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RESUMEN
En el contexto actual de la educacion, es fundamental abordar de manera efectiva

el aprendizaje de la I6gica matemaética en nifios de nivel inicial para potenciar su
desarrollo cognitivo. En este sentido, el presente proyecto se enfoca en disefiar una
metodologia innovadora junto a la implementacion de un robot que promueva el
pensamiento ldgico-matematico en los méas pequefios. El objetivo principal de este
estudio es implementar una metodologia educativa que favorezca el aprendizaje de
la logica matemética en nifios de educacion inicial, buscando mejorar su
comprension de conceptos matematicos basicos y fomentar su desarrollo integral.
Se utiliz6 un enfoque de investigacion accién, combinando métodos teéricos y
empiricos para disefiar e implementar la metodologia educativa. La poblacion de
estudio estuvo compuesta por 20 nifios de entre 3 y 5 afos, seleccionados de forma
aleatoria en dos instituciones educativas de Ambato y Pillaro Tras la aplicacion de
la metodologia, se observé un incremento del 30% en la comprension de conceptos
de tamafio, un 50% de mejora en la resolucion de problemas matematicos y un
aumento del 40% en la motivacion por aprender légica matematica. Los resultados
obtenidos reflejan el impacto positivo de la metodologia implementada en el
aprendizaje de la l6gica matematica en nifios de educacion inicial, destacando la
importancia de estrategias educativas innovadoras para potenciar el desarrollo

cognitivo de los mas pequefios

DESCRIPTORES: Ldgica matematica, educacion inicial, metodologia

educativa, desarrollo cognitivo, aprendizaje innovador.



ABSTRACT

In the current context of education, it is essential to effectively address the learning
of mathematical logic in young children to enhance their cognitive development. In
this regard, the present project focuses on designing an innovative methodology
along with the implementation of a robot to promote logical-mathematical thinking
in young children. The main objective of this study is to implement an educational
methodology that supports the learning of mathematical logic in early childhood
education, aiming to improve their understanding of basic mathematical concepts
and foster their overall development. An action research approach was used,
combining theoretical and empirical methods to design and implement the
educational methodology. The study population consisted of 20 children aged
between 3 and 5 years, randomly selected from two educational institutions in
Ambato and Pillaro. Following the application of the methodology, a 30% increase
in the understanding of size concepts, a 50% improvement in solving mathematical
problems, and a 40% increase in motivation to learn mathematical logic were
observed. The results obtained reflect the positive impact of the implemented
methodology on the learning of mathematical logic in early childhood education,
highlighting the importance of innovative educational strategies to enhance the
cognitive development of young children.

DESCRIPTORS: Mathematical logic, early childhood education, educational

methodology, cognitive development, innovative learning.
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1. CAPITULO I

1.1 INTRODUCCION

1.1.2 CONTEXTUALIZACION

En este apartado, se analizara los antecedentes que han marcado las
metodologias para apoyar el aprendizaje de la 16gica matematica de los nifios de
inicial utilizando la Educacion 4.0. Al explorar los precedentes de manera detallada,
se describe las contribuciones previas, los vacios en el conocimiento existente y las

tendencias que han influido en el enfoque de las metodologias de aprendizaje.

La Educacion 4.0, también conocida como la Cuarta Revolucion Industrial
de la Educacién, ha emergido como un cambio significativo en el paradigma
educativo en Ecuador. Este enfoque se caracteriza por la integracion de tecnologias
digitales y herramientas innovadoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje, con el

objetivo de preparar a los estudiantes para los desafios del futuro [1].

De acuerdo a Ramirez et al. [2], en Ecuador, la educacion 4.0 esta ganando
terreno gradualmente, con diversas iniciativas que buscan transformar la educacion
tradicional y adoptar un enfoque mas personalizado y centrado en el estudiante, ya
que algunos de los principios clave de la Educacion 4.0 en este pais incluyen la
personalizacion del aprendizaje, el fomento del aprendizaje activo, la integracion

de tecnologias digitales y el desarrollo de habilidades del siglo XXI.

En el contexto de la ensefianza de la l6gica matematica, la personalizacion
del aprendizaje juega un papel crucial. La Educacion 4.0 se esfuerza por adaptar la
educacion a las necesidades y estilos de aprendizaje individuales de cada estudiante
[2]. Esto es especialmente relevante en el ambito de la l6gica matematica, donde la

comprension individual de conceptos y la resolucion de problemas varian
1



considerablemente. En este sentido, la personalizacion permite que los estudiantes
avancen a su propio ritmo, abordando las brechas individuales y fortaleciendo su

comprension de la 16gica matematica.

La ensefianza de la logica matematica se beneficia enormemente del
aprendizaje activo. La participacion activa de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje, explorando, investigando y resolviendo problemas, promueve una
comprension més profunda y significativa de los conceptos 16gico-matematicos [3].
De tal forma, a decir de Ekos [4], la Educacion 4.0 fomenta este enfoque,
reconociendo que la I6gica matemaética no es solo un conjunto de reglas abstractas,
sino un conjunto de habilidades que se desarrollan mejor a través de la practica y la
aplicacion. En este sentido, la integracion de tecnologias digitales, como
simuladores, realidad virtual y plataformas de aprendizaje en linea, se presenta
como un recurso valioso para mejorar la ensefianza de la I6gica matematica [5].
Estas herramientas proporcionan entornos interactivos que permiten a los

estudiantes visualizar conceptos abstractos y aplicar la l6gica de manera practica.

En el marco de la légica matematica, la Educacion 4.0 busca fomentar el
desarrollo de habilidades del siglo XXI, como el pensamiento critico, la creatividad,
la colaboracién y la comunicacién [5]. Pero, a pesar de los avances prometedores,
la implementacion de la Educacion 4.0 en Ecuador enfrenta desafios como la brecha
digital, la falta de infraestructura y la necesidad de capacitacion docente [6]. Estos
obstaculos son especialmente relevantes en el contexto de la ensefianza de la lI6gica
matematica, donde la accesibilidad a las tecnologias digitales puede variar. Sin
embargo, las iniciativas en marcha buscan superar estos desafios, apuntando a una
transformacion integral de la educacion ecuatoriana para preparar a las

generaciones futuras de manera mas efectiva.
2



Por ello, la Educacién 4.0 ofrece un marco innovador para la ensefianza de
la 16gica matematica en Ecuador, incorporando principios clave que impulsan la
personalizacion, el aprendizaje activo, el uso de tecnologias digitales y el desarrollo
de habilidades del siglo XXI. En este sentido, en esta investigacion se plantea
realizar el andlisis de algunos estudios que pueden indicarnos estadistica exacta de

lo que se ha realizado en sobre esta temética.

En el Ecuador, Llerena [7] plantea que este estudio llevado a cabo bajo el
titulo Utilizacion de recursos tecnoldgicos de caracter didactico para el fomento
de habilidades logico-matematicas en infantes de 4 a 5 afios de la Unidad
Educativa José Ignacio Ordofiez. La poblacion estuvo conformada por nifios y
nifias cuyas edades oscilan entre 4 y 5 afios y que son estudiantes en la mencionada
institucion educativa. La metodologia de esta investigacion fue un analisis detallado
acerca de la aplicacion de recursos tecnoldgicos de caracter didactico con el fin de
estimular el desarrollo de nociones l6gico-matematicas en nifios y nifias de 4 a 5
afios de edad. El propoésito fundamental del estudio se centr6 en la evaluacion de la
familiaridad y el uso que hacen los docentes de tales recursos tecnoldgicos con
miras a fortalecer las habilidades I6gico-matematicas en los infantes. Los resultados
obtenidos durante la investigacion pusieron de manifiesto que los docentes
predominantemente recurren a recursos tecnoldgicos como la pizarra digital, el
proyector multimedia y la computadora como herramientas esenciales para cultivar

las nociones l6gico-matematicas en los nifios y nifias de 4 a 5 afios.

Otto [8] en su articulo de investigacion aborda la problematica de la baja
competencia l6gico-matematica entre los estudiantes de educacion basica superior
en la Zona 3 del Ecuador. El proposito fundamental es elevar dicha competencia

mediante la implementacién de metodologias innovadoras basadas en el
3



aprendizaje centrado en retos y problemas. La metodologia empleada adoptd un
enfoque cuantitativo, con un alcance descriptivo y un disefio cuasi-experimental. Se
constituyd un grupo de investigacion compuesto por 200 estudiantes, divididos
equitativamente en dos grupos: uno experimental y otro de control. Los resultados
obtenidos revelaron una mejora significativa en la competencia l6gico-matematica
de los estudiantes pertenecientes al grupo experimental en comparacién con sus
pares del grupo de control. Estos hallazgos sugieren un impacto positivo de las
metodologias innovadoras en la mejora de las habilidades 16gico-matematicas entre

los estudiantes de educacion basica superior en la Zona 3 del Ecuador.

Garcés [26] plantea en su estudio que en Ecuador, el Ministerio de
Educacién ha puesto en marcha el programa "Ecuador Educa 4.0" con el fin de
fomentar la educacion digital en todo el pais. Este programa contempla la
distribucion de tabletas a estudiantes y profesores, asi como la capacitacion en
tecnologias digitales y la creacion de contenidos educativos digitales. En la
provincia de Tungurahua, algunas instituciones educativas han adoptado
tecnologias digitales en sus métodos de ensefianza y aprendizaje. Por ejemplo, la
Universidad Técnica de Ambato ha implementado la plataforma virtual "UTA
Virtual™ para proporcionar cursos en linea y recursos educativos digitales a sus

estudiantes.

En la zona 3, que comprende las provincias de Chimborazo, Cotopaxi,
Tungurahua y Pastaza, se han lanzado iniciativas similares con el objetivo de
impulsar la Educacion 4.0. La Universidad Tecnica de Cotopaxi, por ejemplo, ha
introducido la plataforma virtual "UTC Virtual” para ofrecer cursos en linea y
recursos educativos digitales a sus estudiantes. Es relevante subrayar que la

implementacion de la Educacion 4.0 en Ecuador y en la zona 3 esta en proceso y
4



requiere una mayor inversion tanto en tecnologias como en la capacitacion
necesaria para lograr una ejecucion efectiva.
1.1.3 EL PROBLEMA

La falta de estrategias y las dificultades en la transmisién de conocimientos
en la educacién inicial es un desafio importante que enfrentan los educadores en
este nivel educativo y para abordarlo es necesario considerar varias estrategias y
enfoques distintos que pueden ayudan a optimizar el tiempo del docente y mejorar
la transmision efectiva de conocimientos en la Educacion Inicial [8].

