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Resumen

Este estudio plante6 como objetivo general determinar la influencia de las
estrategias ludicas virtuales en la mejora del pensamiento l6gico matematico en
estudiantes con necesidades educativas de una Institucion Educativa del Guayas,
2022. La variable estrategias ludicas virtuales se sustentan en la teoria de
adaptacion tecnoldgica virtual en educacion de Balza (2022) y la variable
pensamiento lI6gico matematico se sustenta en la teoria del desarrollo cognitivo de

Piaget.

El estudio, se desarroll6 bajo el enfoque cuantitativo y de disefio preexperimental.
La muestra fue de 18 nifios, a quienes se aplicé un pre y post test. Los resultados
mostraron que el 83% de los nifilos con NEE presentan en el pre test un bajo nivel
de pensamiento l0gico matematico antes de aplicar las estrategias ludicas virtuales,
lo cual cambia, cuando se aplican las estrategias, puesto que el 100% de los nifios
de NEE en el post test alcanzaron un nivel alto de pensamiento I6gico matemaético.
Se concluye que el valor de comparacion de rangos la prueba de Wilconxon fue de
-4,832 y el valor de significancia (Sig.) es 0,000, lo cual determina que existe
diferencia significativa entre el antes y después de la aplicacion de las estrategias
lGdicas virtuales para mejorar el pensamiento I6gico matematico en estudiantes con
NEE.

Palabras clave: Estrategias, ludicas, virtuales, l6gico, matematico
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Abstract

The general objective of this study was to determine the influence of virtual play
strategies on the improvement of mathematical logical thinking in students with
educational needs from an Educational Institution in Guayas, 2022. The virtual play
strategies variable is based on the theory of virtual technological adaptation in
Balza's education (2022) and the mathematical logical thinking variable is based on

Piaget's theory of cognitive development.

The study was developed under the quantitative approach and pre-experimental
design. The sample consisted of 18 children, to whom a pre and post test was
applied. The results showed that 83% of the children with SEN present a low level
of mathematical logical thinking in the pretest before applying the virtual playful
strategies, which changes when the strategies are applied, since 100% of the
children of SEN in the post test reached a high level of mathematical logical thinking.
It is concluded that the range comparison value of the Wilconxon test was -4.832
and the significance value (Sig.) is 0.000, which determines that there is a significant
difference between before and after the application of virtual play strategies for
improve mathematical logical thinking in students with SEN.

Keywords: Strategies, playful, virtual, logical, mathematical
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l. INTRODUCCION

A nivel mundial la Organizacion de Cooperacion y Desarrollo Econémico (OCDE,
2017) dio lugar al examen “Programa para la evaluacion Internacional de Alumnos”
(PISA) basado en la evaluacion de habilidades y conocimientos de la comprension
lectora, area de matematicas y area de ciencias. Este examen realizado en el 2018
indic6 que China y Singapur adquirieron los mejores resultados en las tres
asignaturas. Por otro lado, paises de América Latina obtuvieron una puntuacion
menor al promedio, Chile obtuvo un buen resultado, teniendo el lugar 43 a nivel
mundial, seguido por Uruguay y Costa Rica. Se muestra que muchos estudiantes
que presentan un nivel muy bajo en el area de competencias de matematicas,
pueden perder el interés en estudiar y abandonar los estudios por completo (ODCE,
2017).

Asimismo, el Estudio Regional Comparativo y Explicativo (ERCE, 2019) menciona
que participaron paises del Caribe, ademas de Argentina, Colombia, Pera, México,
Honduras, Cuba, Ecuador, Costa Rica, Guatemala, Salvador, Uruguay, Republica
Dominicana, evaluando a estudiantes sexto grado en la materia de matematicas
dando como resultado los logros de cada pais identificando sus debilidades y
fortalezas en la cual estos analisis permite que cada pais pueda realizar una
reflexion sobre que contenidos priorizar en el aprendizaje y asi abordar las metas
propuestas de la agenda de educacién 2030 (ERCE, 2019).

A nivel nacional el Instituto Nacional de Evaluacion Educativa (INEVAL, 2013),
presentd los resultados establecidos en el sistema de evaluacion, segun los
estudios los de estudiantes de todo el territorio nacional de cuarto, séptimo y décimo
afo fueron evaluados en el area de matematicas, de los resultados se obtuvo que
el 25,3% de los estudiantes de cuarto grado de béasica no alcanzaron el nivel
suficiente en matematicas, los estudiantes de séptimo afio de bésica presentaron
una puntuacion insuficiente, 54,5% en el area de matematicas. En cuanto a la
totalidad del promedio que se obtuvo en una calificacion sobre 1000 puntos, cuarto
grado obtuvo 653 y séptimo 670 puntos. (INEVAL ,2018).

El Ministerio de Educacion del Ecuador ha creado el programa UDAI (Unidad

distrital de Apoyo a la Inclusion) que brinda atencion psicopedagogica en la que



realiza una evaluacion, nifios con necesidades educativas especiales, en el
progreso de sus potencialidades, habilidades e integracion favoreciendo su acceso
al sistema educativo (Unidad Distrital de Apoyo a la Inclusién, 2019). Por medio de
la evaluacion psicopedagdgica recalca que los estudiantes presentan dificultades
en el razonamiento l6gico matematico, dificultades que dan como resultados un

indice bajo en sus procesos de aprendizaje. (MINEDUC, 2021).

En una institucion educativa localizada en la provincia del Guayas, se ha
evidenciado en la revision de informes, que existen estudiantes que muestran
dificultades en el conteo, escritura de nameros, dificultad en el calculo mental,
errores en las operaciones, error conceptos numéricos, falencias en la seriacion,
error en ordenar nimeros, razonamiento l6gico matematico, y orientacion espacial
limitada, lo que ha motivado desarrollar una propuesta de estrategias ladicas
virtuales para potenciar las destrezas del pensamiento l6gico matematico. Este
estudio plantea determinar actividades ludicas virtuales que ayuden de forma
significativa a mejorar en el pensamiento l6gico basado en el &area de las
matematicas, surgen la siguiente interrogante para la formulacion del problema
¢,COmo las estrategias ludicas virtuales influyen en el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico en estudiantes con necesidades educativas especiales de una
institucién educativa del Guayas, 20227

Esta investigacion se justifica teéricamente en funcién al analisis de un conjunto de
teorias que fundamenten, definan y dimensionen las variables de estudio,
enfocadas al uso de estrategias ludicas virtuales como procedimiento de
ensefianza a niflos con necesidades educativas especiales del sexto de educaciéon
basica y asi proponer estrategias que se enfoquen en potenciar su aprendizaje de
manera estratégica. En lo metodoldgico se desarrollara actividades de estrategias
ltdicas virtuales que permiten mejorar el pensamiento de l6gico matematico y se
utilizara la prueba de despistaje de matematicas para el pretest y postest y evaluar
los procesos del area de matematicas en los estudiantes. En lo practico y con los
resultados obtenidos se pretende desarrollar estrategias con base al uso de
recursos virtuales educativos para ayudar a nifios en su desarrollo de pensamiento

l6gico matemaético. Se considera la justificacién social que dara respuestas Utiles



para que la institucion educativa permita usar estas estrategias favoreciendo un

mejor aprendizaje y frenar la desercion estudiantil.

La justificacidon descrita se establece que para esta investigacion el objetivo general
se direcciona en: Determinar la influencia de las estrategias ludicas virtuales en la
mejora del pensamiento logico matematico en estudiantes con necesidades
educativas de una Institucion Educativa del Guayas,2022 y sus objetivos
especificos: Determinar como influye las estrategias ludicas en las relaciones
espaciales de orientacion, organizacion y direccionalidad en estudiantes con
necesidades educativas de una Institucion Educativa del Guayas, 2022.
Determinar cémo influyen las estrategias ludicas virtuales en la resolucién de
problemas de diferentes criterios de desempefo en estudiantes con necesidades
educativas de una Institucion Educativa del Guayas, 2022. Determinar como
influyen las estrategias ludicas virtuales en la resolucién de problemas numéricos
en estudiantes con necesidades educativas de una Institucion Educativa del
Guayas, 2022.

Ademas, como hipoétesis general se tuvo: H1 Las estrategias ludicas virtuales
mejoran significativamente el pensamiento l6gico matemético en estudiantes con
necesidades educativas especiales de una institucion educativa del Guayas, 2022.
Como hipotesis especifica se tendra H1: Las estrategias ladicas virtuales mejoran
significativamente las relaciones espaciales de orientacion, organizacion y
direccionalidad en estudiantes con necesidades educativas especiales de una
institucién educativa del Guayas, 2022. H2: las estrategias ludicas virtuales
mejoran significativamente la resolucion de problemas de diferentes criterios de
desempefio en estudiantes con necesidades educativas especiales de una
institucién educativa del Guayas, 2022. H3: Las estrategias ludicas virtuales
mejoran significativamente la resolucion de problemas numéricos en estudiantes
con necesidades educativas especiales de una institucion educativa del Guayas,
2022.



Il. MARCO TEORICO

Se revisaron antecedentes desde el punto de vista referencial en la cual otros
estudios de Cianfanelli et al. (2018), en el estudio enfocado en el “Aprendizaje
ludico para nifios con necesidades especiales”, por lo que plantea como objetivo
analizar el aprendizaje ludico para alumnos con necesidades educativas especiales
constatando que en la actualidad de las escuelas europeas existe alrededor del
15% al 20% de los alumnos que presentan diferentes tipos de “Necesidades
Educativas Especiales”. Para dar respuesta las escuelas siguen el Plan de
Aprendizaje Personalizado (PDP), una herramienta util para disefiar modelos
operativos, estrategias, sistemas y criterios de aprendizaje para cada alumno. Esta
investigacion fue descriptiva con enfoque mixto en la que se tuvo la informacion
necesaria por medio de la encuesta y se realizé una observacion en el aula para
evidenciar la aplicacion de estrategias ludicas. Este estudio obtuvo como resultado
particular la relevancia en el tema de la gestién del entretenimiento y el aprendizaje
lidico a través de sistemas digitales que ofrecen una “interaccion ludica”, por lo
tanto el 22% aplica un aprendizaje ladico mientras que el 78% nunca lo hace, se
concluye que los diversos operadores involucrados en el tratamiento de los
trastornos y también para los padres es de gran importancia contar con
herramientas de apoyo adecuadas, eficientes y flexibles que respeten los deseos y
el entusiasmo de los nifios de diferentes edades, sin crear un afiadido psicoldgico

y social

Gonzalez (2019) en el articulo titulado “El aula virtual como herramienta para
aumentar el grado de satisfaccion en el aprendizaje de las matematicas” describe
como objetivo disefiar el aula de forma virtual para el proceso de aprendizaje en el
area de matematicas dirigido a estudiantes de tercer afilo de una escuela,
fortaleciendo los contenidos en cuanto a la resolucion de problemas, y con esto el
estudiante desarrolle sus conocimientos propios, por lo tanto, se obtuvo que el 36%
de los estudiantes que estuvieron en el curso del aula de manera virtual mejoro su
atencion y aumento de manera significativa el proceso de estudio de las
matematicas. Lo que se concluye de la investigacion es que los temas que se

realizaron fueron de total agrado para los estudiantes, las cuales le permitié



rectificar sus propios errores y aplicarlo en su vida cotidiana en el area del

aprendizaje y las matematicas.

Moreno et al. (2021) En su programa de estrategias pedagogicas de los entornos
virtuales en tiempos de pandemia por covid-19 tuvo como objetivo principal
implementar el uso de estrategias pedagogicas de forma virtual que permitan a los
estudiantes continuar su aprendizaje desde el hogar. La metodologia que se uso
fue la investigacion de accion con un disefio basada en el campo, y el uso de la
técnica de la observacion complementando con la entrevista. A través de la
interaccion docente y estudiantes aporto a la permanencia de los mismos, en la que
se refleja en menos de 1% de desercion escolar; evidenciada en logros. Se
concluye que el uso de las aplicaciones de estratégicas de forma virtual, asi como
las guias dirigidas, talleres mediante el uso de los tics, crea un ambiente
escolarizado 6ptimo, y la interaccidén del docente y del estudiante, favoreciendo los

procesos de aprendizaje, y asi mismo en el desempefio académico.

Grisales (2018) en el estudio sobre “Uso de recursos tecnoldgicas para el
aprendizaje de las matematicas: retos y perspectiva” menciona sobre el uso de las
técnicas tecnoldgicas aplicados en el proceso de ensefianza, como en el caso
especifico de las mateméticas en un entorno virtual, establece cuales son las
perspectivas y los desafios que se visualizan en los actores involucrados en este
caso los docentes y estudiantes, debido a que define de una manera personalizada
el aprendizaje de los estudiantes, de tal manera la investigacion tuvo un enfoque
cualitativo donde se identific6 y se describe los métodos utilizados en las
matematicas. Teniendo en cuenta como objetivo aumentar su grado de satisfaccion
en esta area. Como resultados este estudio arrojo que 43% de los alumnos
establece un nivel mayor cuando utilizan técnicas para el desarrollo de aprendizaje.
Concluyendo los procesos de légica matematica son Utiles en la comprensiéon y
resolucién de problemas, usando su formacion de manera virtual da la oportunidad
qgue los estudiantes tengan un nivel de motivacion satisfactorio, favoreciendo la

construccion de nuevos conocimientos, usando la pedagogia y la tecnologia.

