagógicas en el aula para fomentar el 

desarrollo del pensamiento lógico-matemático en niños de nivel inicial II? 

 

             Tabla 12.  Desarrollo del pensamiento lógico – matemático  

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 3 100% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 0 0% 

NUNCA 0 0% 

TOTAL 3 100% 
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Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Encuesta a docentes 

 

 
             Figura. 13: Desarrollo del pensamiento lógico – matemático 

            Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 2 

correspondientes al 67%, mencionan que frecuentemente implementa estrategias 

pedagógicas en el aula para fomentar el desarrollo del pensamiento lógico-matemático 

en niños de nivel inicial II, mientras que el 33% restantes menciona que a veces. De los 

datos obtenidos su concluye que la mayoría de docentes implementan estrategias 

pedagógicas, sin embargo, estas son aplicadas con métodos tradicionales de enseñanza 

lo que provoca frustración en los procesos matemáticos por parte de los niños al no 

comprender de manera rápida y clara. 

 

8. ¿Está usted de acuerdo en que el proceso de enseñanza – aprendizaje de 

matemáticas incide en el rendimiento académico de los estudiantes? 

 

             Tabla 13.  Rendimiento académico de los estudiantes 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  2 67% 

AVECES 1 33% 

NUNCA 0 0% 

TOTAL 3 100% 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 
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Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Encuesta a docentes 

 

 
 

            Figura 14: Rendimiento académico de los estudiantes  

Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 3 

correspondientes al 100%, mencionan que están usted de acuerdo en que el proceso de 

enseñanza – aprendizaje de matemáticas 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 crítico, la capacidad de investigar razonar, aplicar y comunicar, 

incentiva la búsqueda 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 lógico matemático dentro del proceso de 

enseñanza es fundamental para que los estudiantes sean críticos y 

reflexivos? 

 

             Tabla 14.  Pensamiento lógico matemático 

SIEMPRE 3 100% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 0 0% 

NUNCA 0 0% 

TOTAL 3 100% 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 
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Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Encuesta a docentes 

 
            Figura. 15: Pensamiento lógico matemático            

Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 3 

correspondientes al 100%, consideran que el pensamiento lógico matemático dentro del 

proceso de enseñanza es fundamental para que los estudiantes sean críticos y reflexivos. 

De los datos obtenidos se concluye que los docentes consideran que desarrollar el 

pensamiento lógico matemático es un proceso necesario que permite a los estudiantes 

adquirir conocimientos de forma óptima, razonar, reflexionar y analizar sobre cada 

tema, incentiva la búsqueda de soluciones a problemas, habilidades fundamentales para 

que los estudiantes sean críticos y reflexivos. 

 

10. ¿Utiliza recursos en clase para el desarrollo del pensamiento lógico 

matemático en los niños de inicial II? 

 

             Tabla 15.  Recursos para el desarrollo del pensamiento lógico matemático 

SIEMPRE 3 100% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 0 0% 

NUNCA 0 0% 

TOTAL 3 100% 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 1 33% 
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Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Encuesta a docentes 

 

 
Figura. 16: Recursos para el desarrollo del pensamiento lógico matemático 

Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

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 lógico matemático en los niños de inicial II, 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 lógico, sin embargo, siguen utilizando recursos tradicionales que no 

dinamizan la enseñanza, no despiertan el interés por aprender, por lo que es importante 

el uso de procesos pedagógicos más dinámicos con estrategias innovadoras como la 

aplicación de la realidad aumentada con el uso de recursos tecnológicos y digitales que 

desarrollen el pensamiento lógico matemático. 

 

 

 

 

11. ¿Cree usted que los juegos interactivos, fichas interactivas y otras 

estrategias tecnológicas benefician la adquisición de aprendizajes 

matemáticos? 

FRECUENTE  2 67% 

AVECES 0 40% 

NUNCA 0 10% 

TOTAL 3 100% 
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  Tabla 16.  Estrategias tecnológicas  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Encuesta a docentes 

 

 
 

              Figura. 17: Estrategias tecnológicas             

  Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

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 tecnológicas benefician la adquisición de aprendizajes matemáticos. De 

los datos obtenidos se concluye que los docentes consideran que este tipo de estrategias 

tecnológicas 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 adquisición de aprendizajes matemáticos. 

 

12. ¿Implementa la tecnología como estrategia didáctica en las clases de 

matemáticas con los niños de inicial II? 
 

  Tabla 17.  Implementación de tecnología como estrategia didáctica. 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 3 100% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 0 0% 

NUNCA 0 0% 

TOTAL 3 100% 
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Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Encuesta a docentes 

 

 

              Figura. 18: Implementación de tecnología como estrategia didáctica. 

  Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 2 

correspondientes al 67%, consideran que nunca implementan la tecnología como 

estrategia didáctica en las clases de matemáticas con los niños de inicial II, el 33% 

restante menciona a veces. De los datos obtenidos se concluye que los docentes 

actualmente no implementan la tecnología como estrategia didáctica, los docentes no se 

actualizan en temas didácticos que incluyan la inmersión de entornos tecnológicos y 

existe desinterés por parte de los estudiantes en el uso de recursos tecnológicos y 

digitales para aprender la matemática. 

 
 
 
 

Ficha de Observación Dirigida a Estudiantes 

 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 1 33% 

NUNCA 2 67% 

TOTAL 3 100% 
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1. Los estudiantes trabajan en su hora de clases con actividades lúdicas con 

Tic que despierten su interés por aprender 

 

  Tabla 18. Uso de actividades lúdicas con Tic 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Ficha de observación 

 

 
           Figura N° 19: Uso de actividades lúdicas con Tic 

Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

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 lúdicas con Tic que despierten su interés por aprender, el 24% a veces, 

el restante16% frecuentemente. Se puede observar que los niños no aprenden con este 

tipo de estrategias esto debido al desconocimiento de los docentes en la utilización de 

estas herramientas y a la dificultad operativa al manejar la tecnología, sin embargo es 

indispensable diseñar estrategias más dinámica y motivadora e incorporarlas en el día 

de los niños. 

 

 

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

 

              Tabla 19. Apps educativas  

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  4 16% 

AVECES 6 24% 

NUNCA 15 60% 

TOTAL 25 100% 
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Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Ficha de observación 

 

 
              Figura N° 20: Apps educativas 

Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

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 tecnológica la educación debe aplicar este tipo 

de metodologías que incrementan el interés y motivan el aprendizaje. 

 

 

 

3.  En clases de Matemáticas se continúa aprendiendo a través de educación 

tradicionalista 

 

              Tabla 20. Educación tradicionalista 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 10 40% 

FRECUENTE  5 20% 

AVECES 5 20% 

NUNCA 5 20% 

TOTAL 25 100% 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 18 72% 
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Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Ficha de observación 

 

 
           Figura N° 21: Educación tradicionalista 

Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 25 estudiantes observados que corresponden al 100%, se puede observar que 

18 correspondientes al 72% menciona que en clases de Matemáticas se continúa 

utilizando educación tradicionalista, 16% a veces y el restante 12% frecuentemente. Se 

puede observar que los estudiantes actualmente continúan aprendiendo a través de 

métodos tradicionales que vuelven repetitivo el aprendizaje, la interacción se vuelve 

nula, incrementa la frustración de los niños en los procesos de aprendizaje matemático, 

se ha vuelto indispensable el acercamiento a procesos pedagógicos más dinámicos e 

interactivos que motiven e interesen a los niños. 

FRECUENTE  3 12% 

AVECES 4 16% 

NUNCA 0 0% 

TOTAL 25 100% 
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4.  Los estudiantes desarrollan su pensamiento lógico matemático a través de 

las estrategias pedagógicas implementadas actualmente en clases.    