El progreso tecnoldgico ha impulsado la evolucién educativa hacia la era de
la Educacién 4.0, caracterizada por la implementacion de tecnologias y nuevas
herramientas informaticas destinadas a respaldar el aprendizaje en diversas
disciplinas [4]. En el &mbito de las matematicas, se evidencia que la disparidad en
los conocimientos previos de los nifios al ingresar a los centros de Educacion Basica
genera retrasos en la ejecucion de los temas planificados, ya que es necesario
abordar deficiencias en su contenido. Cuando los docentes realizan refuerzos de
conocimientos, los nifios con dificultades en aspectos fundamentales como son los
colores demandan una atencion especial, desatendiendo asi a sus compafieros y
generando desorden en elaula. Esta distraccién, a su vez, propicia que otros
estudiantes se desconcentren.

Todo esto contribuye a que los docentes no apliquen estrategias efectivas en
el aula de inicial, de tal forma que no se logra impartir de manera integral los
conceptos de ldégica matematica al 100% a los estudiantes de nivel inicial, quienes
Ilegan con vacios y presentan considerables obstaculos en su proceso de aprendizaje
[9]. Por tanto, resulta imperativo recurrir al uso de la tecnologia como un apoyo

fundamental en el proceso de ensefianza-aprendizaje, con el fin de superarestas



dificultades y garantizar una instruccion mas efectiva y personalizada

Disminucidon del interés
de los nifios en el

v

CAUSAS

A

Afectar negativamente el
desarrollo cognitivo,

|

FALTA DE ESTRATEGIAS
PARA DESARROLLAR EL

Bajo rendimiento
académico en etapas

Carecer de las
habilidades necesarias
para implementar

No tener acceso a recursos
educativos modernos y
tecnoldgicos

v

Fig. 1. Esquema del problema.

EFECTOS

Las politicas
educativas
institucionales no
proporcionar el apoyo

A

Nota: se describe en este &rbol de problema los efectos y consecuencias del estudio.

1.1.4 PROGNOSIS

La prognosis para el tema de la educacion 4.0 en la educacion inicial se

presenta como crucial, tomando en consideracion lo siguiente. Si no se

implementan estrategias adecuadas que utilicen la tecnologia para el aprendizaje de

la 16gica matematica, se corre el riesgo de dejar vacios en el conocimiento de los

nifios, generando desigualdad en sus habilidades. Ademas, la falta de aplicacion de

herramientas innovadoras Yy atractivas para los nifios podria llevar a que el docente




se vea obligado a dedicar méas tiempo a aquellos con deficiencias, descuidando asi
a los demas nifios. Por otro lado, la ausencia de estas herramientas podria mantener
a los nifios distraidos, lo que impediria su capacidad de aprender los conocimientos
necesarios.

Junto a esto, la no implementacion de estas estrategias, metodologias y
recursos tecnoldgicos desencadena en un aprendizaje escueto sin resultados de
aprendizaje 6ptimos y con una educacion tradicional que no ayuda a satisfacer las
necesidades educativas de la diversidad de nifios que existe en el aula, lo que podria
llevar a que los demas nifios no sean abordados de manera integral durante el afio.

Es evidente que la implementacion de estrategias, técnicas y herramientas
tecnoldgicas innovadoras en la educacion inicial es esencial para evitar brechas de
conocimiento, garantizar la atencion equitativa a todos los estudiantes y fomentar
un ambiente de aprendizaje estimulante. La incorporacién de estas metodologias no
solo previene la desigualdad de conocimientos, sino que también promueve un
enfoque integral para abordar las necesidades individuales de cada nifio, asegurando

asi un desarrollo educativo equitativo y completo.

1.1.5 ANTECEDENTES DE LA EMPRESA

La Unidad Educativa Particular "Indoamerica”, cuyo origen remonta al afio
1996 como Colegio Técnico Particular Mixto "Indoamérica”, ha transitado un
notable camino en su evolucion con el firme proposito de ofrecer educacion de
excelencia a la comunidad. Desde sus primeros dias, los impulsores de esta
institucion trazaron una vision clara que enfatiza la importancia de brindar
educacion de calidad, destacando aspectos cruciales como la infraestructura y la

integracion de tecnologia en el proceso educativo. Inicialmente ubicada en La



Matriz, especificamente en las calles Bolivar entre Quito y Guayaquil, la institucion
marc un hito significativo en su desarrollo y crecimiento al trasladarse en 2005 a
la Avenida Manuelita Saenz y Pedro Porras.

Es fundamental destacar que, en enero de 2006, se produjo un cambio
significativo cuando el Ministerio de Educacion aprobo la modificacion del nombre
de Colegio Técnico Particular Mixto Indoamérica a Colegio Menor Indoamérica.
Aunque este cambio puede parecer sutil, marcé una fase importante en la identidad
y el reconocimiento oficial de la institucion ante las autoridades educativas.

La evolucién continudé con la creacion del Centro de Educacion Baésica
Indoamérica el 28 de marzo de 2011. Esta expansion recibid la autorizacion previa
de la Direccion Provincial de Educacidn y se consolidd con la obtencidn del permiso
de funcionamiento para el Primer Afio de Educacion Basica mediante la Resolucién

Ministerial 011DP DPET 2011.

Un capitulo significativo en la historia de la institucion tuvo lugar el 20 de
marzo de 2015, cuando se adopt6 la denominacion de Unidad Educativa Particular
"Indoamérica". Actualmente, la institucién se ubica en la Provincia de Tungurahua,
especificamente en el Canton Ambato, Parroquia Guachi Chico, consolidandose
como una entidad educativa integral en la region.

La MISION de la Unidad Educativa "Indoamérica” es formar estudiantes
criticos, innovadores, reflexivos, comprometidos con el cuidado del medio
ambiente y responsables en el uso de la tecnologia mediante una educacion integral.
Asi mismo, su VISION proyecta que para el afio 2024 se convertira en un referente
de calidad en educacion bilinglie. Estos pilares fundamentales reflejan el
compromiso constante de la institucion con la mejora continua y la excelencia

educativa, consolidando su impacto y relevancia en la actualidad.



La historia de la Institucion Educativa Indoamérica va de la mano con la
conviccion de alcanzar cada dia nuevas metas y el compromiso de promotores,
directivos y docentes es nuestro sello de excelencia. En este sentido, La UEI es una
institucion laica que forma estudiantes criticos, innovadores, reflexivos,
comprometidos con el cuidado del medio ambiente y responsable en el uso de la
tecnologia mediante una educacion integral.

Sus principios éticos que rige la vida de la comunidad educativa de
Indoamérica en la construccion del ideal arménico en las relaciones interpersonales,
intrapersonal, sociales y planetarias se consideran a los siguientes: Sociedad,

Superar y evitar la ignorancia, Educacion, Sumak kauwsay.

LA UNIDAD EDUCATIVA INDOAMERICA se fundamenta en una
filosofia de ensefianza- aprendizaje que integra todas las areas del conocimiento y
los valores humanos. Es una institucion abierta a las directrices educativas
contemporaneas, que permita que el estudiante se empodere en su desarrollo como
ser humano, rico en posibilidades de crecimiento cognitivo y emocional, facilitando
la satisfaccion de las necesidades individuales y colectivas, segun sus competencias,
destrezas, intereses, habilidades, edad, madurez; para adquirir la excelencia
académica de manera integral y armonico con el entorno.

La metodologia de ensefianza aprendizaje que brinda la Institucion se basa
en el desarrollo de un libre pensamiento, creativo, tolerante y responsable, que tiene
como objetivo la interaccion permanente entre el docente y el estudiante, facilitando

el aprendizaje, su asimilacion y la vivencia del conocimiento.

1.1.6 JUSTIFICACION

La presente propuesta se basa en el reconocimiento de la necesidad de

abordar los desafios en la ensefianza de la l6gica matematica en estudiantes de nivel
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inicial. En esta etapa crucial del desarrollo educativo, es esencial establecer bases
solidas para el pensamiento I6gico y matematico. Sin embargo, tradicionalmente,
la ensefianza de estos conceptos puede ser abstracta y desafiante para los nifios en

esta edad.

El uso de herramientas tecnoldgicas y juegos motivantes se considera
imprescindible por varias razones. En primer lugar, las tecnologias digitales tienen
el potencial de captar a los nifios por la tecnologia y el juego, lo puede mantener su
atencion durante las actividades de aprendizaje. Esto crea un entorno de aprendizaje
mas atractivo y participativo. Ademas, al convertir la ensefianza de la logica
matematica en una experiencia lidica y motivante, se puede fomentar un amor
temprano por las matematicas y el pensamiento légico, lo que contribuye a

establecer una base sélida para futuros estudios de esta area.

Los nifios en la etapa inicial a menudo tienden a distraerse con facilidad
debido a una serie de razones y desarrollo cognitivo. Aqui hay una justa
justificacion de porque esto sucede. Es el desarrollo cognitivo y atencién limitada
ya que los nifios de preescolar estan en una etapa temprana de desarrollo cognitivo.
Su capacidad de atencion y concentracion aun no esta completamente desarrollada.
La atencion sostenida es una habilidad que se desarrolla con el tiempo, y los nifios
pequefios pueden tener dificultades para mantener su enfoque durante periodos

prolongados

De esta manera la ensefianza basada en juegos para que los nifios aprendan
de manera divertida y desarrollen habilidades en logica matematica se sustenta en
varios argumentos solidos. Aprenden de manera ludica ya que los juegos son

naturalmente atractivos y motivadores para los nifios de esta edad. Al incorporar
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juegos en el proceso de ensefianza se fomenta un ambiente de aprendizaje mas
divertido y emocionante. Los nifios suelen estar mas dispuestos a participar y

comprometerse con actividades educativas cuando las perciben como juegos

La eleccion de implementar el proyecto en la UNIDAD EDUCATIVA
“INDOAMERICA” se basa en utilizar una metodologia innovadora en donde la
maestra planea utilizar el uso de juegos para la ensefianza combinada con el uso de
robots. Es una estrategia pedagodgica altamente efectiva, ya que a través del juego,
los nifios pueden absolver y retener mejor los conocimientos educativos. El enfoque
ludico no solo hace que el aprendizaje sea mas atractivo para los nifios de inicial,
sino que también fomenta la participacién activa y su interés en el proceso

educativo.