Flores et al. (2021) en su trabajo investigativo estrategias y competencias digitales
tiene como objetivo principal establecer el uso de las estrategias didacticas y las

competencias digitales en la ensefianza de los maestros. Esta investigacion con



alcance correccional de enfoque cuantitativo y no experimental, con una muestra
de 217 docentes, se muestra que las estrategias didacticas inciden de manera
significativa en la practica de ensefianza de los maestros, se muestra el valor en la
prueba de Pseudo R2 de Nagelkerke obteniendo (0,885). Por otra parte se
menciono que las competencias digitales tienen una frecuencia con alta intensidad
en las practicas de instruccion para el aprendizaje (Wald=392,525; p=0,000<0,05).
Se concluye que las autoridades de la institucion deben dar lugar a diferentes areas
para la formacion de estrategias innovadoras y de competencia digital generando

interés en la investigacion y en aprendizaje

Sandoval (2018) en su proyecto de investigaciéon “Entornos virtuales para el
aprendizaje ludico para fortalecer de la dimensién socio afectiva” plantea como
objetivo principal disefiar métodos por medio de herramientas digitales ludicas para
el fortalecimiento socio afectivo. Esta investigacion es de enfoque mixto y se realizo
la recoleccién de datos cuantitativos y cualitativos en la investigacion. Ademas,
menciona que el uso de la tecnologia permite que se genere nuevas modalidades
de educacion, en si formando tendencia hacia los ambientes virtuales de
aprendizaje (AVA), este aprendizaje se puede organizar de muchas maneras con
el uso de herramientas y metodologias de aprendizaje, trabajo en grupo, esto
aplicado en el contexto educativo da resultados positivos ya que el 50 % de los
docentes se sienten en confianza de usar medios tecnoldgicos, en consecuencia
de estos resultados se estima que el 90% de las actividades ludicas fortalece el
aprendizaje se concluye que el uso de estas estrategias virtuales dinamiza y ayuda
en el proceso de aprendizaje, convirtiéndose en un aprendizaje motivador
mejorando las practicas educativas en el aula y actuando de manera correcta en el

desempefio académico, en las relaciones socio afectivas de los estudiantes.

Azuero et al. (2021) en su investigacion trabajo de cooperacién y competencias
digitales en las practicas pedagdgicas en los tiempos de pandemia muestra tiene
objetivo principal establecer la incidencia del trabajo de cooperacién y las
competencias digitales en cuanto a las practicas pedagodgicas. Esta investigacion
de disefio no experimental teniendo un enfoque cuantitativo, utilizando como
técnica la encuesta y como instrumento el cuestionario. La encuesta fue aplicada a

los docentes y dio como resultado la eficacia del trabajo grupal donde el 37.6% fue



de nivel inferior, el 48.7% de nivel promedio y el 13.7% nivele superior. Donde el
modelo logistico es muy significativo (x2=246; p<0,05) en la que se concluye que
esta investigacion indica que el trabajo por medio de la cooperacion y la aplicacion
de las competencias digitales pedagogicas favorece el despliegue de habilidades y

el intercambio de nuevos conocimientos y experiencias.

Pibaque y Vélez (2021) en su trabajo de investigacion Aplicacion de estrategias
virtuales para potenciar del pensamiento I6gico en matematicas, teniendo como
objetivo determinar si al ser aplicadas las estrategias en el ambito virtual aportan
en el desarrollo de pensamiento logico, y asi mejorar las destrezas cognitivas
mejorando la estructura de aprendizaje, en esta investigacion establecieron los
enfoques cualitativo y cuantitativo donde se utilizaron técnicas donde se recogio
informacion por medio de la encuesta. Indagaron sobre los conceptos de las
estrategias virtuales dinAmicas como juegos y como fortalecen y potencian el
pensamiento légico, se identificé que muchos de los profesores utilizan estrategias
muy tradicionales, y muy pocas veces utilizan la tecnologia. Tiene como resultado
que el 44% de los docentes usa de manera ocasional las estrategias virtuales
creativas. Se concluye que el aporte en la implementacion de aplicaciones virtuales

ayuda positivamente a fortalecer las destrezas de los alumnos.

A nivel nacional Mendoza y Mufioz (2022) describe en su investigacion titulada “El
pensamiento logico se ejecuta como una herramienta de conocimiento”, en la que
las personas lo tienen de forma natural y funciona como un proceso de adaptacion
Optimo e relacion a su entorno de forma interactiva, efectiva y arménica. Por tanto,
como objetivo se plantea determinar las estrategias creativas que influyen para el
desarrollo del pensamiento matematico. Con base a un enfoque cuantitativo, se
utilizé la encuesta como técnica y fue una investigacion descriptiva en el busco
factores importantes en este estudio, se obtuvieron como resultados que los
estudiantes tienen un rendimiento académico de 57,92% y con la llegada del covid-
19 se vio afectado con un 42,08% y asi mismo el 21% de estudiantes consideraron
en no estudiar. Concluyendo que hay muchos alumnos que estan por debajo de los
procesos de pensamiento légico para resolver problemas matematicos,

evidenciando capacidad limitada para el desarrollo pensamiento logico.



Baldeon et al. (2020) en su trabajo experiencia optimizadora en el abordaje de las
matematicas, tiene como objetivo principal determinar los efectos en cuanto a las
experiencias de optimizacion en el area cognitiva aplicando técnicas
dinamizadoras, motivacionales en las matematicas, esta investigaciéon es de
estudio cuantitativo de disefio experimental, explicativo, aplicando un instrumento
en la que se realiza un pretest y postest. Mediante las actividades. Dio como
resultado (Mdn (pretest) = 1.51 /Mdn (postest) = 2.33), a nivel estadistico
inferencial (W (+) = 68; W (-)= 2; W (e.)= 6; sig.= ,004; p<.005). Y en las medidas
paramétricas fueron significativas (t (2,05) = 1.02; gl (71) =,001; p<.005) donde se
concluye que las matematicas fueron consideras de baja demanda cognitiva, y se
evidencio un avance efectivo en los ensayos de las sesiones de aplicacion del
programa, logrando mejores resultados en los procesos cognitivos y en la

comprension.

Mercado et. Al. (2019) En su proyecto de Estrategias de motivacion en ambientes
virtuales para el autoaprendizaje en matematicas tiene como objetivo identificar
cudles fueron los problemas o las dificultades para presentar un aprendizaje
auténomo en las asignaturas del contenido de matematicas, en la que se identifica
que hay muchos estudiantes que no tienen tiempo suficiente para elaborar las
actividades, sus conocimientos son regulares, deficientes o muy deficientes. La
investigacion tuvo un enfoque mixto donde se realiz6 la muestra con los estudiantes
para realizar el diagndstico de cuantos de ellos presenta dificultades de
aprendizaje. Los resultados fueron que el 65% de los alumnos tiene conocimientos
deficientes las matematicas, concluyendo que el uso de herramientas tecnoldgicas
facilita el trabajo del profesor como estrategias de ensefianza para pensamiento

l6gico matemaético en los estudiantes.

Balseca (2021) En su programa proceso ensefianza de la Matematica en los nifios
con necesidades educativas especiales con objetivo principal fortalecer el proceso
de aprendizaje de las matematicas a través de juegos para optimizar el rendimiento
académico a los alumnos con necesidades educativas especiales marcando una
guia estratégica y llegando a identificar cuales son las alternativas dirigidas en el
aprendizaje de las matematicas en alumnos con necesidades educativas

especiales, la metodologia realizada tuvo un enfoque mixto de donde parte de la



observacion. Mediante el estudio se dio como resultados que el 65% presentan
capacidades Optimas para trabajar con este grupo de estudiantes aplicando las
herramientas necesarias. Se concluye que las actividades estratégicas ludicas para
alumnos con necesidades educativas especiales contribuyen como fuente integral

de desarrollo y aprendizaje.

Toala (2020) describe que en su investigacion “Actividades para el area de l6gico
matematica en estudiantes con necesidades educativas especiales, realizada en
una institucién del guayas observa que muchos de los estudiantes presentan un
rendimiento bajo las matematicas, evidenciando las falencias que tienen los
profesores al usar las estrategias para los alumnos con necesidades educativas
especiales, de esta manera planteo un objetivo de desarrollar una guia para los
profesores, considerando una investigacion de enfoque mixto en la que realiza la
recoleccion de datos para resolver los problemas educativos, los resultados
muestra que el 17% realiza destrezas en cuanto a la prueba de matematica escrita,
el 16 % realiza actividades en la pizarra, y el 0% otro tipo de actividades. Se
concluye que la institucién necesita implementar estrategias didacticas como guia
gue favorezcan el desarrollo de destrezas de l6gica matematica en alumnos con

necesidades educativas.

Los procesos de pensamiento I6gico matematico las estrategias pedagdgicas son
herramientas Utiles para el aprendizaje para alumnos con necesidades educativas
especiales y de tal manera es considerado un apoyo esencial para facilitar el trabajo
del docente, el aplicar estrategias pedagdgica permite que el docentes reconozca
todas las fortalezas y cuales son debilidades de los estudiantes y asi brindar un
trabajo mas dinamizado, activo, motivador brindando una respuesta positiva a la
necesidad del estudiante, favoreciendo el respeto a la diversidad, permitiendo se
sienta acogido y comprendido dentro del salén de clases. Mineduc, (2011)

Borja (2022) en su trabajo Importancia de las estrategias ludicas para el
aprendizaje de las matematicas, tuvo como objetivo principal fundamentar las
estrategias pedagogicas para el aprendizaje de las matematicas, la metodologia
fue de enfoque cualitativa ya que intenta proveer nuevas perspectivas de
estrategias y describe que las actividades ludicas potencian de manera significativa

su aprendizaje y ayudan en la resolucion de problemas, facilitando el aprendizaje



y la comprension de estos contenidos, dando como resultado que el grupo
experimental obtuvo un 58.4% en la aprobacion de la asignatura de matematicas.
Se concluye que el maestro debe ser reflexivo facilitando el aprendizaje, el docente
es la pieza clave para ensefiar de manera ludica dentro del salon de clases a los

alumnos con necesidades educativas especiales.

En cuanto a las bases tedricas que sustente este estudio se analiza los factores de
las “Estrategias ludicas virtuales” Balza (2022) menciona que la adaptacion
tecnoldgica virtual en la educacion, ha logrado mejorar la optimizacion de cierta
forma el desarrollo de aprendizaje, la cual es palpable todos en el diario vivir del
docente, esta dimension direcciona a muchos cuestionamientos cuando se ejecuta
la ensefianza. Las herramientas digitales son estrategias didacticas tales como
video juegos, transiciones animadas, documentos digitales, mapas mentales
virtuales, o cualquier medio que transmita conocimiento y logre un aprendizaje,
también se describe que el aprendizaje didactico se realiza de manera estratégica
y dindmica satisfaciendo las necesidades del educando. Asi mismo Chong (2020)
afirma que las estrategias virtuales de manera creativas son un pilar importante en
el d&mbito educativo, en la que existen variedades de actividades en la que el
estudiante explora, descubre y experimenta nuevos conocimientos para su proceso

de ensefianza.

Vifias (2019) indica que los espacios virtuales son beneficiosos para los estudiantes
ya que de una u otra forma ayuda a mejorar su aprendizaje, obtener
retroalimentacion de manera inmediata, mejorar las habilidades tecnolégicas, esto
también les ayuda a ser mas colaborativos entre ellos y crear un ambiente social,
un aprendizaje virtual es un aprendizaje activo. De tal manera Baldomir (2018)
afirma que la utilizaciébn de los recursos tecnoldgicos, obtiene un impacto
significativo en el desarrollo de la ensefianza fortaleciendo diferentes capacidades

para la vida.

Balza (2022) determina que un ambiente virtual de ensefianza por medio de la
aplicacion de estrategias ludicas se puede generar a los estudiantes la construccion
de nuevos conocimientos, la cooperacion y asi lograr un alto nivel de aprendizaje.

Segun Del Rosario (2021) menciona que la implementaciéon de las nuevas
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plataformas virtuales como método de herramientas pedagdgicas, los estudiantes

optimizan de forma mas activa, facilitando el proceso de ensefianza aprendizaje.

Diaz (2017) menciona el conjunto con la tecnologia e informacién juega un rol
importante en los resultados de logros de aprendizaje de los estudiantes, varias
herramientas utilizadas como métodos de evaluacion, ayuda a buscar que areas
mejorar en los educandos. Y de esta manera Acufia (2020) define que las
herramientas tecnoldgicas estan distribuidas para fines educativos el aprendizaje.

Las estrategias didacticas en alumnos con necesidades educativas especiales en
este caso transitorias plantean promover aprendizajes significativos aplicando la
tecnologia como dispositivos electronicos en la que las actividades se encuentran
adaptadas a las necesidades de cada estudiante y todo con un fin para un
aprendizaje estructurado, actualmente el Disefio Universal de aprendizaje
promueve que los componentes de enseflanza sean propicios y sirvan de apoyo
para los estudiantes en este caso las Tics ya que de una u otra forma potencia

aprendizajes mas flexibles y dinamicos (Castro , 2021)

En cuanto a Los juegos ludicos Balza (2020) menciona que son actividades
relacionadas con los educandos, se utiliza para la diversion de los participantes y
en muchas ocasiones como herramienta didactica educativa. El uso de juegos
ltdicos como proceso de aprendizaje, que ha estado en la educacion por décadas.
Los juegos ludicos consisten en un uso mecanico o estético que involucra a muchas

personas motivando y promoviendo el aprendizaje.

Los juegos ludicos fomentan los entornos de desarrollo en cuanto al aprendizaje y
ensefianza siendo dinamicos tanto como en juegos de roles o juegos interactivos
en la que complementa el proceso de desarrollo de los nifios, utilizando las
herramientas tecnoldgicas, ya que tiene como objetivo motivar las clases con
juegos recreativos para mejorar su aprendizaje y comportamiento de los
estudiantes, fundamentando su proceso educativo y haciendo el ambiente escolar
agradable. Asi mismo Alvarez (2020) afirma los juegos ladicos motiva a los
estudiantes logrando una participacion fundamental dentro de clases y creando un
ambiente ludico aportando de manera positiva la retencion de nuevos

conocimientos integrando las tecnologias como proceso de aprendizaje.
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Prendes (2021) analiza que los juegos digitales asumen una importancia en cuanto
a la interactividad cognitiva, y la finalidad que tiene en este caso de ensefiar, esto
demuestra como los juegos como estrategia funcionan con éxito, especialmente en
el aula de enseflanza primaria, promoviendo estilos de aprendizaje en los
estudiantes. Archuby et al. (2019) indica que el desarrollo y la utilizacién de juegos
como parte de aprendizaje para el sistema educativo son herramientas usadas
como motivacion para los estudiantes, donde se realiza diferentes actividades,
también favorece el seguimiento y personalizacion de los avances del estudiante,
constituyendo una alternativa actual de planificacion de los recursos educativos

logrando determinados resultados positivos.