 

             Tabla 21. Desarrollo del pensamiento lógico matemático  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Ficha de observación 

 

 

 
           Figura N° 22: Desarrollo del pensamiento lógico matemático 

Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

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 lógico matemático a través de las estrategias pedagógicas 

implementadas actualmente en clases, 44% nunca y el restante 8% frecuentemente. Se 

puede observar que las estrategias que actualmente están utilizando no contribuyen 

efectivamente con el desarrollo del pensamiento lógico matemático, los niños han 

nacido en un mundo digital y ante esta realidad los docentes deben buscar estrategias 

lúdicas utilizando recurso de aprendizaje que dinamicen el aprendizaje y dejando de 

lado las estrategias tradicionales. 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  2 8% 

AVECES 12 48% 

NUNCA 11 44% 

TOTAL 25 100% 
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5.  Existe interacción entre los docentes y los estudiantes respecto a los temas 

planteados en clases 

 

              Tabla 22. Los estudiantes muestran interés en clases 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Ficha de observación 

 

 
 

           Figura N° 23: Los estudiantes muestran interés en clases 

Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 25 niños observados que corresponden al 100%, se puede observar que 23 

correspondientes al 92% nunca evidencian interacción 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 interactúan con los docentes en clases, el desinterés de 

los estudiantes y la frustración en el proceso de aprendizaje de matemáticas por parte de 

los niños ha limitado el proceso de la enseñanza, es importante incluir en la educación 

el uso de estrategias que incentiven la interacción en las aulas de clases. 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 2 8% 

NUNCA 23 92% 

TOTAL 25 100% 
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6.   Las habilidades desarrolladas durante el aprendizaje de las matemáticas 

coadyuvan en las demás actividades escolares. 

 

              Tabla 23. Desarrollo de habilidades 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Ficha de observación 

 

 
           Figura N° 24: Desarrollo de habilidades 

            Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 25 niños observados que corresponden al 100%, se puede observar que 25 

correspondiente al 100% desarrollan habilidades durante el aprendizaje de las 

matemáticas que coadyuvan en las demás actividades escolares. Se puede observar las 

habilidades desarrolladas durante el aprendizaje de las matemáticas coadyuvan a un 

desarrollo integral del infante, por lo que es necesario la implementación de estrategias 

que permitan un aprendizaje dinámico, motivante, creando en el aula de clases un lugar 

cómodo, seguro, atractivo donde los niños puedan aprender y desarrollar sus 

habilidades. 

 

 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 25 100% 

FRECUENTE  0  0% 

AVECES 0  0% 

NUNCA 0  0% 

TOTAL 25 100% 
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7.    El aprendizaje basado en juegos debería ser parte de la metodología 

aplicada para la enseñanza. 

 

              Tabla 24. Aprendizaje basado en juegos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Ficha de observación 

 

 
           Figura N° 25: Aprendizaje basado en juegos. 

            Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 25 niños observados que corresponden al 100%, se puede observar que 25 

correspondiente al 100% mencionan que el aprendizaje basado en juegos debería ser 

parte de la metodología aplicada para la enseñanza. Se puede observar que los niños 

prefieren aprender a través de metodologías que incorporen juegos, consiste en aplicar 

dentro del ámbito educativo los principios, dinámicas 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 tecnológicas en sus clases. 

 

              Tabla 25. Herramientas tecnológicas 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 25 100% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 0 0% 

NUNCA 0 0% 

TOTAL 25 100% 
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Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Ficha de observación  

 

 
           Figura N° 26: Herramientas tecnológicas 

            Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 25 niños observados que corresponden al 100%, se puede observar que 25 

correspondiente al 100% no cuentan con cuentan con herramientas tecnológicas en sus 

clases. Se puede observar que los niños trabajan es sus horas de clases con recursos 

tradicionales que no incluyen tecnología, es esta era digital es indispensable dejar a un 

lado los recursos tradicionales e incorporar en la educación recursos digitales que 

permitan dinamizar la enseñanza. 

  

9.   Los estudiantes demuestran interés por aprender a través de estrategias 

que combinen la información del mundo real a través del mundo virtual en 

sus clases.   

 

              Tabla 26. Interés por aprender 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 0 0% 

NUNCA 25 100% 

TOTAL 25 100% 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 
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Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Ficha de observación 

 

 
           Figura N° 27: Interés por aprender 

            Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 25 niños observados que corresponden al 100%, se puede observar que 25 

correspondiente al 100% demuestran interés por aprender a través de estrategias que 

combinen la información 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, dinámico, motivador lo que coadyuvan en un 

mejor aprendizaje y desarrollo el pensamiento lógico matemático.  

SIEMPRE 25 100% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 0 0% 

NUNCA 0 0% 

TOTAL            25 100% 
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10.  Con las actividades realizadas en clases de Matemáticas se sienten 

motivados e interesados durante el proceso de aprendizaje 

 

              Tabla 27. Uso de las plataformas tecnológicas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Investigadora 

Fuente: Ficha de observación 

 

 
            Figura N° 28: Uso de plataformas digitales 

            Elaborado por: Investigadora 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 25 niños 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 Matemáticas. Se concluye que 

los niños sienten poco o nada de motivación e interés en sus horas de clases, esto limita 

su nivel de aprendizaje, la implementación de estrategias como la realidad aumentada 

que permita dinamizar el aprendizaje con actividades lúdicas y juegos que motiven la 

realización de las actividades que se realizan en clases y que despierten el interés por 

aprender, beneficiara el proceso de enseñanza aprendizaje y fomentara un desarrollo 

holístico e integral. 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 0 0% 

NUNCA 25 100% 

TOTAL 25 100% 
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Análisis Cualitativo de la Formulación del Problema 

Comprobación de la Pregunta Directriz 

Para comprobar la pregunta directriz en relación a la formulación del problema 

planteado ¿Se pueden realizar actividades lúdicas con el uso de realidad aumentada 

para desarrollar el pensamiento lógico matemático con niños de inicial II en la 

Escuela de Educación Básica Particular los Andes, durante el periodo lectivo 2023 

– 2024? Se realiza un análisis cualitativo de la aplicación de instrumentos a docentes, y 

estudiantes.  

Interrogante N°1: ¿Qué tipo de actividades lúdicas utilizan los docentes 

para la aplicación de tecnología como la realidad aumentada generando el 

aprendizaje en el aula? 

De la encuesta aplicada a los docentes, las preguntas 2- 3 - 4 - 5  y 11 que 

hacen referencia a las actividades lúdicas que utilizan los docentes para la aplicación de 

tecnología como la realidad aumentada generando el aprendizaje en el aula, los docentes 

no realizan actividades lúdicas con tecnología como realidad aumentada esto debió al 

desconocimiento ya que no se actualizan en temas didácticos que incluyan la inmersión 

de entornos tecnológicos.    

De la guía de observación aplicada a los estudiantes, las preguntas 1- 2 - 3 y 8 

que hacen referencia a la utilización de actividades lúdicas con aplicaciones 

tecnológicas como la realidad aumentada, se observa que los estudiantes no usan 

tecnología con realidad aumentada dentro del proceso de aprendizaje manteniendo el 

uso de estrategias tradicionales con escasa motivación y acercamiento a procesos 

pedagógicos más dinámicos. 

 Interrogante N°2 ¿Cuál es el proceso metodológico adecuado para 

desarrollar el pensamiento lógico matemático con niños de inicial II permitiéndoles 

lograr un aprendizaje significativo? 

De la encuesta aplicada a los docentes, las preguntas 7 - 8 y 10 que hacen 

referencia al proceso metodológico adecuado para desarrollar el pensamiento lógico 

matemático que permita lograr un aprendizaje significativo en los niños, los docentes 

deben capacitarse y actualizarse en nuevas estrategias con el uso de recursos 
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tecnológicos y digitales que dinamicen la enseñanza y permitan lograr un aprendizaje 

significativo en los niños que coadyuven con el desarrollo de su pensamiento lógico 

matemático. 

De la guía de observación realizada a los estudiantes, las preguntas 5 - 3 - 4  y 

10 que hace referencia proceso metodológico adecuado para desarrollar el pensamiento 

lógico matemático que permita lograr un aprendizaje significativo en los niños,  es 

indispensable que los niños puedan desarrollar el pensamiento lógico matemático, por 

lo que se ha vuelto necesario despertar el interés y motivar el aprendizaje a través de 

actividades lúdicas, juegos interactivos, estrategias que incluyan la tecnología como la 

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

Interrogante N°3 ¿Existen alternativas de solución para abordar el 

desconocimiento de actividades lúdicas con el uso de realidad aumentada para 

desarrollar el pensamiento lógico matemático con niños de inicial II en la Escuela 

de Educación Básica Particular los Andes, durante el periodo lectivo 2023 – 2024? 