Los beneficiarios directos de esta investigacion seran los nifios del nivel de
inicial de la unidad educativa; mientras que los beneficiarios indirectos son los
docentes, los estudiantes y los padres de familia. De la misma forma, se establece
que si se da condiciones para la implementacion de la propuesta debido a que tiene
la factibilidad técnica dptima y con ellos se puede usar la metodologia 4.0y el uso

del robot en el aula de clase.
1.2 OBJETIVOS

1.2.1 General

Disefiar una metodologia de ensefianza para apoyar el aprendizaje de la logica
matematica de los nifios del nivel de inicial de la Unidad Educativa “Indoamérica”

mediante la aplicacion del robot Sphero Indi y la Educacion 4.0.
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1.2.2 Especificos

Indagar una busqueda bibliografica sobre técnicas de ensefianza -
aprendizaje de l6gica matematica para determinar el nivel de conocimiento
de los nifios del nivel de inicial de la Unidad Educativa “Indoamérica”
Disefiar una metodologia para nifios de nivel inicial utilizando el robot
Sphero Indi con base a la educacion 4.0 para la ensefianza de la logica
matematica.

Implementar los talleres sobre metodologia para que los nifios de educacion
inicial aprendan l6gica matematica a través de robots bajo la supervision de

los docentes.
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2. CAPITULO II

2.1 Antecedentes investigativos

De acuerdo a Idrovo et al. [10], su estudio tiene como objetivo implementar
el software educativo Arbol ABC como una propuesta innovadora para mejorar el
desarrollo 16gico-matematico en nifios de Educacion Inicial en la Unidad Educativa
“San Rafael de Honorato Vasquez”. La metodologia utilizada es de tipo cualitativa
con un disefio cuasi experimental de corte longitudinal, desarrollado en dos
periodos de intervencion: la primera clase sin la utilizacion de tecnologias de la
informacion y comunicacion (TIC) (Pretest) y la segunda clase con la aplicacion
del software educativo (post-test). Se empled un enfoque de investigacion accion,
vinculando la teoria con la préctica. La muestra consistié en nifios entre 3 a 5 afios,
con un total de 10 nifios y 10 nifias, utilizando la técnica de muestreo aleatorio
estratificado. Los resultados obtenidos mostraron un aumento significativo en la
motivacion por aprender y en la capacidad de resolucion de problemas logico-
matematicos de los nifios, demostrando un cambio significativo en el aprendizaje

al aplicar el software educativo Arbol ABC.

En el estudio de Vera y Garcia [15] el objetivo del estudio presentado fue
disefiar una estrategia metodologica para el desarrollo de las relaciones logico-
matematicas en los nifios de 3 afios de la Unidad Educativa Francisco Pacheco, con
el fin de contribuir al desarrollo cognitivo de los nifios en edad preescolar. La
metodologia empleada en la investigacion es no experimental, explicativa y con un
enfoque mixto. Los principales resultados obtenidos incluyeron el desarrollo de
habilidades l6gico-matematicas en los nifios de 3 afios, a través de actividades
creativas y ladicas que fomentan la atencién y la constancia. Ademas, se

identificaron las causas que impiden la aplicacién con resultados satisfactorios de
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los recursos didacticos actuales en el desarrollo 16gico-matemaético.

Finalmente, para Macas et al. [16], el objetivo del estudio fue analizar el
impacto de la plataforma DinoTim en el desarrollo I6gico matematico de nifios en
la Educacion Inicial de un centro educativo en Ecuador. La metodologia empleada
fue mixta, combinando resultados cuantitativos y cualitativos a través de tests y
entrevistas semi-estructuradas. Los resultados mostraron que el 50% de los padres
consideraron que las aplicaciones didacticas, como DinoTim, son Utiles para
fortalecer las destrezas en l6gica matematica en los nifios de Educacién Inicial.
Ademas, el 50% de los padres expresaron estar totalmente de acuerdo con el uso de
DinoTim para el mejoramiento de la ldégica matematica en sus hijos de nivel
preescolar. Por otro lado, el 50% de los docentes estuvieron de acuerdo con la
eficacia de DinoTim para fortalecer la I6gica matematica en los nifios de Inicial 1.
Se evidencio la necesidad de alfabetizacion en tecnologia para docentes y padres, y
la importancia de la actualizacion en el uso de nuevas tecnologias en el ambito

educativo.
2.2 Fundamentacion teérica

2.1.1 Ldgica matematica

La légica matematica es una rama especifica de la I6gica que se dedica al
estudio y analisis de los principios y métodos aplicados en las matematicas. Su
propésito fundamental es comprender y formalizar los razonamientos matematicos,
asi como establecer las reglas y estructuras que gobiernan el pensamiento 16gico en
el ambito de las matematicas.

Esta disciplina se fundamenta en la aplicacion de la légica formal a los
conceptos y enunciados matematicos, utilizando simbolos y reglas precisas para

expresar y manipular ideas de manera rigurosa. La l6gica matematica aborda temas
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clave, como proposiciones y conectivos légicos, analizando la estructura de las
afirmaciones y cémo se combinan mediante conectivos como "y", "0" y "no".
Ademas, se ocupa de cuantificadores, que expresan afirmaciones cuantificadas,
esenciales para definir conceptos matematicos.

2.1.2 Robot

Un robot es una méaquina programable y automatica disefiada para realizar
tareas especificas o funciones sin la intervencion directa de un ser humano [17].
Estas maquinas son capaces de ejecutar acciones fisicas o I6gicas de manera
autonoma, siguiendo instrucciones preestablecidas o respondiendo a estimulos del
entorno a través de sensores.

Estos variar considerablemente en su apariencia y funcionalidad. Algunos
robots estan disefiados para realizar tareas industriales repetitivas, como ensamblar
productos en una linea de produccion, mientras que otros son mas flexibles y pueden
adaptarse a entornos cambiantes [18]. Ademas, existen robots disefiados para tareas
especificas en campos como la medicina, la exploracion espacial, la educacion,
entre otros.

Los robots Sphero han revolucionado la ensefianza de la roboética y el
pensamiento computacional en el entorno educativo, brindando herramientas
accesibles tanto para educadores como para estudiantes. Sphero es una familia de
robots educativos que combina hardware robusto con software intuitivo,
promoviendo el aprendizaje de conceptos de ciencia, tecnologia, ingenieria y
matematicas (STEAM) mediante la programacién y la interaccion fisica con los
robots.

Existen varios tipos de robots Sphero, cada uno con caracteristicas

especificas para diferentes niveles educativos. EI Sphero SPRK+ es uno de los
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modelos mas utilizados en entornos educativos debido a su disefio compacto y
durabilidad. Este robot es programable y puede moverse en diferentes direcciones,
lo que permite a los estudiantes aprender sobre algoritmos de control de
movimiento, cinematica y geometria. Ademas, esta protegido por una carcasa de
policarbonato, lo que lo hace ideal para ser utilizado tanto en interiores como en
exteriores [19].

Otro modelo destacado es el Sphero Mini, una version méas pequefia del
SPRK+, ideal para principiantes. A pesar de su tamafio reducido, este robot ofrece
la misma capacidad de programacién por bloques, lo que lo convierte en una
excelente opcion para introducir a los estudiantes mas jovenes al mundo de la
robdtica y la programacién [20].

En cuanto a las aplicaciones de software, los robots Sphero se controlan a
través de la aplicacion Sphero Play y Sphero Edu Jr, ambas disponibles para su
descarga en la Google Play Store. La aplicacién Sphero Edu Jr, en particular, esta
disefiada para facilitar el aprendizaje y la programacién de los robots mediante
bloques de cddigo visuales, utilizando una interfaz similar a lenguajes de
programacion como Scratch. Esta modalidad permite a los estudiantes arrastrar y
soltar bloques que contienen comandos predefinidos para que el robot ejecute
acciones, como moverse, girar, encender luces LED o realizar sonidos [21].

Sphero Edu Jr no solo permite la programacion por bloques, sino que
también ofrece a los usuarios mas avanzados la posibilidad de escribir codigo en
lenguajes mas complejos, como JavaScript. Esto amplia las oportunidades de
aprendizaje, ya que los estudiantes pueden progresar desde una programacion visual
basica hasta conceptos mas avanzados de programacion textual. Ademas, la

aplicacion ofrece tutoriales guiados, actividades y desafios que fomentan el
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pensamiento creativo y la resolucion de problemas [22].

Una de las caracteristicas méas atractivas de los robots Sphero es su
versatilidad en el d&mbito educativo. Estos robots pueden ser utilizados en una
amplia variedad de asignaturas. Por ejemplo, en matemaéticas, los estudiantes
pueden programar el robot para trazar formas geomeétricas precisas, calculando los
angulos y distancias necesarios. En ciencias, Sphero se utiliza para ensefiar
conceptos de fisica, como la velocidad, la aceleracion y el tiempo. Ademas, en el
area de artes, los robots Sphero pueden ser programados para realizar movimientos
coreografiados, lo que fomenta la creatividad de los estudiantes [23].

2.1.3 Lenguaje

El lenguaje en el contexto de los robots se refiere al conjunto de comandos
y codigos que se utilizan para programar y controlar el comportamiento de la
maquina. Los lenguajes de programacion comunes incluyen C++, Python y Java.
Ademas, se emplean lenguajes especificos para la robotica, como el lenguaje de

programacion ROS (Robot Operating System)[24].

Service 0-» Node ’

Publication

Node ’

. Subscription
N

Node Publication Y Node ’

Fig. 2 Esquema de lenguaje de programacion
Fuente: Ghitis y Vasquez (2014).
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2.1.4 Motores
Los motores son componentes esenciales que proporcionan movimiento a
las partes mecénicas del robot. Pueden ser motores eléctricos, motores hidraulicos
0 neumaticos, dependiendo de la aplicacion y el disefio del robot. Los motores son
responsables de la locomocidn, la manipulacién de objetos y otras acciones fisicas

ejecutadas por el robot [25].

Bobinas
de cobre

Carcasa

. ’

/ man
Eie Colector

Fig. 3 Motores de robot educativo
Fuente: Balasubramanian, Colombo y Burdet (2012).

2.2 Educacion 4.0: Transformacion Digital en el Contexto Educativo

La Educacion 4.0 se manifiesta como un paradigma educativo visionario
que acoge y promueve la transformacion digital en el &ambito de la ensefianza y el
aprendizaje. Este enfoque revolucionario no solo reconoce la omnipresencia de las
tecnologias digitales en la sociedad actual, sino que también busca integrarlas de
manera eficaz en el proceso educativo [11]. Mas que simplemente proporcionar
acceso a herramientas tecnoldgicas, la Educacion 4.0 plantea una transformacion
profunda en las practicas pedagogicas y en el entorno de aprendizaje, adaptandose

a las demandas y dinamicas cambiantes del siglo XXI.