Los juegos para desarrollar habilidades de aprendizaje se relacionan a los valores
estadisticos que los participantes del juego utilizan para resolver acciones, ya sea
animales o personajes para ser representadas en la ficcion de algun juego. El
objetivo indica que imparten ideas acerca de como se introduce el juego y la
pedagogia. El juego adopta muchas formas: juego con objetos, juego imaginario,
juego solitario, juego social En la que todo el entorno debe participar activando el
desarrollo de los nifios a través de las estrategias del juego; por lo tanto, es
importante trabajar con las familias garantizando conectividad del aprendizaje entre
las diversas esferas de la vida del educando.

Lépez (2016) menciona que la educacion es base fundamental para desarrollar
conocimientos y habilidades para poder desenvolverse en el entorno focalizando a
los videos juegos como un elemento primordial de apoyo en la educacion y apoyo
de ensefianza para los docentes, los videos juegos son adaptados como método
de enseflanza que posibilitan ambientes educativos potenciales para los
estudiantes. Las herramientas tecnologias son de ayuda en cuanto a resolver

problemas de aprendizaje.

La pizarra digital educativa como estrategia ludica permite compartir en tiempo real
recursos multimedia eliminando las pizarras tradicionales. Pérez (2018) indica que
las nuevas practicas pedagodgicas se basan en las herramientas digitales en la que
los docentes asumen nuevos retos. Las pizarras digitales se incorporaron en los
sistemas educativos hace unos afios atras. Ahora con las actualizaciones se utiliza

como método principal para promover el aprendizaje. El objetivo indaga sobre lo
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importante que es el uso de las pizarras digitales usadas como estrategias para
docentes, que aportan al aprendizaje. Las pizarras digitales educativas, realizan
cambios en sus procesos cognitivos, motivando una participacion mas activa del
estudiante (Balza, 2022).

En cuanto a la variable dependiente del pensamiento l6gico matematico, el
Ministerio de Educacion del Ecuador (2016) menciona sobre las adaptaciones
curriculares en el area de educacion especial e inclusiva, en los procesos de
aprendizaje ya que los alumnos con necesidades educativas especiales requieren
adaptaciones en el area de matematicas ya que son pilares fundamentales dentro
de la inclusion educativa, la atencion para estos estudiantes debe ser especial ya
gue presentan un cierto grado de dificultad de aprender. El uso de estrategias para
el pensamiento l6gico matematico es recomendado por varios expertos, pero hay
docentes que no saben como aplicarlos de manera correcta ya que desconocen los

procedimientos de esta estrategia dentro del aula.

Las competencias en el area matematicas muestran que son habilidades que se
adquiere durante el desarrollo de vida, basadas en relaciones numeéricas,
operaciones béasicas, simbolos y expresiones de razonamientos légicos. MINEDUC
2021

Holguin (2022) menciona que el pensamiento l6gico en el ambito educativo es
esencial ya que los estudiantes expresan de diferentes puntos de vista para que
criterios y que establezcan relaciones de resolucién de problemas basadas en la
l6gica. Las actividades ludicas dentro del proceso educativo tienen con fin generar
goce y que el aprendizaje se disfrute para alcanzar los objetivos que se encuentran
programados en el area de l6gica matematica, debido a que contribuye en el
pensamiento del desarrollo l6gico de los nifios, mejora su atencién y crea un
ambiente de agrado formando nuevas experiencias. Mientras que Caicedo y Jerez
(2022) afirma que cada experiencia que adquiere debe ser orientada o guiado por
un docente y de esta manera se forman las estrategias ludicas e integrales para el

desarrollo dentro del aula.

El desarrollo de las habilidades en cuanto a las destrezas con criterio de

desemperio se centra en las potencialidades que cada estudiante posee, con el fin
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de propiciar una formacion integral, y asi el aprendizaje de las matematicas se
vuelva sencillo y no sea un aprendizaje de memoria y mecanico. Las matematicas
desde un punto se vuelven significativos en la formacion de los individuos ya que
hace que sea parte del razonamiento y por I6gica proporciona destrezas esenciales

como el pensamiento critico, l6gico y resolucién de problemas. Defaz, (2017)

Lasso (2022) menciona que las necesidades educativas especiales hacen que la
metodologia de ensefianza sea mas compleja al ser aplicadas en el aula, ya que
requiere una adaptacion curricular diferente, las matematicas son fundamentales
en el desarrollo del aprendizaje, a muchos los alumnos les cuesta centrar esfuerzos
en enunciados de problemas, conceptos o0 numeros. Actualmente existen
estrategias y métodos didacticos en la que favorece y facilitan habilidades

cognitivas en los contenidos matematicos.

Asimismo, para el analisis la dimensién Resolucion de problemas de diferentes
criterios de desempefio Segun Valenzuela (2018) menciona que las estrategias
matematicas aplicando patrones a través del analisis de secuencia constituye una
guia para el pensamiento del desarrollo matematico e implican la exploracion de
soluciones, marcando el proceso de estrategias y muchas técnicas. Es importante
optimizar el aprendizaje significativo para que todos los alumnos tengan
oportunidades de explorar y resolver problemas de una forma mas sencilla, cuando
se habla de lenguaje matematico designa objetos abstractos que no se perciben.
El lenguaje matematico es importante para interpretar soluciones de los problemas,
y asi reconocer conceptos relacionados a las matematicas. Mineduc (2016)

Chéavez (2021) menciona que la resolucion de problemas es un aprendizaje
sencillo, pero en ocasiones cuando no saben interpretar representa una gran
dificultad, el conjunto de estrategias basadas en la experiencia, la observacién y la
practica permiten una solucion de forma efectiva de un problema. Mientras que
Patifio (2021) menciona que la resolucion de problema no solo ayuda a que se
establezcan conceptos de matematicas si no que ayuda a estructurar de manera
positiva el pensamiento logico de los alumnos y de este modo propicie su

creatividad y razonamiento.
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Para la dimension la resolucion de problemas numéricos es considerada como un
indicador del aprender matematico, también se la describe como planificacion de
aprendizaje que mejora el pensamiento numeérico. Asimismo, el pensamiento
numeérico tiene un alcance en la comprension en la usabilidad y significado de los
nameros, operaciones, relaciones como también de las técnicas y calculo. En
cuanto a la resolucion de problemas se determina como una competencia aplicable
como estrategia para repotenciar el pensamiento numeérico de variaciones,
abordado de diferentes metodologias, especialmente porque su ensefianza es de
formalismos y de los algoritmos descontextualizados que de una u otra forma

limitan la comprension de varios constructos. Mineduc, (2016)

En las etapas de desarrollo y de fortalecimiento en cuanto a la resolucion de
problemas numeéricos, se aplica las estrategias a los estudiantes para que
desarrollen habilidades, en la que ayuda a mejorar la comprension de problemas
matematicos, y asi mismo se observa cuales son las fortalezas y debilidades que
presentan para asi abarcar procesos de enseflanza aprendizaje basados en
actividades de comprensién y aplicacion para nuevos conocimientos. Espinoza,
(2020)

Piaget (2001) sefala que las matematicas son elementales usando los métodos y
sistemas fundamentales, de las cuales abordan los problemas en el area de
matematicas como comprension del namero, contar, en la que esta ligado a un
estadio de las etapas de desarrollo lo que significa que si estos nifios no han
comprendido esta etapa no pueden ni siquiera comprender que es un namero, a
medida que el nifio desarrolla adquiere representaciones mucho mas en cuanto a
las comprension abstracta reflexiva, lo que no se observa se construye en la mente

como lo relacionando lo méas simple a lo mas complejo (Paltan & Quilli, 2018).

La capacidad para el esquema en la resolucién de problemas se estructura de una
forma combinada con la capacidad de pensar y de esta anexada el pensamiento
matematico y asi crear una estrategia fundamental como estrategia de ensefianza
aprendizaje. Estableciendo flexibilidad en cuanto a estos procesos en la que no
deben ser complejos si no dar soluciones posibles a cualquier planteamiento

matematico. El docente debe potenciar que el estudiante relacione y aprenda a
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aprender mediante la aplicacion de estrategias, realizando nuevos conocimientos,

a partir de la experiencia propia. Diaz, (2018)
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[l METODOLOGIA
3.1. Tipoy disefio de investigacion
Tipo de investigacion

El estudio de estrategias ludicas virtuales para el pensamiento l6gico matematico
en estudiantes con necesidades educativas especiales se aplicé el instrumento en
la cual se pretende evaluar cual es el nivel actual de los estudiantes y asi poder
medir la variable dependiente para obtener resultados objetivos, por lo tanto, esta
investigacion es de enfoque cuantitativo. Segun (Avellaneda et al., 2022) menciona
que las investigaciones cuantitativas recogen datos de una informacion que es
precisa respondiendo los objetivos de dicha investigacion. Utilizando el método
deductivo ya que este estudio se centra en la realidad problematica desde un marco
general y asi explicar la problematica institucional, lo que llevo a realizar la
investigacion. De este modo la investigacion fue aplicada y tuvo como propdsito
mejorar el pensamiento l6gico matematico a través de un disefio de taller de

estrategias ludicas virtuales.
Disefio de la Investigacion

El presente estudio de investigacion de disefio experimental de un alcance pre
experimental, ya que se va a trabajar con un grupo de estudiantes que corresponde
al grupo experimento. Se realizé la manipulacion de la variable independiente por
medio del programa de estrategias ludicas virtuales para ver como ayuda a mejorar
el problema que corresponde a la variable dependiente. Gallardo (2017) Menciona
que la investigacion experimental se realiza a un grupo de individuos de diferentes
condiciones que seria la variable independiente, para asi observar cuales son los
efectos que se producen en cuanto a la variable dependiente. Asimismo, el estudio
fue de nivel explicativo porque describe la problematica en profundidad explicando
de forma objetiva por medio del andlisis de resultados en la recoleccién de
informacion obtenido. La investigacidon es longitudinal porque se recogera

informacion aplicando prestest y postest en periodos de tiempo diferentes.
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Tabla 1. Gréfica que representa a una investigacion con disefio preexperimental

Grupo Pre-test Experto Post-test
G 01 X 02
El disefio esta representado de la siguiente manera:

G= Muestra de estudiantes
O1Pretest
X= Aplicacién del programa

O2= Postest
Nota. Elaborado por Tumbaco (2022)
3.2. Variable y Operacionalizacion
Variable Independiente: Estrategias ludicas virtuales

Las herramientas digitales son recursos didacticos tales como videojuegos,
transiciones animadas, documentos interactivos, mapas mentales, imagenes o

cualquier medio que transmita conocimiento y logre un aprendizaje. (Balza ,2022)

Definicion Operacional: El uso de estrategias ludicas virtuales les permite a los
nifos que mejoren el pensamiento l6gico matematico, ademas, refuerza su
capacidad de concentracién y razonamiento enriqueciendo su aprendizaje. Se
elabord talleres con el fin de proporcionar actividades ludicas y dar facilidades a los

diferentes problemas que presentan los alumnos.

Dimensiones: Juegos ludicos virtuales, juegos para desarrollar habilidades de

aprendizaje, Pizarra digital educativa
Indicadores: Taller
Variable dependiente: Pensamiento l6gico matematico

Las competencias en el area matematicas muestran que son habilidades que se
adquiere durante el desarrollo de vida, basadas en relaciones numeéricas,
operaciones basicas, simbolos y expresiones de razonamientos l6gicos. MINEDUC
2021
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Definicion operacional

El pensamiento del desarrollo, es esencial en la inteligencia matemética y es
necesario para el bienestar de los alumnos, teniendo la capacidad de relacionar los
conceptos y establecer conexiones de la l6gica de forma técnica. Para la medicion
de la variable pensamiento l6gico matematico se utilizé la prueba de despistaje

matematica teniendo en cuenta las dimensiones y los indicadores de la matriz.

Dimensiones: Relaciones espaciales de orientacion, organizacion vy
direccionalidad. Resolucion de problemas de diferentes criterios de desempefio.

Resolucion de Problemas numéricos.

Para la medicion de la dimension se identificaron: nociones béasicas. Establece
relaciones entre formas geométricas. Uso de estrategia de lateralizacién y simetria
y también se estableci6 la relacion entre semejanzas y diferencias. Procedimientos
para comparar nimeros. Relacion de secuencia de patrones. Estrategias de calculo
numerico. Uso de categorias de conjuntos numeéricos. Estrategias de seriacion

numeérica.

Escala de medicién: ordinal y sus Niveles: Alto, Medio y Bajo
3.3. Poblacion, muestray muestreo.

Poblacién

Segun Arispe (2020) La poblacion es el estudio de la investigacion, se define como
un conjunto de casos que se encuentran en un determinado espacio. Para este
estudio, la poblacion es de 18 estudiantes de 6to. EGB en el rango de 10 afios de
edad de la institucion educativa considerando las caracteristicas de la variable

problema para el desarrollo de la investigacion.