De la encuesta aplicada a los docentes, en la pregunta 1 - 6 - 9 y 12 se evidencia 

que el desconocimiento de actividades lúdicas con el uso de realidad aumentada para 

desarrollar el pensamiento lógico matemático, el desconocimiento de este tipo de 

estrategias supone un gran problema en la aplicación 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 lógico 

matemático en los niños. 

De la guía de observación aplicada a los estudiantes, en la pregunta 6 - 7 y 9  

se puede observar que el desconocimiento de las actividades lúdicas con el uso de 

realidad aumentada para desarrollar el pensamiento lógico matemático con niños, es 

necesario implementar este tipo de estrategias que permitan desarrollar el pensamiento 

lógico matemático, esto solo va hacer posible eliminando el desconocimiento de la 

utilización de la realidad aumentada como estrategia innovadora para la enseñanza-

aprendizaje, en la actualidad existe diversas alternativas que coadyuven eliminado esta 

problemática. 
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CAPÍTULO III 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

Conclusiones  

• La realidad aumentada, es una herramienta de gran impacto ya que posibilita 

ampliar la perspectiva en los nuevos aprendizajes. Es así que se ha convertido 

en una herramienta de gran apoyo en la educación, debido a que se pueden 

combinar varios elementos virtuales enfocados en el mundo real y que ayudan a 

comprender de manera didáctica un tema determinado o conocer algo importante 

que aporte al aprendizaje significativo. 

 

• Conforme la investigación se puede evidenciar que en la Escuela de Educación 

Básica Particular los Andes el uso de la realidad aumentada para el aprendizaje 

de la matemática en el desarrollo lógico es escasa y no muy utilizada en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje, no obstante los docentes están interesados en 

incorporar aplicaciones didácticas para mejorar el nivel de conocimiento y 

razonamiento de los estudiantes, de manera especial en la materia de matemática 

debido a que es una asignatura compleja para los alumnos. 

 

• La implementación de un recurso educativo facilitará 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 

didáctica se mejora el desempeño académico de los niños en el área de 

matemáticas y desarrollo lógico, permitiéndoles adquirir los conocimientos de 

una manera más ágil. 
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Recomendaciones 

• El uso de nuevas herramientas lúdicas, ajustadas a los intereses motivacionales 

de aprendizaje por parte de los niños, es importante ya que existirá el deseo de 

aprendizaje. Es necesario incorporar en el proceso de enseñanza, todas aquellas 

herramientas que permitan mejorar el ámbito educativo en los estudiantes, 

utilizando el enfoque virtual, buscando realizar actividades más dinámicas, 

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

 

• Socializar a la Comunidad Educativa sobre la importancia del desarrollo lógico, 

buscando alternativas que les permita aprender de manera ágil, alcanzando los 

conocimientos planificados, por lo que es necesario capacitar a los docentes de 

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

 

• Es válido 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 propósito de mejorar y alcanzar aprendizajes significativos. 

Se recomienda aplicar una guía de actividades lúdicas con el uso de realidad 

aumentada para desarrollar el pensamiento lógico matemático en los niños de 

inicial II de la escuela de Educación Básica Particular los Andes. 
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CAPÍTULO IV 

PROPUESTA 

 

Título de la Propuesta 

Guía Didáctica de actividades lúdicas con el uso de realidad aumentada para 

desarrollar el pensamiento lógico matemático en los niños de inicial II de la escuela de 

Educación Básica Particular los Andes “Las matemáticas son reales”  

Datos Informativos  

• Institución: Escuela de educación Básica Particular los Andes.  

• Provincia: Pichincha  

• Cantón: Quito 

• Parroquia: Cumbayá 

• Lugar: Quito 

• Sector: Lumbisì 

• Sección: Matutina 

• Dirección: Calle Ilalo y Juan Palomino 

• Número total de estudiantes: 50 

• Tipo de plantel: Particular 

• Email: int.losandes@gmail.com 

• Teléfonos: 02 2043034 /0983419372 

Contexto de Aplicación de la Propuesta 

La escuela de Educación Básica Particular  los Andes”, una institución que 

promueve el desarrollo integral de los estudiantes  buscando la excelencia académica a 

través de un ambiente seguro y afectivo, desarrollando el  pensamiento crítico, creativo 

e innovador, promoviendo siempre los valores que les permiten enfrentar la sociedad 

actual con los desafíos que esta representa,  su visión es la capacitación 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 planificación curricular de Educación Inicial, tiene como objetivo el desarrollo 

del pensamiento lógico matemático de los niños, es así que la presente guía es el efecto 

de la investigación realizada en la Escuela de Educación Básica  Particular los Andes 

tomando en consideración el problema encontrado respecto al desarrollo del 

pensamiento lógico de los niños de inicial II así como la falta de recursos tecnológicas 

utilizados en las actividades y recursos académicos, por lo que la presente guía servirá 

como aporte al docente en el cumplimiento de los objetivos planteados en el Currículo 

de Inicial.  

Objetivos de la Propuesta 

Objetivo General 

Elaborar una guía didáctica de actividades lúdicas con el uso de realidad aumentada para 

desarrollar el pensamiento lógico matemático en los niños de inicial II de la escuela de 

Educación Básica Particular los Andes. 

Objetivos Específicos 

• Planificar las actividades para desarrollar la guía didáctica de actividades lúdicas 

con el uso de realidad aumentada para desarrollar el pensamiento lógico 

matemático en los niños de inicial II de la escuela de Educación Básica Particular 

los Andes. 

• Socializar la guía didáctica de actividades lúdicas con el uso de realidad 

aumentada para desarrollar el pensamiento lógico matemático en los niños de 

inicial II de la escuela de Educación Básica Particular los Andes. 

• Ejecutar la guía didáctica de actividades lúdicas con el uso de realidad 

aumentada para desarrollar el pensamiento lógico matemático en los niños de 

inicial II de la escuela de Educación Básica Particular los Andes. 

Análisis de Factibilidad 

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

aspectos socio-culturales cuenta con la aceptación y apoyo de las autoridades de la 
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Escuela, y de los docentes quienes están dispuestos a realizar las actividades 

planificadas de una manera  organizacional, además la propuesta está basada en las 

disposiciones legales del Reglamento de la Ley de Educación, los beneficiarios directos 

son las docentes que participan del proceso de la socialización de la Guía Didáctica, 

tiene como finalidad el desarrollo integral de los niños que forman parte de la Unidad 

Educativo y cuenta con el apoyo de los padres de familia. Finalmente, la parte 

económica y financiera correrá por cuenta de la investigadora por ser parte de la 

institución. 

Valoración de la Propuesta Innovadora 

La valoración de la propuesta se dio mediante la validación de dos especialistas 

hacia las variables, ofreciendo un criterio fundamentado a la propuesta innovadora. El 

primer especialista cuenta con un título académico de cuarto nivel como MAGISTER 

EN EDUCACION MENCIÓN EN GESTIÓN DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR 

TIC, con 13 años de experiencia docente, posee un amplio conocimiento en la variable 

independiente “Actividades Lúdicas con el uso de Realidad Aumentada” (anexo 6). El 

segundo especialista es una docente con una trayectoria en el campo de educación de 9 

años, con un título de cuarto nivel como MAGISTER EN INNOVACION EN 

EDUCACION, y un relacionado conocimiento con la variable “Desarrollo del 

Pensamiento Lógico Matemático” (anexo 5). 

Fundamentación Científico Técnica 

Definición de Guía Didáctica 

Para Aguilar Feijoo, R. M. (2004). Indica de manera muy clara que:  

Esto permite sostener que la Guía Didáctica es el material educativo que 

deja de ser auxiliar, para convertirse en herramienta valiosa de motivación 

y apoyo; pieza clave para el desarrollo del proceso de enseñanza a distancia, 

porque promueve el aprendizaje autónomo al aproximar el material de 

estudio al alumno (texto convencional y otras fuentes de información), a 

través de diversos recursos didácticos (explicaciones, ejemplos, 

comentarios, esquemas y otras acciones similares a la que realiza el profesor 

en clase). (pág. 5) 
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La presente guía didáctica incluye actividades de realidad aumentada utilizando 

diferentes aplicaciones para que los niños de manera lúdica logren un aprendizaje 

significativo y cumplan los objetivos propuestos. 