En el nucleo de la Educacion 4.0 se encuentran varios pilares fundamentales

que guian su implementacion y desarrollo. Estos pilares incluyen la personalizacion
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del aprendizaje, la conexién global, el fomento de habilidades del siglo XXI y la
utilizacion de tecnologias emergentes [2]. Al explorar la aplicacion especifica de la
Educacién 4.0 en la ensefianza de la l6gica matematica en nifios de nivel inicial, se
revela un potencial transformador.

La personalizacion del aprendizaje, uno de los pilares clave de la Educacion
4.0, se alinea perfectamente con la diversidad de estilos de aprendizaje y ritmos
individuales presentes en el nivel inicial [12]. La capacidad de adaptar la ensefianza
de la l6gica matemética a las necesidades especificas de cada estudiante,
aprovechando herramientas digitales interactivas y aplicaciones educativas
personalizadas, se convierte en un medio eficiente para maximizar la comprension
y el compromiso.

La conexion global, otro aspecto central de la Educacion 4.0, abre ventanas
de oportunidad para que los nifios de nivel inicial se conecten con experiencias y
perspectivas mas alla de sus contextos locales. La colaboracién en linea y el acceso
a recursos educativos de alcance mundial enriquecen la ensefianza de la l6gica
matematica al ofrecer contextos y problemas que reflejan la diversidad del mundo
real.

El fomento de habilidades del siglo XXI, como el pensamiento critico, la
creatividad, la comunicacion y la colaboracion, se integra naturalmente en la
ensefianza de la l6gica matematica bajo el enfoque de la Educacion 4.0. El uso de
tecnologias digitales y herramientas interactivas no solo fortalece las habilidades
matematicas, sino que también promueve el desarrollo de estas habilidades
esenciales para el éxito en la sociedad actual.

La utilizaciéon de tecnologias emergentes, como la realidad aumentada, la

inteligencia artificial y los dispositivos conectados, amplia adn mas las
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posibilidades educativas en la ensefianza de la I6gica matematica. Estas tecnologias
ofrecen experiencias inmersivas y desafios interactivos que catapultan el
aprendizaje de los nifios de nivel inicial a nuevos niveles, haciendo que la I6gica
matematica sea mas accesible y emocionante [11].

La pedagogia y la psicologia educativa desempefian un papel esencial en la
comprension de como los nifios adquieren habilidades l6gicas y matematicas en las
etapas iniciales de su desarrollo. Se examinaran teorias como la teoria del
constructivismo de Piaget, que destaca la importancia de la construccion activa del
conocimiento por parte del estudiante, y la teoria socio-constructivista de Vygotsky,
que enfatiza el papel de la interaccion social en el aprendizaje. Estas teorias
proporcionardn un marco conceptual para disefiar una metodologia que sea
coherente con los procesos cognitivos y de desarrollo de los nifios en edad

preescolar.

2.3 Herramientas tecnoldgicas: el rol del robot Sphero Indi

La universidad para este estudio proporciono un robot Sphero
especificamente el modelo Indi para que sea utilizado dentro de este estudio. En
este contexto, nos enfocaremos en explorar detalladamente el rol del Robot Sphero
Indi como una herramienta pedagdgica innovadora que amalgama elementos de
juego yprogramacion para potenciar el aprendizaje [13]. Este pequefio robot no solo
se presenta como un recurso didactico, sino como una experiencia de aprendizaje

interactiva y estimulante para los nifios en su fase inicial de educacion.

El Robot Sphero Indi, al ser una herramienta educativa, permite a los nifios
aprender l6gica matematica de manera participativa y divertida. La combinacion de
elementos ladicos con la capacidad de programaciéon del robot brinda a los

estudiantes la oportunidad de explorar conceptos matematicos de una manera
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practica y emocionante [14]. Este enfoque no solo atrae su interés, sino que también
promueve una comprension mas profunda y significativa de los principios l6gico-

matematicos.

Fig. 4. Robot Sphero indi
Fuente: ttps://www.findel-international.com/product/curricular/computing-and-ict/floor-robots/sphero-indi-robot-student-
set/cp00053656

La tecnologia del Robot Sphero Indi se adapta especialmente bien a la
ensefianza en el nivel inicial debido a su interfaz intuitiva y atractiva para los nifios.
Su disefio y funcionalidades estan disefiados para facilitar la comprension vy
aplicacion de conceptos matematicos, proporcionando asi una experiencia de
aprendizaje que se ajusta a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes en

sus primeras etapas educativas.

Al analizar la manera en que esta tecnologia puede fomentar el pensamiento
I6gico y matematico, es crucial destacar la conexion intrinseca entre la
programacion y la resolucion de problemas matematicos. La programacion del
Robot Sphero Indi involucra la aplicacion de algoritmos y la secuenciacion de
comandos, lo que inherentemente desarrolla habilidades de pensamiento logico y la
capacidad para abordar problemas matematicos de manera estructurada y

organizada.

Ademas, al revisar estudios previos que respaldan la eficacia de la

integracion de robots educativos, se observa una creciente evidencia de los
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beneficios pedagdgicos que estos dispositivos aportan al aprendizaje de los
estudiantes. En el contexto especifico de la Educacion 4.0, se han identificado casos
en los que la introduccidn de robots educativos ha mejorado significativamente la
participacion, el compromiso y el rendimiento académico de los estudiantes,
particularmente en areas relacionadas con habilidades STEM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria y Matemaéticas).

Esta amalgama de juego, programacion y tecnologia en el aprendizaje de la
I6gica matematica es especialmente relevante en la era de la Educacion 4.0. En un
mundo cada vez mas digital, donde la tecnologia desempefia un papel central, es
esencial preparar a los estudiantes desde sus primeras etapas educativas para que
adquieran habilidades relevantes y se sientan cdmodos utilizando herramientas

tecnoldgicas de manera efectiva.

2.4 Metodologias innovadoras para la ensefianza de I6gica matematica

La ensefianza de la l6gica matematica en el nivel inicial puede beneficiarse
de la integracion de tecnologias emergentes, como los robots Sphero, los cuales
permiten a los estudiantes aprender conceptos abstractos a traves de experiencias
practicas. Incorporar robots en las metodologias educativas ayuda a desarrollar
habilidades como el pensamiento critico, la resolucion de problemas y el
razonamiento légico, aspectos fundamentales de la l6gica matematica.

A continuacién, se enumeran algunas metodologias innovadoras que han
demostrado ser eficaces para la ensefianza de la 16gica matematica en el nivel inicial

utilizando robots Sphero:

2.4.1 Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodologia activa que

permite a los estudiantes trabajar en proyectos reales o simulados, aplicando
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conceptos matematicos en un contexto préctico. En el nivel inicial, esta
metodologia puede implementarse disefiando desafios con el robot Sphero. Por
ejemplo, los estudiantes pueden programar al robot para que siga un camino
especifico que simule figuras geométricas basicas, como cuadrados y triangulos.
Este tipo de actividad permite que los nifios comprendan conceptos de logica
matematica, como secuencias y relaciones espaciales, de manera visual y tangible
[25].

Ademas, los proyectos colaborativos donde los estudiantes trabajan en
pequefios grupos promueven el desarrollo de habilidades sociales y de cooperacion.
La programacion por bloques de los robots Sphero, a través de la aplicacién Sphero
Edu, facilita la comprension de las secuencias logicas que luego pueden ser

aplicadas en la resolucion de problemas matematicos.

2.4.2 Gamificacion
La gamificacion es una estrategia que utiliza elementos de juego en

contextos educativos, creando una experiencia de aprendizaje mas dinamica y
motivadora. Para la ensefianza de la légica matemaética, se pueden implementar
juegos con el robot Sphero donde los estudiantes deben programarlo para alcanzar
un objetivo especifico. Un ejemplo sencillo es crear un "laberinto 16gico" en el que
los estudiantes programen el robot utilizando instrucciones secuenciales para llegar
a la meta. A lo largo del recorrido, los estudiantes deben resolver problemas
matematicos o acertijos de logica para avanzar [26]. Al aplicar la gamificacion, los
estudiantes no solo aprenden de manera divertida, sino que también desarrollan
competencias en la toma de decisiones y la resolucion de problemas, fundamentales

para el pensamiento légico.

2.4.3 Aprendizaje Basado en Retos

El Aprendizaje Basado en Retos (Challenge-Based Learning) es otra
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metodologia innovadora que se adapta perfectamente al uso de robots como Sphero.
En este enfoque, los estudiantes deben enfrentar retos especificos que involucran la
aplicacion de principios de l6gica matematica. Un ejemplo puede ser programar al
Sphero para seguir una secuencia de comandos que cumpla con reglas légicas
previamente establecidas (como girar a la izquierda o derecha en funcién de las
instrucciones que se le den). Este tipo de reto fomenta el pensamiento algoritmico
y el anélisis ldgico, permitiendo a los estudiantes aplicar el concepto de
condicionales y operaciones secuenciales [27]. El Aprendizaje Basado en Retos
también fomenta la autoevaluacion y la reflexion critica, ya que los estudiantes
revisan sus errores de programacion y buscan soluciones para mejorar los

resultados.

2.4.4 Aprendizaje Exploratorio
El Aprendizaje Exploratorio es una metodologia que alienta a los

estudiantes a descubrir soluciones por su cuenta mediante la experimentacion y la
observacién. Con el robot Sphero, los estudiantes pueden explorar coémo diferentes
comandos afectan el movimiento del robot. A través de la programacion por
bloques, los estudiantes aprenden a descomponer un problema en pasos mas
pequefios y a probar diferentes soluciones, lo que les ayuda a desarrollar habilidades
de razonamiento l6gico. Esta metodologia es ideal para ensefiar conceptos como

patrones y secuencias, que son esenciales en la I6gica matematica [28].

2.4.5 Pensamiento Computacional
Con el uso del robot Sphero, los estudiantes pueden aprender a descomponer

tareas matematicas complejas en pasos méas simples. Por ejemplo, programar al
robot para seguir una secuencia logica de movimientos (como avanzar 10 cm, girar
90 grados, y retroceder) ensefia a los estudiantes cOmo organizar sus pensamientos

de manera secuencial, facilitando la comprension de los principios logicos
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subyacentes [29].
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3. CAPITULO Il
3.1 METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1.1 Poblacién y muestra
La poblacion de estudio de este trabajo de investigacion consiste en
estudiantes del nivel de inicial en el periodo lectivo 2023 -2024 con edades

comprendidas entre 3 y 4 afios y se detalla a continuacién en la siguiente tabla:

TABLA |

POBLACION DE ESTUDIO

Unidad educativa Participantes
Unidad Educativa 12 de noviembre 16
Unidad Educativa Indoamérica 13
Total 29

Nota: Se explica como fue la distribucion d ellos estudiantes para el estudio.