Tabla 2

Distribucién de la poblacién (docentes y directivos)

Curso F M Total estudiantes

6to egb 10 8 18

Nota. Estudiantes de 6to. EGB de la Unidad Educativa
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Criterios de Inclusion:
Estudiantes con necesidades educativas especiales.
Estudiantes de 6to de educacion basica

Criterios de exclusion:
Estudiantes que no estén matriculados en el sistema CAS.
Muestra

Lépez (2015) sefiala a la muestra como una parte de un conjunto llamado poblacion
que fue seleccionada de forma aleatoria, y se sometié a una observacion cientifica
con el que se obtuvo resultados validos para lo investigado. La muestra es de 18
estudiantes de 6to. EGB de la Institucion Educativa del Guayas los mismos que

serviran para el trabajo investigativo.
Muestreo:

Naupas (2014) menciona que el tamafio de la muestra procede a la seleccion de
las unidades muéstrales. Para esta investigacion se utiliz6 el muestreo no
probabilistico intencional debido que se tomd en cuenta la problematica que se
detectd en cuanto al contexto de la investigacion (estudiantes de 6to EGB), por lo

gue el test se aplico a los 18 estudiantes de dicho nivel y de la Institucion Educativa.
3.4. Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos:

La técnica que se utilizé fue la encuesta en el estudio de investigacién ya que ayudo
a obtener informacién de la muestra relacionada con la variable problema. (Lépez
et al. 2015) menciona que la encuesta puede ser usada como una técnica para
recoger datos por medio de la interrogacién que se realiza con el objetivo que
brinden informacion para el proyecto investigativo. Para la medicion de la variable
dependiente se utilizé la Prueba de diagnostico despistaje matematica, del Mineduc
gue es una prueba de competencias curriculares destinada a detectar las funciones
basicas y el dominio de las operaciones matematicas basadas en 18 preguntas. El
instrumento utilizado para este estudio evalla las funciones basicas para el conteo,
seriacion numeérica, orientacion espacial, realizacion de suma y sustraccion,
multiplicacion y divisiones como métodos indispensables para el ambiente escolar

dentro de una comunidad educativa.
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La prueba de despistaje de matematicas paso a ser revisada por los expertos con
experiencia del tema, con el objetivo de validar el instrumento verificando cada
pregunta si eran acordes con las dimensiones e indicadores para medir la variable
problema. Después de la validacion del instrumento se procedié a determinar la
confiabilidad de la prueba de despistaje de matematicas para ser aplicada a la
muestra de estudio de la investigacion. Se trabajé con la formula KR20
puntualizando la consistencia interna del instrumento, y obteniendo como resultado
0,75, lo que sefala un nivel alto de confiabilidad y asi evidenciando que el

instrumento es apto para la muestra de estudio.

K 2. pq
KR zo=7_—][ 1-@‘]

Para la variable independiente se disefi6 actividades de estrategias ludicas virtuales
cada una de las dimensiones se detalla en la matriz de operacionalizacion con el
objetivo de mejorar el problema y focalizar el desempeiio de aprendizaje de los
estudiantes, donde se establecen momentos metodolégicos, de inicio, ejecucion y

desarrollo y fin de las sesiones.
3.5. Procedimiento

Se solicité el permiso a la autoridad de la Instituciéon Educativa, donde se explica y
se documenta el objetivo de la investigacién y con esto se elabora el cronograma,
en la que se coordinaron fechas para realizar las actividades, se emitié un oficio
para aprobar la solicitud de autorizacién y se informé a la docente y padres de
familia sobre la investigacion. Se solicitd el permiso a los padres de la comunidad
educativa para los estudiantes que ayudaron como piloto en la investigacion, lo cual
hubo respuestas positivas, se les aplico la prueba para obtener resultados del
programa. Después de esto se trabajé con la muestra de investigacion donde se
aplicé el instrumento que es el pretest, en lo que se llevé a cabo las sesiones
correspondientes, al finalizar las actividades después de varias sesiones se aplico
el postest, en la que se obtuvieron los datos Cada sesion se elabora durante las
horas de refuerzo académico. Se llenaron los datos en un planillén que se elabora

en Excel y luego ser ubicados en el programa SPSS.
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3.6. Métodos de analisis de datos:

En esta fase se realiz6 la prueba de normalidad de Shapiro Wilk porque la muestra
es de 18, se utilizo estadistica inferencial, de acuerdo a la muestra de este estudio
donde se determina la prueba de rangos con Wilcoxon en que se plantea la
contratacion de las hipotesis. Utilizando la estadistica descriptiva se midieron las
variables y asi se pudo determinar el porcentaje y la frecuencia de estas,

interpretando resultados que se obtuvieron en el pre test y post test.
3.7. Aspectos éticos

Se tiene en cuenta los aspectos en cuando a privacidad, respeto e integridad para
las personas que participaron en esta investigacion, manteniendo los datos de los
participantes en confidencialidad. Respeto si uno de los participantes no quiere
participar y desea retirarse. Se respeto la decision de los estudiantes si deseaban
ser parte de la prueba piloto, en la que se mantuvo en anonimato su participacion.
De manera general se respetaron los lineamientos de consentimiento de todo el
complejo educativo para realizar la investigacion. Se considero el respeto, método
cientifico, sobre el uso de las normas APA, se trabajé metodoldégicamente con todos

los lineamientos que menciona la universidad Cesar Vallejo
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IV. RESULTADOS
Objetivo general

Determinar la influencia de las estrategias ludicas virtuales en la mejora del
pensamiento l6gico matematico en estudiantes con necesidades educativas de una

Institucion Educativa del Guayas, 2022

Tabla 3

Nivel de pensamiento l6gico matematico en estudiantes con NEE

Pre test Post test
. % de N . % de N
Frecuencia Frecuencia
columnas columnas
Nivel de Nivel bajo 15 83% 0 0%
Pensamiento
l6gico Nivel medio 2 11% 0 0%
matematico
en Nivel alto 1 6% 18 100%
estudiantes
con NEE Total 18 100,0% 18 100,0%

Nota: Datos resultantes de la aplicacion de la prueba despistaje matematicas

Interpretacion

En la tabla 3, se muestran los valores descriptivos resultantes de la prueba de
matematica, donde el 83% de los nifios con NEE presentan en el pre test un bajo
nivel de pensamiento l6gico matematico antes de aplicar las estrategias ludicas
virtuales, lo cual cambia, cuando se aplican las estrategias, puesto que el 100% de
los nifios de NEE en el post test alcanzaron un nivel alto de pensamiento l6gico
matematico, es decir, que los resultados descriptivos mostrados expresan que se

mejora el pensamiento I6gico matematica al aplicar estrategias ludicas virtuales.
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Objetivo especifico 1

Determinar como influyen las estrategias ludicas en las relaciones espaciales de
orientacién, organizacion y direccionalidad en estudiantes con necesidades

educativas de una Instituciéon Educativa del Guayas, 2022

Tabla 4

Nivel de relaciones espaciales de orientacién, organizacion y direccionalidad en

estudiantes con NEE

Pre test Post test
_ %deN _ %deN
Frecuencia Frecuencia
columnas columnas
Nivelde — \uel bajo 16 89% 0 0%
relaciones
espaciales de o1 medio 2 11% 0 0%
orlentaC|0n,
organizacion’y e aito 0 0% 18 100%
direccionalidad
en estudiantes . 18 100,0% 18 100,0%

con NEE

Nota: Datos resultantes de la aplicacién de la prueba despistaje matematicas

Interpretacion

En la tabla 4, se muestran los valores descriptivos resultantes de la prueba de
matematica, donde el 89% de los nifios con NEE presentan en el pre test un bajo
nivel de relaciones espaciales de orientacidn, organizacion y direccionalidad antes
de aplicar las estrategias ludicas virtuales, lo cual cambia, cuando se aplican las
estrategias, puesto que el 100% de los nifios de NEE en el post test alcanzaron un
nivel alto de relaciones espaciales de orientacion, organizacion y direccionalidad,
es decir, que los resultados descriptivos mostrados expresan que se mejora las
relaciones espaciales de orientacién, organizacién y direccionalidad al aplicar

estrategias ladicas virtuales.
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Objetivo especifico 2

Determinar cémo influyen las estrategias ludicas virtuales en la resolucion de
problemas de diferentes criterios de desempefo en estudiantes con necesidades
educativas de una Institucion Educativa del Guayas, 2022.

Tabla b

Nivel de resolucion de problema de diferentes criterios en estudiantes con NEE

Pre test Post test
. % de N . % de N
Frecuencia Frecuencia
columnas columnas
Nivel de Nivel bajo 17 94% 0 0%
resolucion de
problema de  Nivel medio 1 6% 0 0%
diferentes
criterios en Nivel alto 0 0% 18 100%
estudiantes
con NEE Total 18 100,0% 18 100,0%

Nota: Datos resultantes de la aplicacién de la prueba despistaje mateméaticas

Interpretacion

En la tabla 5, se muestran los valores descriptivos resultantes de la prueba de
matematica, donde el 94% de los nifios con NEE presentan en el pre test un bajo
nivel de resolucion de problema de diferentes criterios antes de aplicar las
estrategias ludicas virtuales, lo cual cambia, cuando se aplican las estrategias,
puesto que el 100% de los nifios de NEE en el post test alcanzaron un nivel alto de
resolucion de problema de diferentes criterios, es decir, que los resultados
descriptivos mostrados expresan que se mejora resolucion de problema de

diferentes criterios al aplicar estrategias ludicas virtuales.
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Objetivo especifico 3

Determinar cémo influyen las estrategias ludicas virtuales en la resolucién de
problemas numéricos en estudiantes con necesidades educativas de una

Institucion Educativa del Guayas, 2022.
Tabla 6

Nivel de resolucion de problemas numéricos estudiantes con NEE

Pre test Post test
) % de N . % de N
Frecuencia Frecuencia
columnas columnas
1 I 0, )
Nivel de Nivel bajo 15 83% 0 0%
resolucion de ol medio 2 11% 0 0%
problemas
NUMETICOS €N i/ alto 1 6% 18 100%
estudiantes
CONNEE  rotal 18 100,0% 18 100,0%

Nota: Datos resultantes de la aplicacion de la prueba despistaje matematicas

Interpretacion

En la tabla 6, se muestran los valores descriptivos resultantes de la prueba de
matematica, donde el 83% de los nifios con NEE presentan en el pre test un bajo
nivel de resolucién de problemas numéricos antes de aplicar las estrategias ludicas
virtuales, lo cual cambia, cuando se aplican las estrategias, puesto que el 100% de
los nifios de NEE en el post test alcanzaron un nivel alto de resolucion de problemas
numericos, es decir, que los resultados descriptivos mostrados expresan que se

mejora la resolucion de problemas numéricos al aplicar estrategias ludicas virtuales.
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Analisis inferencial
Prueba de normalidad

Para poder verificar y llegar a la comprobacion de las hipotesis del estudio, primero
es necesario aplicar una prueba de normalidad, por medio de la cual, se conoce si
los datos son paramétricos o0 no, o si tienen distribucion normal o no, para de
acuerdo con esos resultados aplicar el estadistico adecuado que permita medir las
diferencias entre el pre y post test. Para la prueba de normalidad que se aplica en

el estudio es Shapiro — Wilk porque la muestra no supera los 50 sujetos.
Tabla 7

Prueba de normalidad de pensamiento I6gico mateméatico en estudiantes con NEE

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Pensamiento légico matematico en
estudiantes con NEE (pre-test) 0,766 18 0,000
Pensamiento logico mateméatico en 0,789 18 0,000

estudiantes con NEE (Post-test)

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Prueba de Hipétesis:
Ho: Los datos provienen de una distribucion normal
Criterios de decision estadistica:
p-valor >a (0.05); se acepta la hipotesis nula (Los datos son paramétricos)
p-valor < a (0.05); se rechaza la hipotesis nula (Los datos no son paramétricos)
Decisién estadistica

Se rechaza la hipétesis nula (Ho) en el pensamiento l6gico matematico en

estudiantes con NEE.
Interpretacion

En la tabla 7, con los resultados de la prueba de normalidad Shapiro-Wilk, y con
una significancia de 0,000 en las mediciones del pre y post test, se determina que
los datos no son paramétricos, es decir, no provienen de una distribucién normal.

Por esta razon el estadistico que se debe aplicar para la comparacién es Wilconxon.
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Comprobacién de hipotesis
Hipotesis general

Hi: Las estrategias ludicas virtuales mejoran significativamente el pensamiento
l6gico matematico en estudiantes con necesidades educativas especiales de una
institucion educativa del Guayas, 2022.

HO: Las estrategias ludicas virtuales no mejoran significativamente el pensamiento
l6gico matematico en estudiantes con necesidades educativas especiales de una
institucion educativa del Guayas, 2022.

Tabla 8.

Estadisticos de prueba? pensamiento lI6gico matematico en estudiantes con
NEE

Pensamiento l6gico matematico (Pre test) /
Pensamiento l6gico matematico (Post test)

z 48320
Sig. asintética
(bilateral) 000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo
b. Se basa en rangos negativos.

Andlisis

En la tabla 8, como resultado de la comparacion de medios del pre y post test
mediante la prueba Wilconxon para encontrar las diferencias significativas, se
muestra que el valor de Z es -4,832 y la significancia 0,000. Con el valor que se
obtiene de la significancia, el cual es menor a 0,05 de p valor declarado, se denota
gue existe una diferencia significativa de datos entre el antes (pre test) y después
(post test) de la aplicacion de las estrategias ludicas virtuales para mejorar el
pensamiento I6gico matematico en estudiantes con NEE, por ello, estos con estos

valores estadisticos se rechaza la hipotesis nula, y se acepta la hipétesis de

investigacion.
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Hipotesis especifica 1

Hil: Las estrategias ludicas virtuales mejoran significativamente las relaciones
espaciales de orientacion, organizacién y direccionalidad en estudiantes con

necesidades educativas especiales de una institucion educativa del Guayas, 2022.

HO1: Las estrategias ludicas virtuales no mejoran significativamente las relaciones
espaciales de orientacion, organizacién y direccionalidad en estudiantes con

necesidades educativas especiales de una institucion educativa del Guayas, 2022.

Tabla 9.
Estadisticos de prueba?las relaciones espaciales de orientacion, organizacién
y direccionalidad en estudiantes con NEE
Relaciones espaciales de orientacion,
organizacion y direccionalidad (Pre test) / Relaciones
espaciales de orientacion, organizacion y
direccionalidad (Post test)

z -4,845P
Sig. asintética
(bilateral) 000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo
b. Se basa en rangos negativos.