Pasos para Elaborar una Guía Didáctica 

  Los pasos que se incluyen comúnmente en la descripción del desarrollo del ejercicio 

son los siguientes: 

o Definición de objetivos. 

o Selección de Contenidos. 

o Explicar las actividades 

 Para el diseño de la guía didáctica se deben tomar en cuenta la selección de 

contenidos, las actividades, los materiales que se van a utilizar, el tiempo de duración y 

tener claros cuáles serán los resultados que se pretenden lograr. 

Metodología y Estructura de la Propuesta 

La guía didáctica se aplicará el método analítico y de resolución de problemas, 

ya que el método es el camino más adecuado debido al conjunto de procedimientos que 

se siguen de manera planificada, y consiente. Metodológicamente la guía tendrá 10 

actividades que se detallan a continuación: 

Tabla 31. Guía Didáctica 

GUÍA DIDÁCTICA 

UNIDADES PEDAGÓGICAS 

1. Busquemos Pokemones 2. Los números divertidos 

3.Cuentos fabulosos  4. Números Coloridos 

5. De grande a pequeño 6. Armando Figuras 

7. Midiendo Distancias 8. Explorando Figuras geométricas y sus lados 

9.  Casitas Lindas  10. Aprendemos Pintando  

MODELO DE EVALUACIÓN: ESCALA DE LOGRO  

Elaborado por: La Investigadora 

Plan de Acción 

Tabla 32. Plan de Acción 
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ETAPAS OBJETIVOS  ACTIVIDADES RECURSOS 
INDICADOR 

DE LOGRO 

PLANIFICACIÓN 

Investigar temas 

relacionados al 

desarrollo del 

pensamiento 

lógico matemático 

y realidad 

aumentada 

Se buscarán los 

contenidos para 

desarrollar el 

pensamiento lógico 

matemático utilizando 

realidad aumentada 

• Material 

Bibliográfico 

 

• Insumos de 

Trabajo  

• Marco Teórico 

• Aplicaciones de 

realidad 

aumentada 

Valora el 

contenido que se 

presentará en la 

guía didáctica.  

SOCIALIZACIÓN 

Diseñar de la guía 

didáctica de 

actividades 

lúdicas con el uso 

de realidad 

aumentada para 

desarrollar el 

pensamiento 

lógico matemático  

Exposición y debate 

con los docentes sobre 

los temas planteados 

• Computador 

• Aplicaciones de 

realidad 

aumentada 

• Guía elaborada 

 

Conocen los 

docentes sobre la 

guía didáctica y se 

les indica cómo 

utilizarla. 

EJECUCIÓN 

Aplicar las 

estrategias de la 

guía didáctica de 

actividades 

lúdicas con el uso 

de realidad 

aumentada para 

desarrollar el 

pensamiento 

lógico matemático 

Trabajo de instrucción 

a los docentes en el 

manejo de la guía 

didáctica 

• Guía aprobada 

• Actividades 

Recursos y 

materiales 

descritos en 

cada actividad 

Utilizan los 

docentes la guía 

en su aplicación y 

la incorporan en 

sus actividades 

dentro de la hora 

clase. 

EVALUACIÓN 

Evaluar el impacto 

de la guía 

didáctica 

Cada uno de los grupos 

de docentes, basándose 

en el documento 

analizado, aplicará una 

lista de técnicas más 

adecuadas. Se realizará 

seguimiento. 

• Computador. 

• Actividades de 

Realidad 

aumentada 

• Rubrica de 

evaluación de 

las actividades 

 

Aplican la guía de 

manera efectiva, 

conocen sus 

partes y la utilizan  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  •   
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Elaborado por: Investigadora 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

PROPUESTA 

 

Título: “Las matemáticas son reales” 

Guía Didáctica de actividades lúdicas con el uso de 

realidad aumentada para desarrollar el pensamiento 

lógico matemático en los niños de inicial II de la escuela 

de Educación Básica Particular los Andes 

Elaborado por: Ligia Pozo 

QUITO,  

2023 
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Introducción 

La realidad aumentada profundiza la 

comprensión y la retención de 

información mediante la simulación 

real, utilizada en el desarrollo de la 

lógica matemática permite que los 

niños vean de manera real figuras y 

números, permitiendo que el proceso 

de enseñanza – aprendizaje sea más 

dinámico y divertido, es importante 

señalar que el uso de las aplicaciones 

tecnológicas permite cumplir con este 

objetivo. 

Es así que la presente guía didáctica 

cuenta con actividades de realidad 

aumentada alineadas al desarrollo 

lógico matemático de los niños de 

inicial II. 
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ACTIVIDAD 1 

Titulo: Busquemos Pokemones   

Objetivo: Identificar figuras geométricas en los diferentes 

pokemones  

Aplicación: Cyberchase 3D Builder 

 

 

Esta aplicación trata de buscar pokemones e 

identificar figuras geométricas como cuadrados, 

círculos, triángulos, etc. 

Duración: 30 minutos 

Desarrollo de la Actividad: 

 

 

• La docente inicia la actividad hablando 

sobre estos animalitos llamados pokemones, 

indica que cada uno tiene una figura a la que 

se parece y un color característico.  

• A través de la aplicación saldrán a cazar 

pokemones, los niños deberán identificar a 

que figura geométrica se parece. 

• Como una actividad de refuerzo la 

docente solicitará a los padres de familia 

descarguen la aplicación para que los 

niños practiquen en casa 

Evaluación: 

Escala de Logro 

Ítem Inicio  En 

Proceso  

Adquirido 

Cumple la 

Actividad  
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ACTIVIDAD 2 

Titulo: Los números divertidos 

Objetivo: Aprender los números del 1 al 10  

Aplicación:  123 Conejo 

aprende 

 

Esta aplicación permite que los niños aprenden el 

alfabeto, los vocales y los números con el conejo en 

realidad aumentada. Los niños interactúan y 

practican junto al conejo. 

Duración: 35 minutos por niño  

Desarrollo de la Actividad: 

 

 

 

• La docente realiza una actividad de apertura 

contando los números del 1 al 10 y 

separándolos mediante aplausos.  

• Una vez descargada la aplicación la docente 

llama a cada uno de los niños para que 

utilicen la aplicación en el celular  

• Esta aplicación permite que al dar click 

aparezca el conejo en el espacio real y el 

numero cambie conforme los clicks 

• Mientras los números cambian los niños 1 a 

1 repiten los números que aparecen  

• Como una actividad de refuerzo la docente 

solicitará a los padres de familia descarguen 

la aplicación para que los niños practiquen 

en casa  

Evaluación: 

Escala de Logro  

Ítem Inicio  En 

Proceso  

Adquirido 

Cumple la 

Actividad  
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ACTIVIDAD 3 

Titulo: Cuentos fabulosos 

Objetivo: Resolver los problemas que se presentan en los cuentos 

Aplicación: Candy Riddles 

 

Esta aplicación contiene cuentos animados con juegos de 

lógica y resolución de problemas matemáticos 

Duración: 30 minutos 

Desarrollo de la Actividad: 

 

 

• La docente inicia la clase indicándoles a los niños 

que se realizará la actividad de contar cuentos. 

• A través de la aplicación la docente escogerá el 

cuento que desea relatar, el cuento tiene dentro de 

sus actividades descripción de distancias, tamaños y 

resolución de problemas fáciles,  

• Cada uno de los niños participa en los diferentes 

problemas de resolución mientras se va contando el 

cuento.  

Evaluación: 

Escala de Logro 

Ítem Inicio  En 

Proceso  

Adquirido 

Cumple la 

Actividad  
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ACTIVIDAD 4 

Titulo: Números Coloridos   

Objetivo: Identificar los números y coloridos 

Aplicación: Quiver 

 

Permite a los niños colorear dibujos en papel y luego 

verlos cobrar vida en 3D en la pantalla. Los niños 

pueden interactuar con los modelos y rotarlos 

agrandarlos y encogerlos. 