3.1.2 Modalidad de investigacion

Esta investigacion sera de tipo descriptiva, ya que de acuerdo a Sampieri
[16], la investigacion descriptiva es una metodologia ampliamente utilizada en el
campo de la investigacion educativa y social. Su principal objetivo es describir de
manera precisa y detallada un fenémeno, evento o situacion tal como se presenta en
la realidad. Esta se enfoca en recopilar datos objetivos y precisos sobre un tema
especifico sin manipular las variables. Su finalidad es brindar una representacion
completa y veridica de la realidad observada. En este enfoque, los investigadores

se centran en responder preguntas como ";qué?", ";como?", ";cuando?" y
";dénde?", con el propdsito de crear una imagen detallada de los hechos tal como

ocurren en su entorno natural.

Ademés, es de enfoque mixto, ya que a decir de Sampieri [16] combina

elementos cualitativos y cuantitativos, es decir, se utiliza los dos enfoques para
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obtener una comprension mas completa y holistica de los efectos de la introduccion
del robot Sphero en el aprendizaje de la l6gica matematica en el nivel inicial. La
parte cualitativa, a través de la observacion y el diario de campo, permitird una
exploracion profunda de las experiencias y las interacciones de los estudiantes con
el Sphero, capturando matices y contextos que podrian escapar a la cuantificacion

directa.

Por otro lado, la parte cuantitativa, basada en los cuestionarios pretest y
postest, proporcionara datos numéricos que permitiran realizar analisis estadisticos
para evaluar de manera objetiva los cambios en el aprendizaje. La combinacién de
estos enfoques enriquecera la validez y la fiabilidad de los resultados, brindando
una perspectiva mas integral sobre el impacto de la tecnologia en el desarrollo de

habilidades l6gicas matematicas en los estudiantes de nivel inicial.

En el contexto de esta investigacion este tipo de estudio se empled para
comprender en profundidad la situacion actual en cuanto al conocimiento y
percepcion de la I6gica matematica en los estudiantes de inicial y como se modifica
al utilizar el robot Sphero como recurso educativo. A través de esta metodologia, se
obtendria informacion detallada sobre el nivel de conocimiento existente, las
opiniones y las preferencias de los profesores en relacion con las herramientas

digitales.

3.1.3 Disefio no experimental

El disefio de investigacion fue de tipo no experimental, pues a diferencia de
los disefios experimentales que implican la manipulacion controlada de variables,
los disefios no experimentales se enfocan en la observacion y descripcion de

fendmenos tal como se presentan en su contexto natural [16]. Se caracteriz6 por la
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recopilacion y el analisis de datos sin intervenir en las variables de estudio. Su
principal objetivo es observar y describir fendmenos tal como ocurren en su entorno
natural, sin aplicar manipulacion deliberada. Este enfoque se utiliza para
comprender mejor la relacién entre variables y para explorar patrones y tendencias

en situaciones de la vida real.

3.1.4 Disefo transversal

El objetivo no es evaluar cambios a lo largo del tiempo, sino capturar un
panorama instantaneo de como se da el proceso ensefianza aprendizaje en los nifios
de inicial respecto a la I6gica matematica en un momento especifico. De acuerdo a
Rodriguez y Mendivelso [17], este enfoque transversal es adecuado para lograr esta
meta, ya que permite obtener una instantanea de la situacién presente sin requerir

un seguimiento a lo largo del tiempo.

3.2 TECNICAS E INSTRUMENTOS

3.2.1 Test

Se realiz6 un pretest y postest a los estudiantes del nivel de inicial para
obtener percepciones subjetivas sobre la efectividad del Sphero en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de la 16gica matematica.

Este cuestionario constd de dos partes: el pretest y el postest. Ambos
contendrén 10 preguntas disefiadas para evaluar la comprension inicial y final de
los conceptos de l6gica matematica. Las preguntas se estructuraran de manera
similar en ambos momentos de evaluacion para permitir una comparacion directa
de los resultados. Se exploraran areas clave, como la resolucion de problemas, la
comprension de patrones y la habilidad para aplicar conceptos I6gicosen situaciones

nuevas.

El andlisis de los resultados se llevd a cabo mediante estadisticas
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descriptivas y técnicas comparativas. Se buscaron patrones de cambio en las
respuestas entre el pretest y el postest para determinar si la introduccion del robot
Sphero ha tenido un impacto significativo en el aprendizaje de la I6gica matematica.
Ademas, se analizarén los datos cualitativos recopilados a través de la observacion
y los test para obtener una comprension més completa de la experiencia de
aprendizaje. Se aplico el pre y post a los estudiantes de inicial y las entrevistas
fueron aplicadas a las dos profesoras de este nivel pero de distintas unidades

educativas.
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4. CAPITULO IV
4.1 PROPUESTAY RESULTADOS ESPERADOS
4.1.1 ESTUDIO DE FACTIBILIDAD
4.1.1.1FACTIBILIDAD OPERATIVA
En el contexto educativo actual, la implementacion de tecnologias
innovadoras ha cobrado gran relevancia. Este estudio se centra en la factibilidad
operativa de incorporar el robot Sphero Indi para apoyar el aprendizaje de la l6gica
matematica en nifios de la Educacion Inicial en la Unidad Educativa "Indoamérica”,

integrando la Educacion 4.0 y la robdtica educativa.

La introduccidn del robot Sphero Indi promete beneficios significativos para
la institucion. En primer lugar, se anticipa una mejora sustancial en el desarrollo de
habilidades l6gicas y matematicas en los nifios. Su enfoque interactivo y ludico
proporciona una experiencia de aprendizaje Unica, fomentando la participacion

activa y el pensamiento critico entre los estudiantes.

Ademas, la aplicacidn de la Educacién 4.0 junto con la robética ofrece a los
educadores una herramienta versatil para personalizar la ensefianza segun las
necesidades individuales de cada estudiante. Esta personalizacion tiene el potencial
de aumentar significativamente los niveles de retencion y comprensiéon de los

conceptos de l6gica matematica.

El estudio del nivel de aceptacion por parte del personal docente es esencial
para el éxito del sistema. Se llevo a cabo la aplicacion de un test y entrevistas para
evaluar ladisposicion y actitud del personal hacia la integracion del robot Sphero
Indi en el plan de estudios. La percepcién positiva del personal es crucial, y la

capacitacion continua serd fundamental para garantizar su comodidad y
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competencia al incorporar esta tecnologia en sus practicas educativas.

La introduccion del robot Sphero Indi no solo beneficia el desarrollo de
habilidades matematicas en los nifios, sino que también contribuye al desarrollo
cognitivo en &reas como la resolucién de problemas y la creatividad. La interaccion
temprana con la tecnologia prepara a los estudiantes para los desafios de un mundo
digital en constante evolucion. Ademas, el personal docente se beneficiara al
expandir sus habilidades en la integracion de tecnologias educativas, mejorando su
competencia en el uso de herramientas contemporaneas para la ensefianza y la

evaluacion.

De este modo, la factibilidad operativa de implementar el robot Sphero Indi
para apoyar el aprendizaje de la l6gica matematica en la Educacién Inicial en la
Unidad Educativa "Indoamérica" es altamente prometedora. El uso de una
herramienta tecnoldgica donada por la universidad, que opera con una aplicacion
gratuita y accesible desde dispositivos mdviles con sistemas iOS y Android, asegura
que tanto estudiantes como docentes puedan interactuar de manera fluida y sin
complicaciones técnicas. Ademas, la conectividad mediante Bluetooth Low Energy
(BLE) reduce significativamente el consumo de energia, facilitando sesiones de
aprendizaje continuas sin interrupciones. Esta combinacion de accesibilidad,
eficiencia energética y facilidad de uso, junto con los beneficios pedagdgicos de la
robotica educativa, respalda la viabilidad de su implementacion. El impacto
anticipado no solo mejorara el rendimiento académico de los estudiantes,
especialmente en areas de ldgica matematica, sino que también promovera el
desarrollo profesional de los educadores. La integracién de enfoques como la
Educacién 4.0 y la roboética educativa ofrece una oportunidad Unica para

transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje, posicionando a la institucion
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como un referente en la adopcion de metodologias pedagdgicas avanzadas y

tecnoldgicas.

TABLA 11

FACTIBILIDAD TECNICA

Componentes existentes en la

Institucién Descripcion
Se dispone de acceso a Internet mediante
Conexion a Internet una conexion estable y con un ancho de
banda adecuado.
En las aulas, se utilizan proyectores
Proyector multimedia multimedia para facilitar la ensefianza

mediante presentaciones visuales.
Para la implementacion de Sphero Indi,
se requieren teléfonos moviles o tabletas
Dispositivos mdviles (i0OS y Android) con sistemas iOS o Android, ya que la
aplicacion esté disefiada para estos
dispositivos.
El robot Sphero Indi utiliza tecnologia
Bluetooth Low Energy (BLE) para
conectarse de manera eficiente con los
Bluetooth Low Energy (BLE) dispositivos moviles, optimizando el
consumo de bateria y asegurando una
conexion estable durante las actividades
educativas.
Nota: Informacidn obtenida del andlisis de factibilidad dela propuesta segun la observacion de la institucion.
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TABLA 111
ANALISIS DE COMPONENTES DE HARDWARE Y SOFTWARE

Componentes requeridos Descripcion

Robot Sphero Indi Robot Sphero Indi para laimplementacion
efectiva del sistema de
aprendizaje de l6gica matematica.

Software de programacion Software gratuito que se descarga desde las
tiendas para teléfonos inteligentes tanto en
iOS y Android que permita la ejecucion del

Sphero Indi.

Aplicacion educativa interactiva Aplicacion descargable para iOS'y
Android, misma que es interactiva
disefiada para facilitar el
aprendizaje de la l6gica
matematica en nifios.

Capacitacion en la programacion de El personal docente necesita
robots capacitacionespecifica para integrar
efectivamente losrobots en el proceso
educativo.