Andlisis

En la tabla 9, como resultado de la comparacion de medios del pre y post test
mediante la prueba Wilconxon para encontrar las diferencias significativas, se
muestra que el valor de Z es -4,845 y la significancia 0,000. Con el valor que se
obtiene de la significancia, el cual es menor a 0,05 de p valor declarado, se denota
gue existe una diferencia significativa de datos entre el antes (pre test) y después
(post test) de la aplicacién de las estrategias ludicas virtuales para mejorar las
relaciones espaciales de orientacion, organizacion y direccionalidad en estudiantes
con NEE, por ello, estos con estos valores estadisticos se rechaza la hipétesis nula,

y se acepta la hipétesis de investigacion.
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Hipotesis especifica 2

Hi2: las estrategias ludicas virtuales mejoran significativamente la resolucién de
problemas de diferentes criterios de desempefio en estudiantes con necesidades

educativas especiales de una institucién educativa del Guayas, 2022.

HO2: las estrategias ludicas virtuales no mejoran significativamente la resolucion de
problemas de diferentes criterios de desempefio en estudiantes con necesidades

educativas especiales de una institucién educativa del Guayas, 2022.

Tabla 10.
Estadisticos de prueba?la resoluciéon de problemas de diferentes criterios de
desemperio en estudiantes con NEE

Resolucién de problemas de diferentes criterios
de desempefio (Pre test) / Resolucion de problemas
de diferentes criterios de desempefio (Post test)

z 4,878
Sig. asintética
(bilateral) 000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo
b. Se basa en rangos negativos.

Andlisis

En la tabla 10, como resultado de la comparacion de medios del pre y post test
mediante la prueba Wilconxon para encontrar las diferencias significativas, se
muestra que el valor de Z es -4,878 y la significancia 0,000. Con el valor que se
obtiene de la significancia, el cual es menor a 0,05 de p valor declarado, se denota
gue existe una diferencia significativa de datos entre el antes (pre test) y después
(post test) de la aplicacion de las estrategias ludicas virtuales para mejorar la
resolucién de problemas de diferentes criterios de desempefio en estudiantes con
NEE, por ello, estos con estos valores estadisticos se rechaza la hipétesis nula, y

se acepta la hipétesis de investigacion.

30



Hipotesis especifica 3

Hi3: Las estrategias ludicas virtuales mejoran significativamente la resolucion de
problemas numéricos en estudiantes con necesidades educativas especiales de

una institucion educativa del Guayas, 2022

HO3: Las estrategias ludicas virtuales no mejoran significativamente la resolucion
de problemas numéricos en estudiantes con necesidades educativas especiales de

una institucion educativa del Guayas, 2022.

Tabla 11.
Estadisticos de prueba?la resolucién de problemas numéricos en estudiantes
con NEE

Resolucién de problemas numéricos (Pre test) /
Resolucién de problemas numéricos (Post test)

z 4,839
Sig. asintética
(bilateral) 000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo
b. Se basa en rangos negativos.

Andlisis

En la tabla 11, como resultado de la comparacion de medios del pre y post test
mediante la prueba Wilconxon para encontrar las diferencias significativas, se
muestra que el valor de Z es -4,839 y la significancia 0,000. Con el valor que se
obtiene de la significancia, el cual es menor a 0,05 de p valor declarado, se denota
gue existe una diferencia significativa de datos entre el antes (pre test) y después
(post test) de la aplicacion de las estrategias ludicas virtuales para mejorar la
resolucion de problemas numéricos en estudiantes con NEE, por ello, estos con
estos valores estadisticos se rechaza la hipétesis nula, y se acepta la hipétesis de

investigacion.
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V. DISCUSION

Respecto al objetivo general, Determinar la influencia de las estrategias ludicas
virtuales en la mejora del pensamiento l6égico matematico en estudiantes con

necesidades educativas de una Instituciéon Educativa del Guayas, 2022:

El referente tedrico Balza (2022) indica que, la adaptacion tecnoldgica virtual en la
educacion, ha logrado mejorar la optimizacion de cierta forma el proceso de
aprendizaje, puesto que estas herramientas digitales son recursos didacticos que
permiten transmitir conocimiento y lograr aprendizaje, ademds las estrategias
virtuales creativas son un pilar fundamental en el ambito educativo, donde las
actividades despiertan en el estudiante la necesidad de explorar, descubrir y

experimentar nuevos conocimientos para su proceso de ensefianza.

En la tabla 3 el 83% de los nifios con NEE presentan en el pre test un bajo nivel de
pensamiento Iégico matematico antes de aplicar las estrategias ladicas virtuales, lo
cual cambia, cuando se aplican las estrategias, puesto que el 100% de los nifios de
NEE en el post test alcanzaron un nivel alto de pensamiento l6gico matematico. Los
resultados coinciden con Balza (2022) puesto que, las estrategias ludicas virtuales,
desarrollan el pensamiento l6gico matematico en los estudiantes y les permite
expresar con criterios desde diferentes puntos de vista para que establezcan

relaciones de resolucion de problemas basadas en la l6gica.

También los resultados coinciden con Cianfanelli et al. (2018) para quienes tan solo
el 22% de los estudiantes aplica un aprendizaje ludico, mientras que el 78% de
estudiantes nunca lo hace. Ademas, coincide con Gonzalez (2019) para quien el
36% de los estudiantes que realizaron el curso de aula virtual, mejoraron su

percepcion y aumento el grado de satisfaccion del estudio de las matematicas.

Respecto a la hipotesis general, las estrategias ludicas virtuales mejoran
significativamente el pensamiento l6gico matematico en estudiantes con
necesidades educativas especiales de una institucion educativa del Guayas, 2022:
En la tabla 8 el valor de Z es -4,832 y la significancia 0,000 indican que la aplicacion
de las estrategias ludicas virtuales mejora el pensamiento l6gico matematico en
estudiantes con NEE. Los resultados coinciden con Cianfanelli et al. (2018) quienes

concluyen que, es de gran importancia contar con herramientas de apoyo
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adecuadas, eficientes y flexibles en el aprendizaje de matematicas. Ademas,
coinciden con Gonzalez (2019) quien concluye que el aula virtual permite a los
estudiantes mejorar sus destrezas por los contenidos que se muestran y aplicarlos
en su diario vivir. Es importante indicar que los resultados, al ser contrastados con
la teoria y con los antecedentes, dejan demostrado que en diferentes contextos
educativos las estrategias ludicas virtuales han mejorado de manera notable el

pensamiento légico matematico.

Respecto al objetivo especifico 1, determinar como influye las estrategias ludicas
virtuales en las relaciones espaciales de orientacion, organizacion y direccionalidad
en estudiantes con necesidades educativas de una Institucion Educativa del
Guayas, 2022: El referente tedrico Balza (2022) indica que, la adaptacion
tecnoldgica virtual en la educacion, ha logrado mejorar la optimizacion de cierta
forma el proceso de aprendizaje, puesto que las herramientas digitales son
recursos didacticos que permiten transmitir conocimiento y lograr aprendizaje,
ademas las estrategias virtuales creativas se convirtieron en pilar fundamental en
el ambito educativo, donde las actividades despiertan en el estudiante la necesidad
de explorar, descubrir y experimentar nuevos conocimientos para su proceso de

ensefianza.

En la tabla 4 el 89% de los nifios con NEE presentan en el pre test un bajo nivel de
relaciones espaciales de orientacion, organizacién y direccionalidad antes de
aplicar las estrategias ludicas virtuales, lo cual cambia, cuando se aplican las
estrategias, puesto que el 100% de los nifios de NEE en el post test alcanzaron un
nivel alto de relaciones espaciales de orientacion, organizacion y direccionalidad.
Los resultados coinciden con Balza (2022) puesto que, las estrategias ludicas
virtuales, tienen con fin generar motivacion para lograr el aprendizaje de manera
significativa y se disfrute alcanzar los objetivos del area de I6gica matematica,
debido a que contribuye en el pensamiento del desarrollo I6gico de los nifios,

mejora su atencion y crea un ambiente de agrado formando nuevas experiencias.

También los resultados coinciden con Moreno et al. (2021) quienes indican que la
virtualidad mejora los desempefios académicos de los estudiantes y se evidencia

en logros y becas académicas. Ademas, coinciden con Grisales (2018) quien entre
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sus resultados indica que 43% de los estudiantes presenta un nivel alto de uso de

estrategias en la ensefianza aprendizaje.

Respecto a la hipotesis especifica 1, las estrategias ludicas virtuales mejoran
significativamente las relaciones espaciales de orientacion, organizacion y
direccionalidad en estudiantes con necesidades educativas especiales de una
institucion educativa del Guayas, 2022: La tabla 9 el valor Z es -4,845 y la
significancia 0,000 indican que la aplicacion de las estrategias ludicas virtuales
mejora las relaciones espaciales de orientacion, organizacion y direccionalidad en
estudiantes con NEE. Estos resultados coinciden con Moreno et al. (2021) quienes
concluyen que las Tecnologias de Informaciéon y Comunicacion mejoran el
ambiente escolar y las relaciones de convivencia pacifica, también garantizan la
interaccion docente mejorando de esta forma el proceso de ensefianza aprendizaje.
También coincide con Grisales (2018) quien concluye que los procesos de légica

matematica son utiles en la comprension y resolucion de problemas.

Los resultados del estudio contrastados con la teoria y antecedentes, muestran que
en diferentes contextos educativos las estrategias ludicas virtuales han mejorado
de manera notable las relaciones espaciales de orientacion, organizacion y
direccionalidad. Respecto al objetivo especifico 2, determinar cédmo influyen las
estrategias ludicas virtuales en la resolucion de problemas de diferentes criterios
de desempefio en estudiantes con necesidades educativas de una Institucion
Educativa del Guayas, 2022: El referente tedrico Balza (2022) indica que, la
adaptacion tecnoldgica virtual en la educacion, ha logrado mejorar la optimizacion
de cierta forma el proceso de aprendizaje, puesto que las herramientas digitales
son recursos didacticos que permiten transmitir conocimiento y lograr aprendizaje,
ademas, las estrategias virtuales creativas se convirtieron en pilar fundamental en
el &mbito educativo, donde las actividades despiertan en el estudiante la necesidad
de explorar, descubrir y experimentar nuevos conocimientos para su proceso de

enseflanza.

En la tabla 5 el 94% de los nifios con NEE presentan en el pre test un bajo nivel de
resolucién de problema de diferentes criterios antes de aplicar las estrategias
ludicas virtuales, lo cual cambia, cuando se aplican las estrategias, puesto que el

100% de los nifios de NEE en el post test alcanzaron un nivel alto de resolucion de
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problema de diferentes criterios. Los resultados coinciden con Balza (2022) puesto
que, las estrategias matematicas aplican patrones a través del andlisis de
secuencia para el pensamiento del desarrollo matemético e implican la exploracion
de posibles soluciones, el desarrollo de estrategias y aplicacion de técnicas, siendo

el medio esencial para lograr el aprendizaje.

También los resultados coinciden con Flores et al. (2021) quien muestra que las
competencias digitales inciden con mayor intensidad en las practicas de
ensefianza. Ademas, coincide con Sandoval (2018) quien muestra que el 50 %
siente confianza de usar medios tecnologicos y el 90% de las actividades ludicas

fortalece el aprendizaje.

Respecto a la hipoétesis especifica 2, las estrategias ludicas virtuales mejoran
significativamente la resolucion de problemas de diferentes criterios de desempefio
en estudiantes con necesidades educativas especiales de una institucion educativa
del Guayas, 2022: La tabla 10 el valor de Z es -4,878 y la significancia 0,000 indica
qgue el uso de aplicacién de estrategias Iudicas virtuales mejora la resolucion de
problemas de diferentes criterios de desempefio en estudiantes con NEE. Estos
resultados coinciden con Flores et al. (2021) quien concluye que la formacién de
estrategias didacticas digitales genera interés en la investigacion y aprendizaje.
También coincide con Sandoval (2018) quien concluye que el uso de estrategias
virtuales, mejora y dinamiza el aprendizaje, mejorando las practicas educativas en

el aula.

Los resultados coinciden con la teoria y antecedentes, por ello, en diferentes
contextos educativos las estrategias ludicas virtuales han mejorado de manera

notable la resolucion de problemas de diferentes criterios de desempefio.

Respecto al objetivo especifico 3, determinar cémo influyen las estrategias Iudicas
virtuales en la resolucién de problemas numéricos en estudiantes con necesidades
educativas de una Institucién Educativa del Guayas, 2022: El referente teorico
Balza (2022) indica que, la adaptacion tecnoldgica virtual en la educacién, ha
logrado mejorar la optimizacién de cierta forma el proceso de ensefianza
aprendizaje, puesto que las herramientas digitales son recursos didacticos que

permiten transmitir conocimiento y lograr aprendizaje, ademas las estrategias
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virtuales creativas se convirtieron en pilar fundamental en el ambito educativo,
donde las actividades despiertan en el estudiante la necesidad de explorar,

descubrir y experimentar nuevos conocimientos para su proceso de ensefianza.

En la tabla 6 el 83% de los nifios con NEE presentan en el pre test un bajo nivel de
resolucion de problemas numéricos antes de aplicar las estrategias ludicas
virtuales, lo cual cambia, cuando se aplican las estrategias, puesto que el 100% de
los nifios de NEE en el post test alcanzaron un nivel alto de resolucion de problemas
numericos. Los resultados coinciden con Balza (2022) puesto que, una estrategia
mejora el desarrollo del pensamiento numérico, para que alcance la comprension
en la usabilidad y significado de los numeros, operaciones, relaciones como
también de las técnicas de célculo y estimacion, la modelacién y representacion por

medio de diferentes sistemas o registros simbdlicos.