Duración: 30 minutos 

Desarrollo de la Actividad: 

 

• La docente entregara hojas de la aplicación, la 

misma que contiene diferentes números para 

que sean coloreados por los niños,  

• Una vez que cada uno haya pintado su 

número a través del celular la docente 

utilizará la aplicación para que cada niño 

coloque su número y puedan observar en 

realidad aumentada.   

Evaluación: 

Escala de Logro 

Ítem Inicio  En 

Proceso  

Adquirido 

Cumple la 

Actividad  
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ACTIVIDAD 5 

Titulo: De grande a pequeño   

Objetivo: Reconocer el tamaño de los objetos, grande, 

mediano, pequeño 

Aplicación; AR FLASH CARDS 

 

 

 

Esta aplicación, utiliza tarjetas didácticas de realidad 

aumentada para enseñar a los niños sobre diferentes 

temas, dentro de estas matemáticas. 

Duración: 30 minutos 

Desarrollo de la Actividad: 

 

• La docente inicia la actividad hablando con 

los niños sobre los tamaños de los objetos es 

decir pequeño, mediano y grande. 

• Reparte diferentes tarjetas a los niños, y la 

docente pasa por cada uno de los niños 

indicándoles la aplicación a través del 

teléfono, con el objetivo de que los niños 

puedan identificar el tamaño de sus objetos, 

así como manipular los mismos por medio 

de la aplicación y los hagan más grandes y 

más pequeños 

Evaluación: 

Escala de Logro 

Ítem Inicio  En 

Proceso  

Adquirido 

Cumple la 

Actividad  
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ACTIVIDAD 6 

Titulo: Armando Figuras   

Objetivo: Identificar las diferentes figuras geométricas 

Aplicación: Cyberchase 3D builder  

 

 

Esta aplicación permite que los niños puedan jugar 

con las figuras geométricas como cuadrados, 

triángulos y rectángulos, formando objetos con los 

mismos. 

Duración: 30 minutos 

Desarrollo de la Actividad: 

 

• La docente realizara preguntas a los niños 

cuantas figuras geométricas conocen, y con 

una lluvia de ideas realizara la actividad.  

• Mediante la aplicación cada niño escoge una 

figura y va formando un objeto. 

• Al final descubrirán que forma realizaron    

Evaluación: 

Escala de Logro 

Ítem Inicio  En 

Proceso  

Adquirido 

Cumple la 

Actividad  
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ACTIVIDAD 7 

Titulo: Midiendo distancias    

Objetivo: Reconocer las distancias: cerca, lejos 

Aplicación: Star Chart 

 

Esta aplicación permite que los niños aprendan a 

identificar las distancias a través de visualizar el 

sistema solar y las constelaciones en 3D 

Duración: 30 minutos 

Desarrollo de la Actividad: 

 

• La docente a través de la aplicación enseña a 

los niños sobre los planetas solares, 

indicándoles cuales se encuentran más cerca 

del sol y cuales se encuentran más lejos. 

• Los niños uno a uno identifica cual es el sol y 

que planeta es el más lejano, el más cercano y 

el que se encuentra intermedio. 

Evaluación: 

Escala de Logro 

Ítem Inicio  En 

Proceso  

Adquirido 

Cumple la 

Actividad  
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  ACTIVIDAD 8 

Titulo: Explorando las figuras geométricas y sus lados    

Objetivo: Identificar las diferentes figuras geométricas 

Aplicación: Shapes 3D  

 

 

Esta aplicación permite que los niños exploren 

formas geométricas en 3D.  

Duración: 30 minutos 

Desarrollo de la Actividad: 

 

• La docente realizara preguntas a los niños 

cuantas figuras geométricas conocen, y 

con una lluvia de ideas los niños 

contestarán circulo, cuadrado, triangulo, 

rectángulo 

• Mediante la aplicación cada niño escoge 

una figura y va formando un objeto. 

• Los niños pueden rotar las formas para 

verlas desde diferentes puntos, la docente 

puede hablar con ellos sobre sus 

propiedades   

Evaluación: 

Escala de Logro 

Ítem Inicio  En 

Proceso  

Adquirido 

Cumple la 

Actividad  
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ACTIVIDAD 9 

Titulo: Casitas Lindas    

Objetivo: Utilizar figuras geométricas para realizar casas de 

diferentes formas y colores 

Aplicación: Xataca Móvil   

 

 

Esta aplicación permite que los niños exploren formas 

geométricas en 3D.  

Duración: 30 minutos 

Desarrollo de la Actividad: 

 

• La docente explicará a los niños que con la ayuda 

de varias figuras geométricas vamos hacer casas 

de colores de diferentes tamaños y formas. 

• Los niños utilizando la aplicación, colocarán 

cada figura de diferente tamaño y color hasta que 

realicen una casa. 

• Al final la docente explicará que casa obtuvieron 

y retroalimentará el uso de las casas. 

Evaluación: 

Escala de Logro 

Ítem Inicio  En 

Proceso  

Adquirido 

Cumple la 

Actividad  
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ACTIVIDAD 10 

Titulo: Aprendemos pintando    

Objetivo: Pintar los objetos para sumar y restar  

Aplicación: ABC YA PAINT   

 

 

Esta aplicación permite que los niños pinten 

diferentes formas, lo que permitirá que puedan 

realizar sumas y restar cortas  

Duración: 30 minutos 

Desarrollo de la Actividad: 

 

• La docente explicará a los niños que a 

través de la aplicación vamos a pintar las 

figuras de diferentes colores. 

• El monito indica a los niños que figura 

pintar y de qué color 

• Cada niño pinta la figura correspondiente 

con la ayuda de la docente  

• Al final vamos a contar y a sumar cuantas 

figuras están pintadas del mismo color  

Evaluación: 

Escala de Logro 

Ítem Inicio  En 

Proceso  

Adquirido 

Cumple la 

Actividad  
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ACTIVIDAD 11 

Titulo: Cuenta con números pequeños   

Objetivo: Pintar los objetos para sumar y restar  

Aplicación: KHAN ACADEMY 

 

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

Plataforma gratuita para niños, donde pueden 

interactuar de forma divertida y reconocer 

procesos de adición y sustracción del 1 al 5. 

Duración: 30 minutos 

Desarrollo de la Actividad: 

 

• La docente como instructora da 

indicaciones generales del uso de la 

plataforma, con el fin de familiarizar 

al niño con la herramienta de realidad 

aumentada. 

• Entre las actividades, debe pasar los 

siguientes retos: 

• Reconocer la forma correcta de contar 

• Preguntas de adición sencillas 

• Reconocer los números que faltan en 

un conteo 

Evaluación: 

Escala de Logro 

Ítem Inicio  En 

Proceso  

Adquirido 

Cumple 

la 

Actividad  

   

 

 

https://es.khanacademy.org/
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ACTIVIDAD 12 

Titulo: Cálculo Mental  

Objetivo: Resolver pequeños ejercicios mentales 

Aplicación: QUICK BRAIN 

 

Esta aplicación permite el juego de cifras pequeñas, y 

obtener la máxima cantidad de respuesta en un número 

limitado de tiempo. 

Duración: 30 minutos 

Desarrollo de la Actividad: 

 

• La docente como instructora da indicaciones 

generales del uso de la plataforma, con el fin de 

familiarizar al niño con la herramienta de 

realidad aumentada. 

• Entre las actividades, debe pasar los siguientes 

retos: 

• Rompecabezas educativo 

• Adopción de decisiones numéricas 

• Entrenamiento de concentración 

Evaluación: 

Escala de Logro 

Ítem Inicio  En 

Proceso  

Adquirido 

Cumple la 

Actividad  
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ACTIVIDAD 13 

Titulo: Reconociendo los mini números   

Objetivo: Reconocer operaciones básicas numéricas. 

Aplicación: MATH KIDS   

 

 

Es una plataforma gratuita, para el aprendizaje 

dinámico, y lúdico de los números y operaciones 

matemáticas básicas.  