Nota: Informacién obtenida del analisis de factibilidad de la propuesta segun la observacién de la institucion.
4.1.2 Andlisis comparativo

La institucion posee una base tecnoldgica solida, que incluye conexién a
Internet estable y proyectores multimedia, lo cual establece un punto de partida
favorable para la implementacién de tecnologias educativas avanzadas, como los
robots Sphero Indi. Un aspecto clave a considerar es que el robot Sphero Indi utiliza
una aplicacion exclusiva para dispositivos maviles, tanto iOS como Android. La
aplicacion permite controlar el robot mediante una conexion Bluetooth Low Energy
(BLE), optimizando el consumo de energia y garantizando una experiencia fluida
durante las actividades educativas. Por tanto, se requiere la disponibilidad de
teléfonos moviles o tabletas.

Ademas, la capacitacion del personal docente se presenta como un

componente esencial, ya que el uso de esta tecnologia innovadora requiere

33



conocimientos especificos que no forman parte de los recursos actuales de la
institucion. Este andlisis indica la importancia de planificar cuidadosamente la
inversion en tecnologia educativa para asegurar una implementacion efectiva y el
logro de los objetivos propuestos.

4.2 METODOLOGIA

El presente estudio se llevo a cabo utilizando el robot Sphero Indi, el cual
fue donado por la universidad como parte de su programa de apoyo a la
investigacion en educacion inicial. Este robot, disefiado especificamente para
fomentar habilidades de pensamiento computacional y resolucién de problemas en
los nifios, utiliza una aplicacion gratuita que esta disponible exclusivamente para
dispositivos mdviles. La aplicacion se puede descargar tanto en teléfonos con
sistema operativo iOS (iPhone) como Android, lo que facilita el acceso y la
implementacion del programa en una amplia variedad de dispositivos.

Una de las caracteristicas fundamentales de Sphero Indi es su conectividad
mediante Bluetooth Low Energy (BLE), un estandar de comunicacién inalambrica
que permite la transferencia de datos entre dispositivos con un consumo de energia
significativamente reducido en comparacién con el Bluetooth tradicional. El
Bluetooth Low Energy (BLE) fue disefiado para aplicaciones que requieren la
transmision de pequefias cantidades de datos a intervalos irregulares, optimizando
asi la duracion de la bateria tanto en los dispositivos emisores como en los
receptores. Este tipo de conexion es ideal para el contexto educativo, ya que permite
el uso continuo del robot sin la necesidad de recargar frecuentemente el dispositivo
0 el teléfono celular.

El software utilizado en esta investigacion se instala en teléfonos moviles,

lo cual no solo facilita el acceso y la interaccion con el robot, sino que también
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potencia la adaptabilidad del programa a diferentes entornos educativos. Al ser una
aplicacion gratuita y de facil instalacion, los docentes y estudiantes pueden integrar
rdpidamente la robética en sus actividades diarias, promoviendo el aprendizaje
ludico y tecnoldgico.

Para el proyecto de apoyo al aprendizaje de la I6gica matematica en la
Educacidn Inicial utilizando la Educacion 4.0 y la roboética educativa con el robot

Sphero Indi, las metodologias méas adecuadas podrian ser:

TABLA IV

METODOLOGIA 1

Metodologia de Desarrollo Agil

Caracteristicas: Enfoque interactivo e incremental que se adapta facilmente

a cambios en los requisitos.

Beneficios:  Permite una rapida adaptacion a las necesidades cambiantes,
fomenta la colaboracidn y la retroalimentacién continua.

Aplicacién: Ideal para proyectos donde los requisitos pueden evolucionar y
se requiere una entrega rapida de funcionalidades.

Nota: Informacidn obtenida del anélisis de las metodologias.

TABLA YV

METODOLOGIA 2

Metodologia Scrum

Caracteristicas: Marco de trabajo agil centrado en equipos pequefios y Sprint

cortos.

Beneficios: Proporciona roles definidos, procesos claros y una estructura

para la colaboracion eficiente.
Aplicacion: Adecuado para proyectos donde se pueden identificar
entregables especificos y se busca una implementacion paso

apaso.

Nota: Informacidn obtenida del andlisis de las metodologias.

35



TABLA VI

METODOLOGIA 3

Enfoque de Disefio Participativo

Caracteristicas: Involucra activamente a los usuarios finales y a los educadores
en el disefio del sistema.
Beneficios: Asegura la relevancia y aceptacion del sistema al integrar la
perspectiva de los otros.
Aplicacion: Importante para proyectos educativos, donde la participacion

activa del personal docente y los nifios es esencial.

Nota: Informacidn obtenida del andlisis de las metodologias.
4.2.1 Metodologia de Disefio Participativo

La metodologia de Disefio participativo se distingue por su enfoque
colaborativo y participativo, colocando a los usuarios finales, incluyendo
educadores y nifios, en el centro del proceso de disefio. Este método se caracteriza
por su naturaleza interactiva y flexible, permitiendo la adaptacion continua a
medidaque se recibe retroalimentacion directa de los usuarios. La flexibilidad
inherente a esta metodologia facilita ajustes en tiempo real, lo que resulta
fundamental para la creacion de un sistema educativo efectivo y alineado con las

necesidades reales de los beneficiarios.

Un aspecto clave de esta metodologia es su atencion centrada en la
experiencia del usuario, particularmente en el &mbito educativo de nifios en edad
inicial. La comprension y mejora de la experiencia de aprendizaje de los nifios se
convierte en una prioridad, garantizando que el sistema no solo cumpla con
objetivos pedagdgicos, sino que también ofrezca una experiencia educativa

enriquecedora y atractiva. La metodologia de Disefio Participativo reconoce que la
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calidad de la experiencia del usuario es esencial para el éxito y la aceptacion del

sistema.

Al involucrar a educadores y nifios desde las etapas iniciales de disefio, se
establece una base solida para la creacion de un entorno educativo que se ajuste a
sus necesidades y expectativas. La retroalimentacion continua y la colaboracién
activa aseguran que el sistema evolucione de manera coherente con los desafios y
oportunidades que surgen durante el proceso de implementacién. En resumen, la
metodologia de Disefio Participativo se presenta como un marco integral para el
desarrollo de proyectos educativos, promoviendo la co-creacion y adaptabilidad
para alcanzar resultados pedagdgicos 6ptimos.

4.2.1.1 BENEFICIOS

La relevancia del sistema y su aceptacion por parte de los usuarios son
aspectos cruciales en cualquier proyecto educativo. La metodologia de Disefio
Participativo destaca la importancia de integrar las perspectivas tanto de educadores
como de estudiantes para garantizar la pertinencia y eficacia del sistema
implementado. Al involucrar activamente a estos actores clave desde las etapas
iniciales del disefio, se establece una conexion directa con sus necesidades,

experiencias y expectativas.

La integracion de las perspectivas de educadores y estudiantes aporta una
rigueza de conocimientos que contribuye a la relevancia del sistema. Los
educadores aportan su experiencia pedagodgica, identificando las necesidades
especificas de los estudiantes y ofreciendo perspectivas sobre las mejores practicas
educativas. Por otro lado, la participacion activa de los nifios asegura que el sistema

sea diseflado de manera atractiva y adaptada a sus estilos de aprendizaje Unicos.
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La participacion activa del personal docente y los nifios no solo contribuye
a la relevancia del sistema, sino que también impacta significativamenteen su
aceptacion. Cuando los usuarios se sienten parte del proceso de disefio, aumenta la
probabilidad de que el sistema sea bien recibido y adoptado de manera entusiasta.
Esta participacion activa fomenta un sentido de apropiacion y conexiéncon el
sistema, ya que los usuarios se perciben a si mismos, como contribuyentes
importantes en la creacion de una herramienta educativa adaptada a sus necesidades
especificas.

4.2.1.2 APLICACION

La metodologia de Disefio Participativo encuentra su aplicacion ideal en
proyectos educativos donde la experiencia del usuario y la participacion de los
stakeholders son aspectos cruciales para el éxito del sistema. Este enfoque se
destaca en entornos educativos, especialmente aquellos dirigidos a nifios en edad
inicial, donde la adaptabilidad y la respuesta directa a las necesidades de los

usuarios son de suma importancia.

En proyectos educativos, la experiencia del usuario es fundamental para
garantizar que el sistema no solo cumpla con objetivos pedagdgicos, sino que
también sea atractivo, accesible y efectivo para los educadores y estudiantes. La
metodologia de Disefio Participativo, al centrarse en la participacion activa de los
estudiantes, permite un entendimiento profundo de las dindmicas educativas y las

expectativas, permitiendo asi la creacion de un sistema altamente relevante.

La flexibilidad de esta metodologia es otro aspecto destacado en su
aplicacion. La capacidad de realizar adaptaciones en tiempo real, basadas en la
retroalimentacion continua de los usuarios, permite una respuesta agil a las

necesidades emergentes. En el ambito educativo, donde los métodos de ensefianza
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y las preferencias de aprendizaje pueden variar, esta flexibilidad se vuelve crucial

para mantener la efectividad del sistema a lo largo del tiempo.

Ademaés, la metodologia de Disefio Participativo es especialmente
beneficiosa en entornos donde se busca una colaboracidn estrecha entre educadores,
estudiantes y desarrolladores del sistema. La concrecion de soluciones educativas
contribuye a un ambiente de aprendizaje més inclusivo y adaptado a las realidades
especificas de la comunidad educativa.

4.3 APLICACION DE LA METODOLOGIA DE DESARROLLO

Esta metodologia, que abarca desde la concepcién inicial hasta la
implementacion y evaluacion, proporciona un marco estructurado para el disefio
eficiente y la ejecucion efectiva de iniciativas. En este contexto, se explorara la
relevancia y los beneficios que ofrece la aplicacion de una metodologia de
desarrollo, destacando su capacidad para optimizar procesos, gestionar recursos de

manera eficaz y garantizar la entrega de resultados coherentes y de alta calidad.
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Definicién de Objetivos y Requisitos:
Colaboracién con educadores para establecer
Paso 1l = qpjetivos pedagdgicos claros y requisitos especificos
' del sistema.

Paso2 — Creacién de un plan de proyecto que incluya la
asignacién de roles, recursos y plazos de entrega.

Desarrollo de un diseiio inicial del sistema,
- considerando la integracién del robot Sphero Indiy
su interaccién con la Educacién 4.0.

Implementacién del sistema en iteraciones cortas,
- con entregas continuas de funcionalidades
especificas, priorizando las necesidades educativas

Pasos del proceso de |
implementacién R \ Realizacién de pruebas a lo largo del desarrollo para
| garantizar la funcionalidad y la integracién efectiva

del robot Sphero Indi en el sistema.

Obtencién de retroalimentacién activa de
educadores y estudiantes, ajustando el sistema
segun las experiencias y necesidades reales.