También los resultados coinciden con Azuero et al. (2021) quienes encontraron que
el 49,1% presenta niveles inadecuados en el diseiio de medios y entornos de
aprendizajes digitales. También coinciden con Pibaque y Vélez (2021) donde se
muestra que el 44% de los docentes usa de manera ocasional las estrategias

virtuales en el desarrollo del pensamiento Idgico.

Respecto a la hipoétesis especifica 3, las estrategias ludicas virtuales mejoran
significativamente la resoluciébn de problemas numéricos en estudiantes con
necesidades educativas especiales de una institucion educativa del Guayas, 2022:
La tabla 11 el valor de Z es -4,839 y la significancia 0,000 indica que la aplicacion
de las estrategias ludicas virtuales para mejorar la resolucion de problemas
numeéricos en estudiantes con NEE. Estos resultados coinciden con Azuero et al.
(2021) quien concluye que las competencias digitales favorecen el desarrollo de las
habilidades e intercambio de nuevos conocimientos y experiencias. Coincide
también con Pibaque y Vélez (2021) quienes concluyen que la implementacion de
aplicaciones virtuales ayuda positivamente a fortalecer las destrezas de los
estudiantes. Los resultados de la investigacion, coinciden con la teoria y
antecedentes, y considerando que son diferentes contextos educativos, se
mantiene que las estrategias ludicas virtuales han mejorado de manera notable la

resolucién de problemas numéricos en estudiantes.
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VI. CONCLUSIONES

Luego de efectuar el analisis descriptivo e inferencial de los datos se llega a las

siguientes conclusiones:

1. Las estrategias ludicas virtuales mejoran significativamente el pensamiento
l6gico matematico en estudiantes con necesidades educativas especiales de
una institucion educativa del Guayas, 2022, lo cual se demuestra en la tabla
8, con los valores que se obtuvieron en la prueba de medios de Wilcoxon,
donde Z =-4,832 y Sig. 0,000

2. Las estrategias ludicas virtuales mejoran significativamente las relaciones
espaciales de orientacion, organizacion y direccionalidad en estudiantes con
necesidades educativas especiales de una institucién educativa del Guayas,
2022, lo cual se demuestra en la tabla 9, con los valores que se obtuvieron
en la prueba de medios de Wilcoxon, donde Z = -4,845 y Sig. 0,000

3. las estrategias ludicas virtuales mejoran significativamente la resolucién de
problemas de diferentes criterios de desempefio en estudiantes con
necesidades educativas especiales de una institucién educativa del Guayas,
2022, lo cual se demuestra en la tabla 10, con los valores que se obtuvieron
en la prueba de medios de Wilcoxon, donde Z = -4,878 y Sig. 0,000

4. Las estrategias ludicas virtuales mejoran significativamente la resolucion de
problemas numéricos en estudiantes con necesidades educativas
especiales de una institucion educativa del Guayas, 2022, lo cual se
demuestra en la tabla 11, con los valores que se obtuvieron en la prueba de
medios de Wilcoxon, donde Z = -4,839 y Sig. 0,000
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Vil.  RECOMENDACIONES

1. Las autoridades de la institucidbn educativa, deben gestionar recursos
tecnologicos para que los docentes y estudiantes puedan aplicar estrategias
lGdicas virtuales que continien mejorando el pensamiento I6gico matematico
de los estudiantes con necesidades educativas especiales, puesto que, en
el proceso de enseflanza aprendizaje para el estudiantes con necesidades
educativas especiales es necesario que se trabaje en el desarrollo de
fortalezas y brindar un trabajo mas dinamico, activo e innovador.

2. Los docentes de la institucién educativa, deben asistir a capacitaciones y
talleres de estrategias ludicas virtuales para fortalecer sus conocimientos y
mejorar la ensefianza de las relaciones espaciales de orientacion,
organizacion y direccionalidad, puesto que, el desarrollo de légica
matematica en los estudiantes con NEE mejora su atencidon y crea un
ambiente agradable para la adquisicion de nuevas experiencias.

3. Los estudiantes de la institucion educativa, tienen que continuar
desarrollando su pensamiento l6gico matematico que les permita llegar a
resolver problemas de diferentes criterios, para ello, es necesario apliquen
patrones y secuencias a través del andlisis y exploracién de posibles
soluciones, a las diferentes situaciones de su contexto diario.

4. La comunidad educativa, debe trabajar en equipo para lograr que los
estudiantes cuenten con estrategias ladicas virtuales innovadoras que
mejoren el desarrollo analitico, critico y l6gico matematico que permita
resolver problemas numeéricos acorde a su nivel de desarrollo, que luego les

permita a los estudiantes mejorar la toma de decisiones.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de operacionalizacion de las variables.

Tabla 12 Operacionalizacion de las variables

Varlable§ de Definicion Conceptual Definicion Operacional Dimension Indicadores Escalqge
Estudio Medicion
El uso de estrategias ludicas virtuales Juegos ludicos
Las herramientas digitales son les permite a los nifilos que mejoren el  virtuales
recursos didacticos tales como pensamiento légico matemaético, Juegos virtuales
Estrategias vio[eojuegos, transiciones ademas rgf,uerza su capacidaql de para desarrollar
ladicas anlmad_as, documentos con_centrgcmn y razqngmlento hab|I|d§1de_s de Actividades
virtuales !nte;ractwos, mapas meptales, enrlqugC|endo su aprendlzajg. Se aprendizaje
imégenes o cualquier medio que elaboré talleres con el fin de
transmita conocimiento y logre un  proporcionar actividades ladicas y dar  Pizarra digital
aprendizaje Balza, 2022 facilidades a los diferentes problemas educativa
que presentan los alumnos.
. o |dentificacibn de nociones
Relac[ones basicas.
gﬁgﬁgili%; de . fIZstabIece reJa_ciones entre
Las competencias en el area organizacion 'y R U;rgas %Zomir;:égia de
matematicas muestran que direccionalidad. loteralizacion y simefra.
son habilidades que se EI pensamiento del desarrollo, es — Ordinal
. . S . . . e Establece  relacion  entre
adquiere durante el desarrollo esencial en la inteligencia matemética Resolucién de semejanzas y diferencias Nivel:
Pensamiento de vida, basadas en yesnecesario para el bienestar de los problemas de . ) '
légico relaciones numéricas, alumnos, teniendo la capacidad de diferentes criterios * Pfoced|m|entosparacomparar Alto, medio
matematico operaciones basicas, relacionar los conceptos y establecer de desempefio. nume_rg)s. . .
e Relacion de secuencia de y bajo

simbolos y expresiones de
razonamientos l6gicos.
MINEDUC 2021

conexiones de la ldgica de forma
técnica

patrones

Resolucién de
Problemas
numeéricos

o Estrategias de calculo
nuUMErico.

¢ Uso de categorias de conjuntos
NUMEricos.

o Estrategias  de
numérica.

seriacion

Nota. Elaboracion de la autora, Tumbaco (2022)



Tabla 13 Ficha Técnica

Objetivo del

instrumento

Instrumento de

recolecciéon de datos
Autoria

Duracion

Muestra

Método de seleccién de
la muestra

N° de items

Dirigido a

Descripcion del

instrumento

Anexo 2. Recoleccion de

datos FICHA TECNICA

Identificar en los estudiantes el punto en el que se
encuentra el desarrollo de las funciones basicas y
manejo de las operaciones matemaéticas.

Prueba de despistaje de matematicas pretest y post
test

Ficha del Mineduc (2016)

Adaptado por Tatiana Tumbaco Vélez

30 minutos

18 estudiantes

No probabilistico por conveniencia

20 items

Estudiantes de 2do EGB hasta 10mo EGB

La prueba de matematica tiene como finalidad medir
las capacidades de logros que tienen los estudiantes
en el area de matematicas, tanto sus potencialidades
y sus dificultades, en la que se evaluara dependiendo
por sus tres dimensiones, cuya escala de evaluacion
es dicotémica, en la que se califica de forma correcta
e incorrecta, ubicAndose en los niveles de inicio,

proceso y logro.

Nota. Elaboracion de la autora, Tumbaco (2022)



Anexo 3. Instrumento.

PRUEBA DIAGNOSTICA DE DESPISTAJE DE MATEMATICAS

Estudiante: ... Edad......................
Centro educativo: ..o Nivel........oooeiinin.
Provincia: ... ..o Cantén: ..................
Parroquia: ........cooooiiiiii

Fecha: ... Puntaje...............

DIMENSION 1: Relaciones espaciales de orientacion, organizacion
y direccionalidad.

Identifica nociones basicas
1. Realiza los siguientes ejercicios de medicion.
¢ Cuantos m mide esta montafia?

/é> 0,5 5.000

I
J. C.

2. Relacionay busca la figura que pertenece a la imagen

edufichas.con @ o



3. ¢Cual es la coordenada de organizacién correcta?
REESHAHFANBNN
SN ENHZAENS

4. Coloca la imagen correcta

DRI o )
+ ¥ -
2l B

Establece nociones entre formas geométricas

5. Selecciona el nombre correcto para cada cuerpo geométrico

@ ‘ Ig a. Cubo, esfera, cilindro

{ ] { } { ] b. cono, pirdmide, prisma

c. cilindro, pirdmide, prisma

6. ldentifica y une con linea el cuerpo geométrico que pertenece.

Cuadrado

Poligono de cuatro
a lados y cuatro
. angulos de 90°,

Rectangulo

a Poligono de cuatro
lados, con dos pares
b de lados iguales y

* cuatro angulos de 90°,

Pentagono

Poligono de cinco
lados. Si es regular,
C. tendria los lados y
angulos iguales.




Uso de estrategias de lateralizacién y simetria

7. Observa cada imagen y sefiala el anuncio correcto.

8. Identifica la simetria correcta.

a

’o

b

a.

=

Alicia tiene una chompa,
Alberto tiene un tren, Aldo
tiene una pelota.

Alicia tiene un oso, Alberto
tiene una camisa, Aldo tiene
un tren

Alicia tiene un celular,
Alberto tiene una pelota, Aldo

tiene un robot.

c

DIMENSION 2: Resoluciéon de problemas de diferentes criterios de

desempefio.

Establece relacion entre semejanzas y diferencias.

9. Busca cual es la imagen diferente.




10. Sefala la respuesta correcta

a. Es una figura geométrica
b. Es un hexagono

c. Es un triangulo

Relacion para comparar nameros

11. Sefala la cantidad numérica correcta

1728 1782|1708

a. ‘1834‘1348‘1 843‘

b. | 1728|1782 1708

. ‘2567‘2657‘2765‘

Relacion de secuencia de patrones

12.Sigue la secuencia y marca la respuesta correcta.

SR E NN




13.0bserva las imagenes y continua la secuencia

a. b. C.

Dimension de Resolucién de Problemas numéricos.
Estrategias de calculo numérico

14. Resuelve el siguiente problema matematico

11, Bn um edillici 50 wentamas. 36 de
cenhadas?

B .|

a. 22
b. 15
c. 14



15. Sefala la multiplicacion correcta

7 9 7 2
: s 25 E—. s
2 8 8 2 8 8
+ 6 4 8 0 6 & B D
6 7 6 8 6 8 7 6
z B
C. X 9 4
2 8 8
+ 6 4 8 0
7 6 9 8

Uso de categorias de conjuntos numeéricos

16.1dentifica y sefala el conjunto correcto.

A. (a=9,b=5-3,c=6-38)

B. @a=9,b=1-2¢c=6-8)

C.(a=7,b=4-2,c=6-9)

17.Sefala cuales son los nUmeros pares.

a 2| a|6|8|10]12]14]16]18]20
b s |10|15] 2025|3035 40] 45|50

¢ 9 | 1827|3645 |s4l63]72]81]090



Estrategias de seriacion numérica

18. Que numero corresponde en la seriacion numérica.
64- 68-72-76

b. 80

c.78



Anexo 4. Validez y confiabilidad del instrumento de recoleccion de datos
(prueba piloto)

Confiabilidad
TRC 7 11 11 (9 |11 | 7 7 9 11 10 9 3 5 8 5
P 0,38889(0,611(0,612(05( 0,6 (0,389|0,389| 0,5 |0,611|0,556| 0,5 |0,167|0,278|0,444|0,278
Q 0,61111(0,389(0,389(05(04 |(0,611|0,611| O,5 |0,389|0,444| 0,5 |0,833|0,722|0,556|0,722
P*Q 0,24 0,24 | 0,24 (0,25/0,24| 0,24 | 0,24 | 0,25 | 0,24 | 0,25 | 0,25 | 0,14 | 0,20 | 0,25 | 0,20
S P*Q 3,45
VT 11,7941
_E Aplicacion de la férmula de Kuder-Richardson para variables dicotémicas
(KR-20): = (k/(k — 1)):((Vt — Sp+q)/V1t)
[ ttemsk= | 18 | )
k | ). pa/fems

KR2

0=
k-1

$°T (aciertos)




Anexo 5. Matriz de Validez
EXPERTO
NOMBRE DEL INSTRUMENTO:

Prueba de despistaje de mateméaticas

OBJETIVO: Racoger v valldar un test

DIRIGIDO A: Estudiantes de 6to de Educacion Basica de una escuela fiscal
Giuavas, 2022

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR:

‘./)(_/<0 v‘vf’z)/, 0 yg»l%c&cﬁ& ,/MMLL Cé Mé.
GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR:

P Meel il lonaia. Pt sy Dusonsk”
EXPERTICIA DEL EVALUADOR: J 0 ﬂ

et cdd s ok dogua. sy Aot

VALORACION:

ADECUADO | " REGULAR INADECUADO ]

; | | =




i:ﬂ U'\|1ri RSIDAD CESAR VALLEJD

CERTIFICADO DE VALIDEZ DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO.