Duración: 30 minutos 

Desarrollo de la Actividad: 

 

• La docente como instructora da indicaciones 

generales del uso de la plataforma, con el fin 

de familiarizar al niño con la herramienta de 

realidad aumentada. 

• Entre las actividades, debe pasar los 

siguientes retos: 

• Contar, juegos de suma y resta, diversión 

con sumas y restas, práctica de sumas y 

restas.  

Evaluación: 

Escala de Logro 

Ítem Inicio  En 

Proceso  

Adquirido 

Cumple la 

Actividad  
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ACTIVIDAD 14 

Titulo: Aumentando y quitando objetos   

Objetivo: Coordinar a través de múltiples representaciones de un 

número: palabra escrita/hablada, numeral, marco de diez, 

unidades y objetos. 

Aplicación: PHET 

 

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

Esta aplicación gratuita, permite simular la adición y 

sustracción de forma dinámica, e interactiva, donde los 

niños van reconociendo los números.   

Duración: 30 minutos 

Desarrollo de la Actividad: 

 

• La docente como instructora da indicaciones 

generales del uso de la plataforma, con el fin de 

familiarizar al niño con la herramienta de 

realidad aumentada. 

• Entre las actividades, debe pasar los siguientes 

retos: 

• Subitizar hasta el 5 y hasta el 10 (calcular a 

simple vista la cantidad de elementos que se 

muestran sin contarlos). 

• Predecir el siguiente número de una secuencia. 

• Identificar el número de objetos en un grupo. 

Evaluación: 

Escala de Logro 

Ítem Inicio  En 

Proceso  

Adquirido 

Cumple la 

Actividad  

   

 

 

https://phet.colorado.edu/es/
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ACTIVIDAD 15 

Titulo: Aventuras numéricas 

Objetivo: Estimular reacciones numéricas 

Aplicación: ORÁCULO MATEMÁGICO   

 

 

Plataforma gratuita, ya que permite entretenerse 

y resolver acertijos numéricos desde lo más 

básico a lo complejo. 

Duración: 30 minutos 

Desarrollo de la Actividad: 

 

• La docente como instructora da 

indicaciones generales del uso de la 

plataforma, con el fin de familiarizar al 

niño con la herramienta de realidad 

aumentada. 

• Entre las actividades, debe pasar los 

siguientes retos: 

• Aventuras numéricas, mediante 

acciones modo videojuego, donde el 

niño estimulará reacciones numéricas. 

Evaluación: 

Escala de Logro 

Ítem Inicio  En 

Proceso  

Adquirido 

Cumple 

la 

Actividad  
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ACTIVIDAD 16 

Titulo: Formando figuras de colores 

Objetivo: Reconocer las formas geométricas 

Aplicación: GEOPLANO 

 

Acceso: 

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

Plataforma gratuita, donde los estudiantes tienen 

la posibilidad de reconocer colores, cantidades, 

figuras geométricas, y crear formas a su gusto. 

Duración: 30 minutos 

Desarrollo de la Actividad: 

 

• La docente como instructora da 

indicaciones generales del uso de la 

plataforma, con el fin de familiarizar al 

niño con la herramienta de realidad 

aumentada. 

• Entre las actividades, debe pasar los 

siguientes retos: 

• Formar un cuadrado con lados de color 

amarillo, celeste, blanco y naranja. 

• Formar un triángulo de colores 

diferentes. 

Evaluación: 

Escala de Logro 

Ítem Inicio  En 

Proceso  

Adquirido 

Cumple 

la 

Actividad  

   

 

 

https://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/
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ACTIVIDAD 17 

Titulo: Equilibrando pesos   

Objetivo: Reconocer el peso de elementos para alcanzar un 

equilibrio en la balanza. 

Aplicación: MATH-BALANCE   

 

Acceso: 

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. 

Duración: 30 minutos 

Desarrollo de la Actividad: 

 

• La docente como instructora da 

indicaciones generales del uso de la 

plataforma, con el fin de familiarizar al niño 

con la herramienta de realidad aumentada. 

• Entre las actividades, debe pasar los 

siguientes retos: 

• Colocar pesos en los diferentes números, y 

reflexionar sobre el equilibrio. 

Evaluación: 

Escala de Logro 

Ítem Inicio  En 

Proceso  

Adquirido 

Cumple la 

Actividad  

   

 

 

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

Titulo: Multinuméricos   

Objetivo: Estimular acciones numéricas mediante el juego 

Aplicación: TOYTHEATER 

 

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

strips/ 

Plataforma gratuita, donde los estudiantes tienen la 

posibilidad de elegir diferentes tipos de juegos 

matemáticos, interactivos y dinámicos. 

Duración: 30 minutos 

Desarrollo de la Actividad: 

 

• La docente como instructora da 

indicaciones generales del uso de la 

plataforma, con el fin de familiarizar al 

niño con la herramienta de realidad 

aumentada. 

• Entre las actividades, debe pasar los 

siguientes retos: 

• Cada juego tiene una misión diferente, aquí 

el estudiante tendrá la facultad de estimular 

su razonamiento lógico matemático. 

Evaluación: 

Escala de Logro 

Ítem Inicio  En 

Proceso  

Adquirido 

Cumple la 

Actividad  

   

 

 

https://toytheater.com/decimal-strips/
https://toytheater.com/decimal-strips/
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ACTIVIDAD 19 

Titulo: Formas cubicas   

Objetivo: Crear formas y figuras con una cantidad de cubos 

Aplicación: POLICUBOS   

 

Acceso: 

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

Plataforma gratuita, donde los estudiantes tienen la 

flexibilidad de crear diferentes formas, y figuras, 

reconociendo colores y números. 

Duración: 30 minutos 

Desarrollo de la Actividad: 

 

• La docente como instructora da 

indicaciones generales del uso de la 

plataforma, con el fin de familiarizar al 

niño con la herramienta de realidad 

aumentada. 

• Entre las actividades, debe pasar los 

siguientes retos: 

• Crear figuras determinadas con la cantidad 

de cubos asignados. 

Evaluación: 

Escala de Logro 

Ítem Inicio  En 

Proceso  

Adquirido 

Cumple la 

Actividad  

   

 

 

https://www.didax.com/apps/unifix/
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ACTIVIDAD 20 

Titulo: Objetos ocultos    

Objetivo: Reconocer el número de objetos ocultos  

Aplicación: COKITOS   

 

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

Plataforma gratuita, donde los estudiantes 

tienen pueden ejecutar una diversidad de 

ejercicios que estimularán su razonamiento 

lógico matemático. 

Duración: 30 minutos 

Desarrollo de la Actividad: 

 

• La docente como instructora da 

indicaciones generales del uso de la 

plataforma, con el fin de familiarizar 

al niño con la herramienta de realidad 

aumentada. 

• Entre las actividades, debe pasar los 

siguientes retos: 

• Tener una percepción visual amplia, y 

estimular su razonamiento lógico, 

mediante la búsqueda de elementos 

ocultos. 

Evaluación: 

Escala de Logro 

Ítem Inicio  En 

Proceso  

Adquirido 

Cumple 

la 

Actividad  

   

 

 

https://www.cokitos.com/


 

99 

 

 

 

  

Administración de la Propuesta 

 

 La Propuesta será guiada por la autora de la misma, en coordinación 

con las Autoridades de la Institución para poder ser aplicada y ejecutada. 

 Al ser considerada una herramienta didáctica, su aplicación estará bajo 

la supervisión de los años de educación inicial II. 

 Los recursos que presenta la propuesta de la Guía para su ejecución son 

los siguientes: 

 

Recursos Institucionales:  

•  Escuela de Educación Básica Particular "Los Andes" 

• Talento Humano 

• Autora de la investigación. 

• DECE 

• Docentes del nivel inicial 

• En lo que se refiere a recursos técnicos y materiales: 

• Fuentes de investigación. 

• Computadora. 

• Internet. 

• Aplicativos Móviles.  

• USB. 