Implementacién gradual del sistema en el entorno
educativo, comenzando con grupos piloto antes de
una implementacién completa en la Unidad
Educativa.

Proporcionar capacitacién a educadores y soporte
técnico para garantizar una adopcién efectiva del
sistema y del robot Sphero Indi.

Fig. 5. Pasos para la implementacién de la metodologia
Nota: Se disefio una secuencia para ejecutar el proceso de implementacion de la metodologia.

4.4 RESULTADOS

Estos resultados provienen de la aplicacion de una clase de ldgica
matematica en el nivel de inicial de la Unidad Educativa “Indoamérica” y en la
Unidad Educativa “12 de Noviembre”. En la primera institucion se aplica el robot
Sphero Indi, mientras que, en la segunda se da una clase con una metodologia
regular. De este modo, se plantea realizar una comparacion para saber cuél de las
dos opciones es la mas adecuada para ensefiar y motivar al estudiantado de nivel
inicial.

En la tabla 7 se observa la matriz de la saturacion de entrevistas que se
realizaron a las docentes, donde se puede encontrar informacion sobre la
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implementacion de los robots en la I6gica matematica.

TABLA VII

CATEGORIZACION DE LA ENTREVISTA DE LA DOCENTE 1

Extractos de la

Categoria Descripcion de la docente 1 X
entrevista

"Estimula el
razonamiento légico,
la capacidad de

Importancia de la Desarrollo del pensamiento,
I6gica matematica razonamiento l6gico, resolucion de
en la educacion  problemas, creatividad, autonomia,

inicial confianza en si mismos. o
de problemas.

Conceptos abstractos, dificultad para La correccion de

comprender conceptos como
cantidad, tiempo, espacio y nociones,
corto periodo de atencion, diversidad
de niveles de desarrollo, percepcion

negativa de las matematicas.

Desafios y
oportunidades de
ensefiar logica
matematica en
educacion inicial

la dificultad para

como cantidad,
tiempo, espacio y
nociones."
"Esta experiencia

Beneficios de la Experiencia ludica, aprendizaje puede ser muy

robotica para el visual y kinestésico, aprendizaje
aprendizaje de  significativo, motivacion, atencion,
I6gica matematica aprendizaje natural y tangible.

motivan a aprender
mientras juegan
experimentando con
este robot."

analisis, la resolucion

conceptos abstractos,

comprender conceptos

divertida. Los nifios se

"Motiva a los nifios a

Ventajas de la  Mayor atencién, aprendizaje natural,

robética sobre experiencia divertida e interactiva,
enfoques aprendizaje por ensayo Yy error,

tradicionales  autonomia y confianza en si mismos.

aprender de forma

en una experiencia
divertida e
interactiva.”
Falta de experiencia docente con la  "Uno de los aspectos

Desafi
in?ea rgi (Ij: de comprender conceptos abstractos, ser que nosotros como
g falta de familiaridad con el uso de  docentes. No tenemos
robdtica en la . - L .
ensefianza robots o dispositivos moviles, experiencia con la
dificultad para manipular el robot o robotica o la
dispositivos moviles. programacion.”

tener mejor atencién y

natural. Se convierte

robdtica o la programacién, dificultad mas desafiantes puede

Fuente: Informacion obtenida de las entrevistas aplicadas a las docentes.
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TABLA VIII

CATEGORIZACION DE LA ENTREVISTA DE LA DOCENTE 2

Categoria Docente 2 Extractos de la entrevista
Importancia Desarrollo del pensamiento,
de la l6gica razonamiento l6gico,  "Estimula el razonamiento légico, la
matematica en resolucion de problemas, capacidad de analisis, la resolucion
la educacion creatividad, autonomia, de problemas."
inicial confianza en si mismos.
] Conceptos abstractos,
Desafios y -
: dificultad para comprender " .
oportunidades . La correccion de conceptos
~ conceptos como cantidad, o
de enseilar . . . abstractos, la dificultad para
. tiempo, espacio y nociones,
l6gica : . comprender conceptos como
matematica en corto periodo de atencion, cantidad, tiempo, espacio
- diversidad de niveles de » 1EMPO, ESpacio’y
educacion - nociones.
. desarrollo, percepcion
inicial ; o
negativa de las matematicas.
Beneficios de Experiencia ludica,
la robdtica aprendizaje visual y "Esta experiencia puede ser muy
para el Kinestésico, aprendizaje divertida. Los nifios se motivan a
aprendizaje de significativo, motivacion, aprender mientras juegan
I6gica atencion, aprendizaje natural experimentando con este robot."”
matematica y tangible.
Mayor atencion, aprendizaje
Ventajas de la natural, experiencia "Motiva a los nifios a tener mejor
robdtica sobre  divertida e interactiva, atencion y aprender de forma
enfoques aprendizaje por ensayo y natural. Se convierte en una
tradicionales error, autonomia y confianza experiencia divertida e interactiva.”
en si mismos.

Falta de experiencia docente
con la robdtica o la
programacion, dificultad de

. "Uno de los aspectos mas
Desafios de comprender conceptos P

desafiantes puede ser que nosotros

integrar la abstractos, falta de
LS T como docentes. No tenemos
roboticaen la familiaridad con el uso de . o
~ . . experiencia con la robdtica o la
ensefianza robots o dispositivos

L. e rogramacién."
moviles, dificultad para prog

manipular el robot o
dispositivos moviles.
Fuente: Informacidn obtenida de las entrevistas aplicadas a las docentes.

Los docentes subrayan la importancia fundamental de cultivar habilidades
de pensamiento légico desde una edad temprana. Argumentan que este enfoque
estimula el razonamiento, la capacidad de analisis y la resolucion de problemas en

los nifios. Ademas, destacan como el aprendizaje de la l6gica matematica promueve
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la creatividad y la flexibilidad mental al fomentar la exploracion de diferentes
soluciones. En este sentido, el desarrollo de estas habilidades no solo es
academicamente beneficioso, sino que también fortalece la autonomia y la

confianza en si mismos de los nifios al descubrir sus propias estrategias.

Sin embargo, los docentes también identifican una serie de desafios al
ensefiar estos conceptos en la educacion inicial. La correccion de conceptos
abstractos y la diversidad de niveles de desarrollo en los nifios se presentan como
obstéculos significativos. Ademas, sefialan la dificultad para mantener la atencion

de los nifios durante actividades prolongadas y dinamicas.

En este contexto, la introduccion de la robotica, especificamente a través del
uso del robot Sphero Mini, emerge como una estrategia prometedora para facilitar
el aprendizaje de la 16gica matemaética. Los docentes enfatizan cdmo esta tecnologia
transforma la experiencia educativa, convirtiéndola en una actividad ludica y
motivadora para los nifios. Al experimentar con el robot, los estudiantes pueden
visualizar y manipular conceptos abstractos de manera tangible, lo que potencia un
aprendizaje més significativo. Ademas, la robdtica estimula el aprendizaje visual y

Kinestésico, involucrando varios sentidos en el proceso educativo.

Comparado con los enfoques tradicionales, el uso de la robdtica ofrece
varias ventajas. La experiencia interactiva y divertida del aprendizaje con el robot
aumenta la motivacion y la atencion de los nifios, lo que a su vez fomenta la
autonomia y la confianza en si mismos. Sin embargo, los docentes también
reconocen que la integracion efectiva de la robotica en las actividades de ensefianza
presenta desafios. La falta de experiencia y formacion en el uso de esta tecnologia
puede obstaculizar su implementacion exitosa en el aula. Ademas, algunos

estudiantes pueden tener dificultades para comprender y manipular el robot, lo que
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requiere adaptaciones en las actividades y una atencién individualizada.

A pesar de estos desafios, los docentes expresan una retroalimentacion
positiva sobre el impacto de la robética en el aprendizaje de los estudiantes. Los
nifios muestran un gran entusiasmo y motivacion al utilizar el robot, lo que se refleja
en su participacion activa en las actividades y en su disposicion para explorar
nuevos conceptos. Ademas, los educadores observan cémo el uso de la roboética
enriquece el aprendizaje de la légica matematica al proporcionar una experiencia

educativa mas rica y significativa.

De este modo, el analisis de las entrevistas destaca el potencial
transformador de la robética en la educacion inicial para mejorar el aprendizaje de
la I6gica matematica. Esta tecnologia ofrece oportunidades Unicas para motivar y
comprometer a los estudiantes en su proceso de aprendizaje, preparandolos para
enfrentar los desafiosdel siglo XXI.

4.5 Andlisis de resultados del test de I6gica matematica en la UEI

TABLA IX

PRETEST APLICADO A NINOS DE INICIAL 1 EN LA UEI

Parcialmente Logrado Logrado Logrado Logrado

L No No Parcialmente - ;
Actividad logrado con con sin sin
logrado logrado logrado
ayuda ayuda ayuda ayuda
Patrones y F % F % f % f %
Secuencias 3 23.08 1 7.69 7 53.85 2 15.38
Clasificacion
y 2 15.38 3 23.08 2 15.38 6 46.15
Agrupacion
Conceptos 5 3545 4 30.77 0 0 4 30.77
de Tamafio
Relaciones 45 77 0 0 6  46.15 3 2308
Espaciales
Resolucién
de 3 23.08 6 46.15 0 0 4  30.77
Problemas

Fuente: Informacidn obtenida de los test aplicados a los estudiantes.
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El andlisis de los resultados del pretest aplicado a los estudiantes de la
Unidad Educativa Indoamérica revela variaciones significativas en el desempefio
de los alumnos en diversas actividades académicas. En la seccion de Patrones y
Secuencias, se observa que el 53.85% de los estudiantes logré con ayuda, lo que
sugiere dificultades en la comprension autdnoma de estos conceptos. Por otro lado,
solo el 7.69% demostrd un nivel parcial de logro, indicando un area de mejora en

la asimilacion inicial de patrones y secuencias sin asistencia.

En cuanto a Clasificacion y Agrupacion, destaca que el 46.15% logré sin
necesidad de ayuda adicional, lo cual refleja una mejor comprension de estos
conceptos por parte de los estudiantes. Sin embargo, un 15.38% aln requiere
asistencia para alcanzar el nivel esperado, sefialando una oportunidad para

fortalecer habilidades especificas en esta area.

Los Conceptos de Tamafio presentaron desafios significativos, con un
38.46% de los estudiantes sin lograr comprender estos conceptos y ningun
estudiante alcanzando el nivel de logro con ayuda. Esto indica la necesidad de
explorar métodos educativos alternativos para mejorar la comprension de estos
conceptos. En cuanto a Relaciones Espaciales, se observo que el 30.77% de los
estudiantes no logro la actividad, mientras que un 46.15% necesit6 asistencia para
completarla. Esto resalta la importancia de desarrollar habilidades espaciales dentro

del curriculo educativo.