Ne ‘ DIMENSIONES /INDICADORES PERTENENCIA RELEVANCIA CLARIDAD OBSERVACIONES
@ @) ®)

Dimensionl: Relaciones espaciales de orientacion, organizacién y direccionalidad. sl NO sl NO sl | NO

1. Realiza los siguientes ejercicios de medicion. X X X

2. Relacionay busca la figura que pertenece a la imagen X X X

3. Cuél es la coordenada de organizacion correcta X X X

4. Coloca laimagen correcta. X X X

5. Selecciona el nombre correcto para cada cuerpo geométrico. X X X

6. Identifica y une con linea el cuerpo geométrico que pertenece. X X X

7. Observa cada imagen y sefiala el anuncio correcto. X X X

8. Identifica la simetria correcta X X X
Dimensién2: Relacién de problemas de diferentes criterios. Si NO Si NO sl | NO

9. Busca cual es la imagen diferente. N N M

10. Sefiala la respuesta correcta. X X X

11. Sefala la cantidad numérica correcta X X X

12. Sigue la secuencia y marca la respuesta correcta.

13. Observa las imdgenes y continua la secuencia. X X
Dimensién3: Resolucién de problemas numéricos sl NO sl NO sl | NO
14. Resuelve el siguiente problema matemético X X X
15. Sefiala la multiplicacién correcta. N N N
16. Identifica y sefiala el conjunto correcto. X X X
17. Sefala cuales son los numeros pares X X X
18. que numero corresponde en la seriaciébn numérica. X X X

OBSERVACIONES (PRECISAR S| HAY SUFICIENCIA):

OPIINION DE APLICABILIDAD: Aplicable ( x) Aplicable después de corregir () No aplicable ( )

APELLIDOS Y NOMBRES DEL JUEZ: Maria de Lourdes Indacochea Ronquillo

ESPECIALIDAD DEL EVALUADOR: Docente en lenguay literatura

10 de noviembre del 2022.
(1) Pertinencia: el item, al concepto teérico formulado
(2) Relevancia: el item es apropiado para presentar al componente o dimension especificada del constructo.
(3) Claridad: se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Nota: suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension




EXPERTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO:

Prueba de despistaje de matematicas

OBJETIVO: Recoger y validar un test

DIRIGIDO A: Estudiantes de 6to de Educacion Basica de una escuela fiscal
Guayas, 2022

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR:

', ’ , i) 10" ’.\ B
gode 0ol b Jo Coat (4 W05 Hlowrre
& A
GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR:
) y A - g (51t YT ) {fl('."'/’ 1O l‘rf*:f/ & ';‘-'/' po'
{)‘i’f‘t} A,,..(‘f' ’.quxq_.lr ev. o [ ) L0 )y ? .J%} U o/
EXPERTICIA DEL EVALUADOR: '
/ /7 ST A
Dol > 7 As NLOUO Loy f 4 wd S e p({r e /.,/,-1
ok j#r/{ gt e ?;x Ko
VALORACION:
ADECUADO REGULAR INADECUADO
==

4 r_|

e ———




i:ﬂ U\|viﬁ$-'.un CESAR VALLEJD

CERTIFICADO DE VALIDEZ DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO.

Ne ‘ DIMENSIONES /INDICADORES PERTENENCIA RELEVANCIA | CLARIDAD OBSERVACIONES
@ @) ®)

Dimensionl: Relaciones espaciales de orientacion, organizacion y direccionalidad. sl NO sl NO sl | NO

1. Realiza los siguientes ejercicios de medicién. X X X

2.Relaciona y busca la figura que pertenece a la imagen X X X

3. Cuél es la coordenada de organizacion correcta X X X

4. Coloca la imagen correcta. X X X

5. Selecciona el nombre correcto para cada cuerpo geomeétrico. X X X

6. Identifica y une con linea el cuerpo geométrico que pertenece. X X X

7. Observa cada imagen y sefiala el anuncio correcto. X X X

8. Identifica la simetria correcta X X X

Dimensién2: Relacion de problemas de diferentes criterios. si NO si NO sl | NO

9. Busca cual es la imagen diferente. X X X

10. Sefiala la respuesta correcta. X X X

11.Sefiala la cantidad numérica correcta X X X

12. Sigue la secuencia y marca la respuesta correcta.

13. Observa las imagenes y continua la secuencia. X X

Dimensién3: Resoluciéon de problemas numéricos sl NO si NO si | NO

14.Resuelve el siguiente problema matemético X X

15. Sefiala la multiplicacién correcta.

16. Identifica y sefiala el conjunto correcto. X X X

17.Sefiala cuales son los nimeros pares X X X

18. Que numero corresponde en la seriacién numérica. X X X

OBSERVACIONES (PRECISAR S| HAY SUFICIENCIA):

OPIINION DE APLICABILIDAD: Aplicable (x ) Aplicable después de corregir ( ) No aplicable ( )

APELLIDOS Y NOMBRES DEL JUEZ: Cinthia Rodriguez Diaz

ESPECIALIDAD DEL EVALUADOR:

10 de noviembre del 2022.
(1) Pertinencia: el item, al concepto tedrico formulado
(2) Relevancia: el item es apropiado para presentar al componente o dimension especificada del constructo.
(3) Claridad: se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Nota: suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

/) ) « 9 g
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EXPERTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO!
Prueba de despmisje de matemsices

OBJETIVO: Recoger y vakdar un les!
DIRIGIDO A: Estudiantes de 6lo de Educacion Basca do uns escusia fiscal

Guayas, 2022
APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR:

;ADO ACADEMICO DEL EVALUADOR:
48 ivel) M Dinio e Mocdiber & liccalives

EXPERTICIA DEL EVALUADOR:

Dotenle dr GQMp

VALORACION:
ADECUADO

REGULAR INADECUADO |

FIRMA DEL EVALUADOR ; }



i:l-l u~.|-.rins-uau CESAR VALLEJD

CERTIFICADO DE VALIDEZ DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO.

Ne DIMENSIONES /INDICADORES PERTENENCIA RELEVANCIA | CLARIDAD OBSERVACIONES
() (2 (3)
Dimensionl: Relaciones espaciales de orientacion, organizaciéon y direccionalidad. sl NO sl NO sl | NO
1. Realiza los siguientes ejercicios de medicion. X X X
2. Relacionay busca la figura que pertenece a la imagen X X X
3. Cudl es la coordenada de organizacién correcta X X X
4. Coloca laimagen correcta. X X X
5. Selecciona el nombre correcto para cada cuerpo geométrico. X X X
6. Identifica y une con linea el cuerpo geométrico que pertenece. X X X
7. Observa cada imagen y sefiala el anuncio correcto. X X X
8. Identifica la simetria correcta X X X
Dimensién2: Relacién de problemas de diferentes criterios. si NO si NO si | NO
9. Busca cual es la imagen diferente. N N N
10. Sefiala la respuesta correcta. X X X
11. Sefiala la cantidad numérica correcta X X X
12. Sigue la secuencia y marca la respuesta correcta.
13. Observa las imagenes y continua la secuencia.
Dimensién3: Resoluciéon de problemas numéricos S| NO sl NO st | NO
14. Resuelve el siguiente problema matematico X X X
15. Sefala la multiplicacion correcta. N N N
16. ldentifica y sefiala el conjunto correcto. X X X
17. Sefiala cuales son los nimeros pares X X X
18. que numero corresponde en la seriacion numeérica. X X X
OBSERVACIONES (PRECISAR SI HAY SUFICIENCIA):
OPIINION DE APLICABILIDAD: Aplicable (x ) Aplicable después de corregir ( ) No aplicable ( )
APELLIDOS Y NOMBRES DEL JUEZ: Shirley Pibaque
ESPECIALIDAD DEL EVALUADOR:
10 de noviembre del 2022. Pertinencia: el item, al concepto tedrico formulado s
(4) Relevancia: el item es apropiado para presentar al componente o dimension especificada del constructo. / A, 21
(5) Claridad: se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo. Sh ‘é"’ \/:é ’é_/, .
Nota: suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension T—— g —
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Anexo 6. Bases de datos

PRE TEST

RESOLUCION DE PROBLEMAS NUMERICOS

TOTALES

11

11

12

11

12

P18

P17

P14 | P15 | P16

RESOLUCION DE PROBLEMAS DE

DIFERENTES CRITERIOS DE DESEMPENO

P9

P13

P12

P10 | P11

RELACIONES ESPACIALES DE ORIENTACION, ORGANIZACION Y

DIRECCIONALIDAD

P3

P8

P7

P6

P4 | P5

P2

P1

Estudiantes

10
11
12
13
14
15
16
17
18

POST TEST

RESOLUCION DE PROBLEMAS NUMERICOS

TOTALES

17

13
16

11
18

18

14

17

16

13

16
11

17

17

18
17

16
16

P18

P17

P14 [ P15 | P16

RESOLUCION DE PROBLEMAS DE

DIFERENTES CRITERIOS DE DESEMPENO

P9

P13

P12

P10 [ P11

RELACIONES ESPACIALES DE ORIENTACION, ORGANIZACION Y

DIRECCIONALIDAD

P3

P8

P7

P6

P4 | P5

P2

P1

Estudiantes

10
11
12
13
14
15
16
17
18




Anexo 7. Carta de aceptacion UCV

POSGRADO
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LCDA. MARISELA MARIA MARTINEZ MARTINEZ
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FETA0 CANIC- LoATAL
Cuiie MILE - ) ATTRA LOMAL O3 MR LC MR LA
s AL

ESCUELA DE EDUCACION BASICA
mcm PILAR MACIAS DE GAMARRA” |‘ -
\E.":'-‘__ » Edcaon

Guayas 04/11/2022

Directora de la EEB “Loda. Plar Macias de Gamara®, que suscrbe deja
constancia:

Que la Pedagoga Corina Tatiana Tumbaco Vélez, con nimero de
identificacion # 0930296454 aplico sus dos instrumentos los msmo que aportan
a la recoleccion de datos a los estudiantes de su Tesis titulada: "ESTRATEGIAS
LUDICAS VIRTUALES PARA EL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO EN
ESTUDIANTES CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA GUAYAS, 2022°, en nuestra Institucon Educativa,
para obtener el Grado de Maestria con mencion “Psicologia Educatva”

Se expide el presente documento a solicitud de 1a interesada para

Wik LA e® %\
(s Marnets Matiras Nartiod) | }
Dwectors . //




Anexo 8. Consentimiento informado de la Institucion

—
&I UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Titulo de lainvestigacion: Estrategias ludicas virtuales para el pensamiento logico
matematico en estudiantes con necesidades educativas especiales de una
institucion educativa guayas, 2022.

Investigador (a) (es): Tumbaco Vélez, Corina Tatiana

Propdsito del estudio

Le invitamos a participar en la investigacion titulada “Estrategias ludicas virtuales
para el pensamiento I6gico matematico en estudiantes con necesidades educativas
especiales de una institucion educativa guayas, 2022”, cuyo objetivo es: Determinar
la influencia de las estrategias ludicas virtuales en la mejora del pensamiento légico
matematico en estudiantes con necesidades educativas de una Institucion
Educativa del Guayas, 2022. Esta investigacion es desarrollada por estudiantes de
posgrado de la carrera profesional de maestria en psicologia educativa o programa
académico de pregrado y posgrado, de la Universidad César Vallejo del campus,
aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con el permiso de la
institucion “Lcda. Pilar Macias de Gamarra”

Describir el impacto del problema de la investigacion.

Se evidencia en la revision de informes, que los estudiantes de 6to egb muestran
dificultades el conteo numérico, calculo, errores en operaciones y razonamiento
l6gico, lo que conlleva que presenten un rendimiento bajo en el area de
matematicas.

Procedimiento

Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente (enumerar los

procedimientos del estudio):
1. Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogeran datos personales y

algunas preguntas sobre la investigacion titulada: “Estrategias ludicas virtuales en
la mejora del pensamiento l6gico matematico en estudiantes con necesidades
educativas de una Institucién Educativa del Guayas, 2022”.
2. Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 10 minutos y se
realizara en el ambiente del salon de clase de la institucion.
Las respuestas al cuestionario o guia de entrevista seran codificadas usando un

namero de identificacion y, por lo tanto, seran anénimas.



Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea
participar o no, y su decision seré respetada. Posterior a la aceptacion no desea
continuar puede hacerlo sin ningun problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):

Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o dafio al participar en la
investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan
generar incomodidad. Usted tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Se le informara que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion
al término de la investigacion. No recibira algan beneficio econémico ni de ninguna
otra indole. El estudio no va aportar a la salud individual de la persona, sin embargo,
los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la salud publica.
Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados deben ser andnimos y no tener ninguna forma de identificar
al participante. Garantizamos que la informacion que usted nos brinde es totalmente
Confidencial y no sera usada para ningun otro propadsito fuera de la investigacion.
Los datos permaneceran bajo custodia del investigador principal y pasado un

tiempo determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador (a)
(es): Tumbaco Vélez, Corina Tatiana email: ctumbacove@ucvvirtual.edu.pe y
Docente asesor: Mg. Merino Flores, Irene email: imerinof@ucvvirtual.edu.pe

Consentimiento

Después de haber leido los propoésitos de la investigacion autorizo participar en la
investigacion antes mencionada.

Nombre y apellidos: Marisela Martinez Martinez

Fechay hora: 4 de Noviembre 2022 — 11:00 am


mailto:ctumbacove@ucvvirtual.edu.pe
mailto:imerinof@ucvvirtual.edu.pe

Anexo 9. Consentimiento informado del Apoderado
&l UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Titulo de lainvestigacion: Estrategias ladicas virtuales para el pensamiento
l6gico matematico en estudiantes con necesidades educativas especiales de una
institucion educativa guayas, 2022

Investigador (a) (es): Tumbaco Vélez, Corina Tatiana

Propdsito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacion titulada “Estrategias
ludicas virtuales para el pensamiento l6gico matematico en estudiantes con
necesidades educativas especiales de una institucion educativa guayas, 2022,
cuyo objetivo es Determinar la influencia de las estrategias ludicas virtuales en la
mejora del pensamiento logico matematico en estudiantes con necesidades
educativas de una Institucion Educativa del Guayas, 2022. Esta investigacion es
desarrollada por estudiantes de posgrado, de la carrera profesional Psicologia
Educativa o programa de Maestria, de la Universidad César Vallejo del campus,
aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con el permiso de la
institucién “Lcda. Pilar Macias de Gamarra”

Describir el impacto del problema de la investigacion.