• Suministros de oficina. 
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ANEXOS 

 
    ANEXO 1 

 

 

 

UNIVERSIDAD INDOAMÉRICA 

MAESTRIA EN EDUCACIÓN MENCION INNOVACIÓ Y LIDERAZGO 

EDUCATIVO 

MODALIDAD SEMIPRESENCIAL 
 

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES DE LA DE LA ESCUELA DE EDUCACIÓN 

BÁSICA PARTICULAR  LOS ANDES 

CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES 

OBJETIVO: Analizar las actividades lúdicas con el uso de realidad aumentada para 

desarrollar el pensamiento lógico matemático con niños de inicial II en la Escuela de 

Educación Básica 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 

ítems 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 
 

N° ÍTEMS ESPECÍFICOS 
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 

implementación de la realidad aumentada 

contribuye a mejorar la calidad educativa y 

la metodología para ofrecer una educación 

de excelencia? 

    

03 

¿Según su criterio la realidad aumentada 

promueve la innovación y es un elemento 

imprescindible en la educación 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? 

05 

¿Usted como docente utiliza actividades 

lúdicas con realidad aumentada para que los 

niños se integren y aprendan de mejor de 

manera? 

    

06 

¿Cree usted que la realidad aumentada 

potencia las actividades didácticas en el 

entorno educativo, generando espacios de 

aprendizaje más efectivos y afectivos? 

    

07 

¿Implementa estrategias pedagógicas en el 

aula para fomentar el desarrollo del 

pensamiento lógico-matemático en niños 

de nivel inicial II? 

    

08 

¿Está usted de acuerdo en que el proceso de 

enseñanza – aprendizaje de matemáticas 

incide en el rendimiento académico de los 

estudiantes? 

    

09 

Considera que el pensamiento lógico 

matemático dentro del proceso de 

enseñanza es fundamental para que los 

estudiantes sean críticos y reflexivos. 

    

10 
¿Utiliza recursos en clase para el desarrollo 

del pensamiento lógico matemático en los 

niños de inicial II? 

    

11 

¿Cree usted que los juegos interactivos, 

fichas interactivas y otras estrategias 

tecnológicas benefician la adquisición de 

aprendizajes matemáticos? 

    

12 
Implementa la tecnología como estrategia 

didáctica en las clases de matemáticas con 

los niños de inicial II 

    

 

 

¡¡¡MUCHAS GRACIAS POR SU COLABORACIÓN!!! 
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ANEXO 2 

 

UNIVERSIDAD INDOAMÉRICA 

MAESTRIA EN EDUCACIÓN MENCION INNOVACIÓ Y LIDERAZGO 

EDUCATIVO 
MODALIDAD SEMIPRESENCIAL 

 

FICHA DE OBSERVACIÓN DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE LA ESCUELA DE 

EDUCACIÓN BÁSICA PARTICULAR LOS ANDES 
Año: Sección: 

Nombre: Fecha: 

 

OBJETIVO:   

Analizar las actividades lúdicas con el uso de realidad aumentada para desarrollar el 

pensamiento lógico matemático con niños de inicial II en la Escuela de Educación Básica 

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 lúdicas con Tic que 
despierten su interés por aprender 

    

Conoce Apps educativas que les permitan 
aprender de forma motivada 

    

En clases de Matemáticas se continúa 
aprendiendo a través de educación 
tradicionalista 

    

Los estudiantes desarrollan su pensamiento 
lógico matemático a través de las 
estrategias pedagógicas implementadas 
actualmente en clases.    

    

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

    

Las habilidades desarrolladas durante el 
aprendizaje de las matemáticas coadyuvan 
en las demás actividades escolares. 
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El aprendizaje basado en juegos debería ser 
parte de la metodología aplicada para la 
enseñanza. 

    

Los estudiantes cuentan con herramientas 
tecnológicas en sus clases. 

    

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

    

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

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

¡¡¡MUCHAS GRACIAS POR SU COLABORACIÓN!!! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

mejor exprese su actitud 

Siempre                                                             1 

Frecuente                                                          2 

A Veces                                                              3 

Nuca                                                                   4 
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ANEXO 3 

 

PROYECTO DE INVESTIGACIÓN 

 

ACTIVIDADES LÚDICAS CON EL USO DE REALIDAD AUMENTADA PARA 

DESARROLLAR EL PENSAMIENTO LÓGICO MATEMÁTICO CON NIÑOS DE 

INICIAL II EN LA ESCUELA DE EDUCACIÓN BÁSICA LOS ANDES 

 

MAESTRÍA EN EDUCACIÓN MENCIÓN INNOVACIÓN Y LIDERAZGO 

EDUCATIVO 

 

Autora: Ligia Pozo 

 

FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO: Cuestionario dirigido a 

DOCENTES, destinado a Analizar las actividades lúdicas con el uso de realidad aumentada 

para desarrollar el pensamiento lógico matemático con niños de inicial II en la Escuela de 

Educación Básica los Andes, durante el periodo lectivo 2023 – 2024 

”. 

 

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

CI: 1801325497 

 

Fecha: 12 de diciembre de 2023 

 

Objetivo: El presente instrumento tiene como objetivo medir la incidencia de las actividades 

lúdicas con el uso de realidad aumentada, para desarrollar el pensamiento lógico matemático 

con niños 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 investigación que se lleve a cabo.  

 

 

Ítem 

CRITERIOS A EVALUAR 

Claridad 

en la 

redacción 

Presenta 

coherencia 

interna 

Libre de 

inducción a 

respuestas 

Lenguaje 

culturalmente 

pertinente 

Mide la 

variable de 

estudio 

Se recomienda 

eliminar o 

modificar el 

ítem 

SI NO SI NO SI NO SI NO SI 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   X 

6 X  X  X  X  X   X 

7 X  X  X  X  X   X 

8 X  X  X  X  X   X 

9 X  X  X  X  X   X 

10 X  X  X  X  X   X 

11 X  X  X  X  X   X 

12 X  X  X  X  X   X 

13 X  X  X  X  X   X 

Criterios generales SI NO 
Observ

aciones 

1. El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para su 

llenado 
X   

2. La escala propuesta para medición es clara y pertinente X   

3. Los ítems permiten el logro de los objetivos de investigación X   

4. Los ítems están distribuidos en forma lógica y secuencial  X   

5. El número de ítems es suficiente para la investigación X   

Validez (marque con una X en el casillero correspondiente a su criterio) 

Aplicable X No aplicable  
Aplicable atendiendo a las 

observaciones 
 

Validad

o por 

Lic. Martha Torres 

Arguello, M.Sc 
Cédula 1801325497 Fecha 

12 de 

diciembre 

de 2023 

 

Firma 
 

Teléfono 0998685888 Correo 
marthatorres

delara@hot

mail.com 

 

 

 

 

 

 

 

 

mailto:marthatorresdelara@hotmail.com
mailto:marthatorresdelara@hotmail.com
mailto:marthatorresdelara@hotmail.com
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ANEXO 4 

 

PROYECTO DE INVESTIGACIÓN 

 

ACTIVIDADES LÚDICAS CON EL USO DE REALIDAD AUMENTADA PARA 

DESARROLLAR EL PENSAMIENTO LÓGICO MATEMÁTICO CON NIÑOS DE 

INICIAL II EN LA ESCUELA DE EDUCACIÓN BÁSICA LOS ANDES 

 

MAESTRÍA EN EDUCACIÓN MENCIÓN INNOVACIÓN Y LIDERAZGO 

EDUCATIVO 

 

Autora: Ligia Pozo 

 

FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO: Observación dirigida a estudiantes, 

que pretende analizar las actividades lúdicas con el uso de realidad aumentada para desarrollar 

el pensamiento lógico matemático con niños de inicial II en la Escuela de Educación Básica 

Particular los Andes, durante el periodo lectivo 2023 – 2024”. 

 

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

CI: 1716119415 

 

Fecha: 12 de diciembre de 2023 

 

Objetivo: El presente instrumento tiene como objetivo medir la incidencia de las actividades 

lúdicas con el uso de realidad aumentada, para desarrollar el pensamiento lógico matemático 

con niños 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 investigación que se lleve a cabo.  