Finalmente, en Resolucion de Problemas, el 46.15% logré parcialmente la
tarea, mientras que un 23.08% no logro resolver problemas. Es notable la ausencia
de estudiantes que lograron resolver problemas con ayuda, lo cual puede indicar la

necesidad de implementar estrategias mas efectivas para apoyar el desarrollo de
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habilidades de resolucién de problemas.

TABLA X

POSTEST APLICADO A NINOS DE INCIAL 1 EN LA UEI

Actividad No No Parcialmente  Parcialmente Logrado Logrado Logrado Logrado

logr logrado logrado logrado conayuda conayuda sinayuda sinayuda
ado
F % f % f % f %
Patrones y 1 7.69 1 7.69 8 61.54 3 23.08
Secuencias
Clasificacion y
Agrupacion 1 7.69 2 15.38 2 15.38 8 61.54
Conceptosde 0 2 15.38 3 2308 8 61.54
Tamafo
Relaciones
Espaciales 1 769 3 23.08 7 53.85 2 15.38
Resoluci6n de 0 0 3 23.08 5 3846 5 38.46
Problemas

Fuente: Informacion obtenida de los test aplicados a los estudiantes.

El andlisis de la tabla muestra el desempefio de los estudiantes en diferentes
actividades segun el pretest aplicado. En la seccion de Patrones y Secuencias, se observa
que el 53.85% de los estudiantes logré con ayuda, mientras que solo el 7.69% alcanz6 un
nivel parcial de logro sin asistencia. Esto indica dificultades significativas en la

comprension auténoma de patrones y secuencias entre los estudiantes evaluados.

En Clasificacion y Agrupacion, el 46.15% logré sin ayuda, reflejando una solida
comprension de estos conceptos por parte de una parte significativa de los estudiantes. Sin
embargo, un 15.38% aln requirio asistencia para alcanzar el nivel deseado, lo que sugiere
areas especificas que podrian beneficiarse de un apoyo adicional o una revision en los
métodos de ensefianza. Los conceptos de tamafio presentaron desafios considerables, con
un notable 38.46% de los estudiantes sin lograr comprender estos conceptos. Ademas,
ningun estudiante logré con ayuda, indicando una necesidad critica de ajustes en la

metodologia de ensefianza para mejorar la asimilacion de estos contenidos.

Las Relaciones Espaciales mostraron que el 30.77% de los estudiantes no logro la
actividad y un 46.15% requirié ayuda para lograrlo. Esto resalta la necesidad de mejorar
las habilidades espaciales en el curriculo educativo para apoyar mejor a los estudiantes en

esta area. Finalmente, en Resolucion de Problemas, el 46.15% logré parcialmente la tarea
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y el 23.08% no logro resolver problemas. La ausencia de estudiantes que lograron con
ayuda (0%) sugiere un &rea especifica donde se deben implementar estrategias mas
efectivas para apoyar el desarrollo de habilidades de resolucién de problemas entre los
estudiantes evaluados.

TABLA XI

CHI-CUADRADO ENTRE PRETEST Y POST-TEST

Actividad  Chi-cuadrado (¥?) Grados de libertad (gl) VValor de p

Patrones y Secuencias 8.042 3 0.887
Clasificacion y Agrupacion 9.538 3 0.912
Conceptos de Tamafio 7.286 3 0.731
Relaciones Espaciales 8.636 3 0.850
Resolucion de Problemas 9.857 3 0.978

Fuente: Informacion obtenida de los test aplicados a los estudiantes.

El analisis de chi - cuadrado fue realizado para evaluar la asociacion entre
elmomento del test (pretest vs. post-test) y el desempefio en diversas actividades
relacionadas con la l6gica matematica. Los resultados muestran que para todas las
actividades evaluadas, el valor de p es mayor que 0.5, lo que indica que si hay
suficiente evidencia para rechazar la hipétesis nula de que no existe una asociacion

significativa entre el momento del test y el desempefio.

Especificamente, para las actividades de patrones y secuencias, clasificacion
y agrupacion, conceptos de tamarfio, nimeros y cantidades, relaciones espaciales, y
resolucion de problemas, los valores de chi-cuadrado fueron 8.042, 9.538, 7.286,
8.143, 8.636, y 9.857 respectivamente, con 3 grados de libertad en cada caso. Esto
sugiere que la implementacion del robot Sphero muestra una mejora
estadisticamente significativa en el desempefio de los estudiantes en estas areas de

I6gica matematica, segun los datos analizados.
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5. CAPITULO V
5.1 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1.1 CONCLUSIONES

El estudio ha proporcionado conclusiones significativas en relacion con los
objetivos establecidos para investigar y promover el aprendizaje de la l6gica
matematica en nifios de educacion inicial, utilizando la rob6tica como herramienta
educativa. Se ha disefiado una metodologia de ensefianza destinada a capacitar a los
docentes sobre como ensefiar l6gica matematica utilizando el robot como
herramienta educativa. Este disefio metodoldgico se basa en la comprension de las
necesidades y capacidades de los nifios en esta etapa de desarrollo, asi comoen la
identificacion de estrategias efectivas para fomentar el aprendizaje activo y
experiencial. La capacitacion de los docentes en el uso del robot como recurso
didactico se presenta como un paso crucial para aprovechar al maximo el potencial

de esta tecnologia en el aula.

Ademas, se ha llevado a cabo la implementacion de talleres sobre la
metodologia disefiada, con el objetivo de permitir que los nifios de educacién inicial
aprendan légica matematica a través de la interaccion con robots, bajo la
supervisién y orientacion de los docentes. Estos talleres no solo han proporcionado
a los nifios la oportunidad de experimentar y explorar conceptos matematicos de
manera préactica y divertida, sino que también han permitido a los docentes observar
y evaluar el progreso de sus estudiantes en tiempo real.

5.1.2 RECOMENDACIONES

Con base en las conclusiones obtenidas del estudio sobre el uso de la

robotica en la ensefianza de la 16gica matematica en la educacion inicial, se derivan

una serie de recomendaciones clave para mejorar la implementacién de esta
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metodologia en el aula:

Es fundamental continuar explorando y desarrollando técnicas de ensefianza
adaptadas a las necesidades y capacidades especificas de los nifios en la etapa inicial
de su educacion. Esto implica realizar evaluaciones periddicas del nivel de
conocimiento y comprension de los estudiantes en relacion con los conceptos de
I6gica matemaética, lo que permitird ajustar y mejorar continuamente las estrategias

pedagogicas empleadas.

También se sugiere proporcionar una formacion continua y especializada a
los docentes sobre como integrar de manera efectiva la robdética en la ensefianza de
la l6gica matematica. Esta formacion deberia incluir tanto aspectos técnicos
relacionados con el uso del robot como herramienta educativa, como enfoques
pedagogicos innovadores para maximizar su impacto en el aprendizaje de los nifios.
Es importante continuar organizando talleres y actividades practicas que permitan
a los nifios interactuar directamente con los robots y aplicar los conceptosde l6gica
matematica de manera experiencial. Estos talleres deben ser disefiados demanera
que fomenten la participacion activa de los estudiantes y les brinden la oportunidad

de experimentar con diferentes soluciones y enfoques de aprendizaje.

Por ultimo, no se observa una mejora estadisticamente significativa en el
desempefio de los estudiantes después de una Unica sesion de aprendizaje con el
robot Sphero, por lo que se recomienda que para que los beneficios del uso del robot
se materialicen completamente es necesario considerar una aplicacion del robot a

clases de l6gica matematica de al menos 3 sesiones de aprendizaje.
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ANEXOS

Anexo 1 Test de Logica Matematica para Nivel Inicial

Actividad Descripcién No logrado (1) Parcialmente | Logrado con | Logrado sin Observaciones
logrado (2) ayuda (3) ayuda (4)
El nifio debe identificar y
Patrones y continuar una secuencia
Secuencias de colores (rojo, azul,

rojo, azul, ...).

Clasificacion y
Agrupacion

El nifio debe clasificar
bloques de construccion
por color y forma.

Conceptos de

El nifio debe ordenar
juguetes de diferentes

Tamafio tamafios de mayor a
menor.
El nifio debe asociar
Ndameros y tarjetas con nimeros del
Cantidades 1 al 10 con la cantidad
correcta de objetos.
El nifio debe colocar
. juguetes "dentro de la
Relaciones ! g o
. caja", "encima de la
Espaciales

caja”, "al lado de la caja",
etc.

Resolucion de
Problemas

El nifio debe armar un
rompecabezas sencillo
(de 6-10 piezas).
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Anexo 2 Software de robot Sphero Indi

ESPECIFICACIONES TECNICAS

e Tiempo de carga: 1h 40 min.

e Tiempo de reproduccién con carga
completa:> 1h

« Velocidad maxima maxima:~1,6 m/s

« Version de Bluetooth: Bluetooth Low
Energy (BLE)

« Alcance de Bluetooth: 30 pies (10 m)

APP EDU JR

and>3o0iD

Controle la Forma en que los indi reaccionan
al mundo a través de bloques de
programacion intuitivos pero potentes o
mejore las habilidades de pensamiento
computacional creando nuevos patronesy
resolviendo acertijos.

Contiene:

e 1 robot individual

» 20 baldosas de colores de caucho
duraderas y sin latex

1 estuche de estudiante

15 tarjetas de desafio de —
programacion para principiantes /]\
1 guia de inicio rapido

2 hojas de pegatinas decorativas para
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Anexo 3 Programacion del robot Sphero Indi

Anexo 4 Aplicacion
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Anexo 5 Asentimientos

ASENTIMIENTO INFORMADO

Titade &k Proyeciss DESARROLLO DE UNA METODOCOGIA PARA APOYAR
EL APRENDIZAIE DE LA LOGICA MATEMATICA EN NIROS DE EDUCACION
INICIAL EN LA UNIDAD EDOCATIVA “INDOAMERICA™ MENANTE EL USO
DE LA EDUCACION 4.0

Imtigsler Respeansdle: Lo h Guangaai

Amstia | dc Scioube del D12

Bacus dive, M parsbee o5 Lissoh Gussged, soy estalisnie 00 by Facabial de
Sagewicria, lindwsr y Prolucibn. sy ags peqon oy Uevasdo @ caha mi kibaje

.
)

Firea &l ssnfianie

ke

Jirmea del Panicipessc
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