Se evidencia en la revisidon de informes, que los estudiantes de 6to egb muestran
dificultades el conteo numérico, calculo, errores en operaciones y razonamiento
l6gico, lo que conlleva que presenten un rendimiento bajo en el area de
matematicas.

Procedimiento

Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente (enumerar los
procedimientos del estudio):

1. Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogeran datos personales y
algunas preguntas sobre la investigacion titulada: “Estrategias Iudicas virtuales en
la mejora del pensamiento légico matematico en estudiantes con necesidades

educativas de una Institucion Educativa del Guayas, 2022”.

2. Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 10 minutos y se

realizara en el ambiente del salén de clase de la institucion.



Las respuestas al cuestionario o guia de entrevista seran codificadas usando un

namero de identificacion y, por lo tanto, seran anénimas.

Participacion voluntaria (principio de autonomia):
Su hijo puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si
desea participar o no, y su decision sera respetada. Posterior a que su hijo haya

aceptado participar puede dejar de participar sin ningun problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):

La participacion de su hijo en la investigacion NO existira riesgo o dafio en la
investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan
generar incomodidad a su hijo tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Mencionar que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion al
término de la investigacion. No recibira algun beneficio econémico ni de ninguna
otra indole. El estudio no va aportar a la salud individual de la persona, sin embargo,
los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la salud publica.
Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados de la investigacion deben ser andénimos y no tener ninguna
forma de identificar al participante. Garantizamos que la informacion recogida en la
encuesta o entrevista a su hijo es totalmente Confidencial y no sera usada para
ningun otro proposito fuera de la investigacion. Los datos permaneceran bajo
custodia del investigador principal y pasado un tiempo determinado seran
eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador (a)
(es): Tumbaco Vélez, Corina Tatiana email: ctumbacove@ucvvirtual.edu.pe y
Docente asesor: Mg. Merino Flores, Irene email: imerinof@ucvvirtual.edu.pe.
Consentimiento

Después de haber leido los propositos de la investigacion autorizo participar en la
investigacion antes mencionada.

Nombre y apellidos:

Fechay hora; /2 !»ie e


mailto:ctumbacove@ucvvirtual.edu.pe
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APRENDIENDO
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INTRODUCCION

Se ha desarrollado una serie de actividades de estrategias ludicas virtuales para
que sea aplicado a una poblacion de 18 estudiantes de 10 afios, de 6to EGB de

una institucion educativa.

Ante la problemética que presentan los estudiantes en el area del pensamiento
l6gico matematicas, donde la mayoria presentan un rendimiento escolar bajo. Se
espera que mucho de los nifios mejoren en cuanto a su parte de razonamiento
l6gico, seriacion y comprensién numérica. Estas actividades estan constituidas por
9 sesiones de las cuales son aplicadas 5 veces por semana, en un periodo de tres
semana, cada sesion tiene un objetivo, materiales de acuerdo a la necesidad y cada
actividad se estima que se realiza en un periodo de 25 minutos, en la que tiene una

metodologia un inicio que un desarrollo, y un cierre.

OJBETIVOS GENERAL.:
e Afianzar el desarrollo del pensamiento I6gico matematico de los estudiantes

de sexto grado de educacién basica por medio de las actividades ludicas

virtuales

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Desarrollar estrategias didacticas incorporando recursos tecnoldgicos y
metodoldgicos para la ensefianza aprendizaje.

e Desarrollar estrategias virtuales para el desarrollo del pensamiento légico
matematico en estudiantes de sexto afio de educacion bésica.

e Fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje con la aplicacion de

estrategias ludicas virtuales.



Actividades

SESION DE ACTIVIDADES 1

JUEGOS DE RAZONAMIENTO LOGICO

SECUENCIA METODOLOGICA

Juego de razonamiento légico con Blinky. Es una
actividad donde El robot Blinky tiene la mision de
encontrar los objetos que aparecen abajo en la
pantalla. Dirige al robot con los controles, pero ten
cuidado con los obstaculos y los enemigos. Mueve
objetos como las pifias para obstaculizar a los
animales peligrosos. Usa el razonamiento l6gico
para encontrar una estrategia y recoger los
objetos con Blinky sin ser obstaculizado. Un juego
de logica, inteligencia y razonamiento.

https://www.cokitos.com/juego-de-razonamiento-

logico-blinky-ii/play/

RECURSOS

El mundo de Blinky - En of bosque
Encuenira las aves

aab . A oh
..l.bbl‘.l. e

i

7\~ § 9 o88 666 22

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar la logica y la capacidad de
razonamiento.
OBJETIVO ESPECIFICO
e Fomentar el razonamiento sobre las metas
gue quiere llegar y como debe hacer para
alcanzarlas.
e aumentar el desarrollo de s pensamiento y
de la solucionar

inteligencia, para

problemas.

Fichas interactivas
Audifonos

Celular

Laptop

Internet

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Inicio: Saludar brevemente a los nifios y a las
nifias, luego se pregunta ¢ Como estan hoy? Y asi
las

todos los nifios participan y contestan



https://www.cokitos.com/juego-de-razonamiento-logico-blinky-ii/play/
https://www.cokitos.com/juego-de-razonamiento-logico-blinky-ii/play/




SESION DE ACTIVIDADES 2

RESTAS EN MOVIMIENTO
SECUENCIA METODOLOGICA

restas o sustracciones, de dos digitos,

propuesta.
https://www.cokitos.com/restas-en-

movimiento/play/

Restas en movimiento es un juego
educativo online para practicar algunas

mientras los resultados se mueven
orbitando alrededor de la resta

RECURSOS



https://www.cokitos.com/restas-en-movimiento/play/
https://www.cokitos.com/restas-en-movimiento/play/




SESION DE ACTIVIDADES 3

TANGRAN GEOMETRICO CON
COLORES
SECUENCIA METODOLOGICA
Tangram geomeétrico con colores es un
juego de puzzle para resolver los
diferentes problemas o desafios con
cuadrados divididos en 4 triangulos y

pintados de colores.

https://www.cokitos.com/tangram-

geometrico-con-colores/play/

RECURSOS

OBJETIVO GENERAL
e Fomentar el desarrollo de
habilidades basicas para el
aprendizaje de una forma ludica,
facil
OBJETIVO ESPECIFICO
e Potenciar la manipulacion de
materiales y la formacién de
ideas abstractas.
e Desarrollar capacidades
psicomotrices e intelectuales,
potenciar el razonamiento l6gico

y el sentido de la orientacion.

Fichas
Internet
Laptop
Celular

tangram

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
Inicio: Saludar a los nifios y nifias y
empezar la clase con una dindmica de
las frutas.

Cada uno de los estudiantes tiene una
fruta, cuando se indique el nombre

deben  agruparse quienes  son



https://www.cokitos.com/tangram-geometrico-con-colores/play/
https://www.cokitos.com/tangram-geometrico-con-colores/play/




SESION DE ACTIVIDADES 4

TRABAJANDO CON PATRONES DE
FIGURAS.

SECUENCIA METODOLOGICA
Esta actividad tiene como propdsito
comprender la l6gica de una secuencia
con patrén.

https://wordwall.net/es/resource/3272772

6/concentraci%c3%b3n/trabajando-con-

patrones-de-figuras

RECURSOS

¢Qué figura continua para seguir el siguiente patrén?

vV

Pumded 5150 | (Teweein

1de5

OBJETIVO GENERAL
e Optimizar el desarrollo de la
inteligencia abstracta, pues permite

el desarrollo de procesos
cognitivos basicos como:
observacion, diferencias y

semejanzas, orden, comparaciéon y
relacion.
OBJETIVO ESPECIFICO

e I|dentificar patrones representados
en el objeto y en el medio,
reconociendo los elementos vy
variables de las secuencias.

e Completar secuencias en la que los
elementos que la componen son

los mismos.

Fichas
Internet
Laptop
Celular

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Inicio: Saludar a los nifios y nifias, se
empezara con una dinamica en la que
consiste que los tres primeros nifios tienen

un color que es el amarillo, rojo y azul y



https://wordwall.net/es/resource/32727726/concentraci%c3%b3n/trabajando-con-patrones-de-figuras
https://wordwall.net/es/resource/32727726/concentraci%c3%b3n/trabajando-con-patrones-de-figuras
https://wordwall.net/es/resource/32727726/concentraci%c3%b3n/trabajando-con-patrones-de-figuras




SESION DE ACTIVIDADES 5

JUEGO DE BUSCAR DIFERENCIAS

SECUENCIA METODOLOGICA
Los juegos de encontrar las
diferencias consisten en la exposicion de
diferentes objetos, los cuales son, por lo
general, iguales. Entre ellos se
encuentran una 0 varias excepciones
gue el nifio o nifia debe detectar y
seleccionar para resolver el ejercicio.
https://www.epasatiempos.es/buscar-
diferencias.php?df=537

RECURSOS

OBJETIVO GENERAL
Desarrollar la  percepcién  visual
Potenciando la capacidad de
observacion y atencién visual.
OBJETIVO ESPECIFICO
e Desarrollar su capacidad
analitica, mejora su agilidad
mental y estimula la memoria
visual.
e Apreciar mejor las diferencias
cromaticas y del contorno de las

figuras.

Fichas
Internet
Celular

Laptop

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
Inicio: Se iniciard saludando a los
estudiantes, donde se comenzara a
cantar una musica y asi poder motivar a
los estudiantes para realizar la actividad
siguiente.



https://www.epasatiempos.es/buscar-diferencias.php?df=537
https://www.epasatiempos.es/buscar-diferencias.php?df=537




SESION DE ACTIVIDADES 6

BINGO DE MATEMATICAS
Bingo de matematicas es un juego
con operaciones matematicas
sencillas, en concreto sumas y restas
a resolver para marcar el namero
aleatorio.

https://www.cokitos.com/bingo-de-

matematicas/play/

RECURSOS

OBJETIVO GENERAL
Practicar operaciones con numeros
naturales, repasar la prioridad de las
operaciones, adquirir agilidad en
calculos sencillos mentales.
OBJETIVO ESPECIFICO
e Ayudar a la comprension de los
contenidos matematicos 'y
favorece el desarrollo del
pensamiento logico.
e Trabajar la autoestima de los
estudiantes fortaleciendo con
la superacién de cada etapa o

nivel

Fichas
Internet

Celular laptop

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
Inicio: Saludar brevemente a los
nifios y nifias, empezando con una
cancion para motivar la clase, luego
de eso se daré las indicaciones de lo
gue se va a trabajar.

Desarrollo: se dard una breve
explicacion de que se trata el bingo de



https://www.cokitos.com/bingo-de-matematicas/play/
https://www.cokitos.com/bingo-de-matematicas/play/




SESION DE ACTIVIDADES 7

JUEGOS DE CRUCIGRMAS NUMERICOS

SECUENCIA METODOLOGICA
Juego de crucigrama numérico, es una
actividad donde el estudiante debe realizar
los procesos matematicos de unas formas
mas interactiva, debe descubrir el numero
correcto para completar la operaciéon y tener
el resultado correcto.

https://es.liveworksheets.com/worksheets/es

[Matem%C3%Alticas/Operaciones/Crucigra
ma matem%C3%Altico sn780513fe

4
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RECURSOS
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OBJETIVO GENERAL
Desarrollar la légica y la capacidad de
razonamiento.
OBJETIVO ESPECIFICO
e Fomentar el razonamiento sobre las
metas que quiere llegar y como debe
hacer para alcanzarlas.
e aumentar el desarrollo de s
pensamiento y de la inteligencia, para

solucionar problemas.

Fichas interactivas
Audifonos

Celular

Laptop

Internet

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Inicio: Saludar brevemente a los nifios y a
las nifias, luego se pregunta ¢Cémo estan
hoy? Y asi todos los nifios participan vy
contestan las preguntas. Se empieza
preguntando de forma aleatoria a cada

estudiante sumas, restas y multiplicaciones



https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Operaciones/Crucigrama_matem%C3%A1tico_sn780513fe
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Operaciones/Crucigrama_matem%C3%A1tico_sn780513fe
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Operaciones/Crucigrama_matem%C3%A1tico_sn780513fe




SESION DE ACTIVIDADES 8

JUEGOS DE SIMETRIAS

SECUENCIA METODOLOGICA
Juego de simetria, es una actividad donde el
estudiante debe replicar la imagen que
muestra el modelo y tratar de hacerlo de la

misma forma.

https://es.liveworksheets.com/worksheets/es
/Matem%C3%Alticas/Simetr% C3%ADa/Si
metr%oC3%ADa xi1655336ah

RECURSOS

OBJETIVO GENERAL
Desarrollar la percepcién visual entre figuras.
OBJETIVO ESPECIFICO
e Asociar las figuras e identificar por su
color y ubicacion.
e Organizar de forma especial vy

entender la posicién de cada figura.

Fichas interactivas

Audifonos
Celular
Laptop

Internet

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Inicio: Saludar brevemente a los nifios y a
las nifias, luego se pregunta ¢Como estan
hoy? Y asi todos los nifios participan y
contestan las preguntas. Se empieza
cantando una musica Yy realizando
movimientos corporales en la que involucre
esquemas de posiciones, izquierda,
derecha, arriba y abajo.

Desarrollo: A cada estudiante se le dara una

hoja referente a la actividad, de esta manera



https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Simetr%C3%ADa/Simetr%C3%ADa_xi1655336ah
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Simetr%C3%ADa/Simetr%C3%ADa_xi1655336ah
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Simetr%C3%ADa/Simetr%C3%ADa_xi1655336ah
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