 

 

Ítem 

CRITERIOS A EVALUAR 

Claridad 

en la 

redacción 

Presenta 

coherencia 

interna 

Libre de 

inducción a 

respuestas 

Lenguaje 

culturalmente 

pertinente 

Mide la 

variable de 

estudio 

Se recomienda 

eliminar o 

modificar el 

ítem 

SI NO SI NO SI NO SI NO SI 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   X 

6 X  X  X  X  X   X 

7 X  X  X  X  X   X 

8 X  X  X  X  X   X 

9 X  X  X  X  X   X 

10 X  X  X  X  X   X 

Criterios generales SI NO 
Observ

aciones 

1. El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para su 

llenado 
X   

2. La escala propuesta para medición es clara y pertinente X   

3. Los ítems permiten el logro de los objetivos de investigación X   

4. Los ítems están distribuidos en forma lógica y secuencial  X   

5. El número de ítems es suficiente para la investigación X   

Validez (marque con una X en el casillero correspondiente a su criterio) 

Aplicable X No aplicable  
Aplicable atendiendo a las 

observaciones 
 

Validad

o por 

Ing. Quishpe Cusi Juan 

Carlos, M.Sc 
Cédula 1716119415 Fecha 

12 de 

diciembre 

de 2023 

 

Firma 

 

 

Teléfono 0984896920 
Corre

o 

juankquish

pe11@gmai

l.com 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

mailto:juankquishpe11@gmail.com
mailto:juankquishpe11@gmail.com
mailto:juankquishpe11@gmail.com
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ANEXO 5 

 

 

 

 

 

UNIVERSIDAD TECNOLÓGICA INDOAMÉRICA  
DIRECCIÓN DE POSGRADO 

MAESTRÍA EN EDUCACIÓN 

 

INSTRUMENTO DE VALORACIÓN DE LA  

PROPUESTA INNOVADORA 

 
Guía Didáctica de actividades lúdicas con el uso de realidad aumentada para 

desarrollar el pensamiento lógico matemático en los niños de inicial II de la 

escuela de Educación Básica Particular los Andes “Las matemáticas son reales” 

 

El siguiente instrumento está dirigido a especialistas en el área de educación y tiene 

como finalidad receptar la factibilidad de la propuesta innovadora sobre la ejecución de 

actividades lúdicas con el uso de realidad aumentada para desarrollar el pensamiento 

lógico matemático en los niños de inicial II de la escuela de Educación Básica Particular 

los Andes ubicada en el Distrito Metropolitano de Quito, provincia de Pichincha, 

parroquia de Cumbayá, comuna de Lumbisí. Los datos que se obtengan serán de carácter 

confidencial y se utilizarán únicamente para fines educativos. Se presentarán ítems, en 

las cuales Ud. seleccionará marcando con una “X” la opción que más se acerque a su 

criterio, y argumentando su observación. 

¡Muchas Gracias! 

(A) DATOS INFORMATIVOS 

Nombre Johanna Rocio González Espinoza 

Edad:  29 años 

Institución en la que labora: Pedro Echeverría Terán 

Título Académico: Magister en Innovación en Educación 
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Cargo que ejerce: Docente 

Años de experiencia en 

educación: 
9 años 

 

(B) VALORACIÓN SEGÚN ESCALA 

Inadecuado 

 

(1) 

Poco 

Adecuado 

 

(2) 

Medianamente 

Adecuado 

(3) 

Adecuado 

 

(4) 

Muy Adecuado 

 

(5) 

 

Valoración 1 2 3 4 5 Observación 

a.- El tema en novedoso y relacionado 

con el tema de la tesis. 
    X  

b.- Los objetivos son claros y abordan 

los momentos de la propuesta. 
    

X 
 

c.- La propuesta presenta pertinencia, 

novedad, factibilidad, aplicabilidad, 

connotación educativa y pedagógica. 

    

X 

 

d.- Utilidad de los recursos de 

apoyo propuesto para su 

instrumentación. 

    

X 

 

e. Las actividades propuestas son 

significativas para el alcance de los 

aprendizajes.  

    
X 

 

f.- Impacto en la comunidad 

educativa en función del uso de 

herramientas digitales. 

    

X 

 

g.- Potencia las oportunidades de las 

prácticas educativas, como experiencia 

formativa y de 

innovación educativa. 

    

X 
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(C) EVALUACIÓN DE FACTIBILIDAD 

Considerando las valoraciones anteriores, ¿cómo evalúa la factibilidad de la propuesta? 

Inadecuado 

 

(1) 

Poco 

Adecuado 

 

(2) 

Medianamente 

Adecuado 

(3) 

Adecuado 

 

(4) 

Muy 

Adecuado 

 

(5) 

  

 

 

  

X 

 

(D) FIRMA DE VALORACIÓN POR EL USUARIO 

Nombre Cédula Teléfono Firma Aprobado 

si/no 

Johana 

González 

 

1751052471 

 

0987747182  SI 
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ANEXO 6 

 

 

 

 

 

UNIVERSIDAD TECNOLÓGICA INDOAMÉRICA  
DIRECCIÓN DE POSGRADO 

MAESTRÍA EN EDUCACIÓN 

 

INSTRUMENTO DE VALORACIÓN DE LA  

PROPUESTA INNOVADORA 

 
Guía Didáctica de actividades lúdicas con el uso de realidad aumentada para 

desarrollar el pensamiento lógico matemático en los niños de inicial II de la 

escuela de Educación Básica Particular los Andes “Las matemáticas son reales” 

 

El siguiente instrumento está dirigido a especialistas en el área de educación y tiene 

como finalidad receptar la factibilidad de la propuesta innovadora sobre la ejecución de 

actividades lúdicas con el uso de realidad aumentada para desarrollar el pensamiento 

lógico matemático en los niños de inicial II de la escuela de Educación Básica Particular 

los Andes ubicada en el Distrito Metropolitano de Quito, provincia de Pichincha, 

parroquia de Cumbayá, comuna de Lumbisí. Los datos que se obtengan serán de carácter 

confidencial y se utilizarán únicamente para fines educativos. Se presentarán ítems, en 

las cuales Ud. seleccionará marcando con una “X” la opción que más se acerque a su 

criterio, y argumentando su observación. 

¡Muchas Gracias! 

(A) DATOS INFORMATIVOS 

Nombre Juan Carlos Quishpe Cusi 

Edad:  42 años 

Institución en la que labora: Pedro Echeverría Terán 

Título Académico: 
Magister en Educación Mención en Gestión 

del Aprendizaje Mediado por TIC 
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Cargo que ejerce: Docente 

Años de experiencia en 

educación: 
13 años 

 

(B) VALORACIÓN SEGÚN ESCALA 

Inadecuado 

 

(1) 

Poco 

Adecuado 

 

(2) 

Medianamente 

Adecuado 

(3) 

Adecuado 

 

(4) 

Muy Adecuado 

 

(5) 

 

Valoración 1 2 3 4 5 Observación 

a.- El tema en novedoso y relacionado 

con el tema de la tesis. 
    X  

b.- Los objetivos son claros y abordan 

los momentos de la propuesta. 
    

X 
 

c.- La propuesta presenta pertinencia, 

novedad, factibilidad, aplicabilidad, 

connotación educativa y pedagógica. 

    

X 

 

d.- Utilidad de los recursos de 

apoyo propuesto para su 

instrumentación. 

    

X 

 

e. Las actividades propuestas son 

significativas para el alcance de los 

aprendizajes.  

    
X 

 

f.- Impacto en la comunidad 

educativa en función del uso de 

herramientas digitales. 

    

X 

 

g.- Potencia las oportunidades de las 

prácticas educativas, como experiencia 

formativa y de 

innovación educativa. 

    

X 
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(C) EVALUACIÓN DE FACTIBILIDAD 

Considerando las valoraciones anteriores, ¿cómo evalúa la factibilidad de la propuesta? 

Inadecuado 

 

(1) 

Poco 

Adecuado 

 

(2) 

Medianamente 

Adecuado 

(3) 

Adecuado 

 

(4) 

Muy 

Adecuado 

 

(5) 

  

 

 

  

X 

 

(D) FIRMA DE VALORACIÓN POR EL USUARIO 

Nombre Cédula Teléfono Firma Aprobado 

si/no 

Juan Carlos 

Quishpe 

 

1716119415 
0984896920 

 
SI 
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