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Resumen

Este documento es el resultado de un ejercicio de investigacion formativa desarrollado
como opcidén de grado dentro del Diplomado en Préactica e Investigacion Pedagogica. El estudio
se llevo a cabo en la sede A del Instituto Integrado de Comercio El Hatillo, ubicado en el
corregimiento EIl Hatillo, municipio de Albania (Santander), con nifios y nifias de educacion
primaria pertenecientes a distintos grados. El objetivo general fue fortalecer el pensamiento
I6gico-matematico mediante estrategias ludicas y tecnoldgicas durante el tercer periodo escolar
del afio 2025, utilizando un enfoque cualitativo de tipo investigacion-accion, en el que se puso en
juego la variable uso de recursos ludicos y tecnoldgicos, reconociendo sus efectos en el
desarrollo cognitivo, la autonomia y la motivacion por el aprendizaje. A partir de este ejercicio
investigativo, se concluyé que la implementacion de actividades lddicas y digitales potencia la
comprension de conceptos matematicos y transforma positivamente la actitud de los estudiantes

hacia el aprendizaje, promoviendo un proceso mas significativo e inclusivo.
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Abstract

This document is the result of a formative research project developed as a degree
requirement within the Diploma in Pedagogical Practice and Educational Research. The study
was conducted at the Instituto Integrado de Comercio El Hatillo — Sede A, located in the rural
area of El Hatillo, municipality of Albania, Santander, with primary school children from
different grades. The general objective was to strengthen logical-mathematical thinking through
playful and technological strategies during the 2025 school year, using a qualitative, action-
research approach. The variable implemented was the use of playful and technological resources,
recognizing its effects on cognitive development, autonomy, and motivation for learning. The
study concluded that the integration of playful and digital activities enhances mathematical
understanding and fosters a positive attitude toward learning, making the educational process
more meaningful and inclusive.

Keywords: playfulness, technology, logical thinking, mathematics, learning
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Introduccion

La educacién rural en Colombia enfrenta el desafio permanente de ofrecer experiencias
de aprendizaje significativas en contextos con limitados recursos materiales, tecnologicos y
pedagdgicos. En este marco, el fortalecimiento del pensamiento l6gico-matematico en los nifios
y nifias de educacion basica constituye un eje fundamental para el desarrollo del razonamiento, la
creatividad y la resolucion de problemas.

La presente investigacion se desarrolla en la sede A del Instituto Integrado de Comercio
El Hatillo, en el municipio de Albania (Santander), donde la comunidad educativa, conformada
en su mayoria por familias de bajos ingresos, demuestra gran compromiso y deseo de
aprendizaje a pesar de las limitaciones de infraestructura y recursos. En este escenario, la
incorporacion de estrategias ludicas y tecnoldgicas se plantea como una oportunidad para
transformar las practicas pedagogicas y promover aprendizajes mas activos, participativos y
significativos.

El problema identificado se centra en las dificultades que presentan los estudiantes para
afianzar su pensamiento l6gico-matematico, especialmente en la comprension y aplicacién de
conceptos basicos. Esta brecha se asocia con el uso de metodologias tradicionales, el escaso
acceso a materiales didacticos y la limitada disponibilidad de recursos tecnoldgicos en el entorno
escolar. Estudios recientes resaltan que el aprendizaje activo, mediado por el juego y las
tecnologias, potencia el desarrollo del pensamiento ldgico y la motivacién hacia las matematicas
(Celi Rojas, Quilca Teran, Sanchez y Paladines, 2021).

En concordancia, la UNESCO (2015) sefiala la necesidad de incorporar enfoques
innovadores en la ensefianza, donde la tecnologia y la ludica se convierten en medios para

superar desigualdades y generar experiencias mas inclusivas. De ahi la pertinencia de investigar



estrategias pedagdgicas contextualizadas que integren estos recursos como mediadores del
aprendizaje.

El objetivo general de este estudio es fortalecer el pensamiento l6gico-matematico en los
estudiantes de la sede A del Instituto Integrado de Comercio EIl Hatillo, mediante el uso de

recursos ludicos y tecnoldgicos durante el el tercer periodo escolar del afio 2025

Para ello, la investigacion adopta un enfoque cualitativo de tipo experimental, basado en
la implementacion, observacion y analisis de estrategias disefiadas en conjunto con los docentes.
Se emplearan técnicas como la observacion estructurada, las entrevistas semiestructuradas y la
aplicacion de rabricas cualitativas antes y después de la intervencion, con el propésito de
analizar los cambios en la participacion, la comprension y el razonamiento de los estudiantes
frente al aprendizaje matematico.

Entre los hallazgos mas significativos se espera evidenciar que la mediacion pedagdgica
mediante el juego y la tecnologia no solo contribuye al fortalecimiento del pensamiento l6gico-
matematico, sino que también incrementa la motivacion, la autonomia y la creatividad de los
nifios y nifias, impactando positivamente en su desempefio escolar.

Este informe invita al lector a recorrer el proceso investigativo para comprender como,
desde un contexto rural con condiciones limitadas, es posible generar transformaciones
pedagdgicas innovadoras y sostenibles que promuevan aprendizajes mas significativos y

equitativos en la educacion basica.
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Caracterizacion

El estudio se desarrolla en el Instituto Integrado de Comercio El Hatillo, ubicado en el
corregimiento EIl Hatillo —municipio de Albania, Santander—. Esta institucion ofrece educacién
desde preescolar hasta grado once en jornada unica y enfrenta limitaciones en infraestructura,
recursos didacticos, tecnologia y espacios recreativos. Estas condiciones se relacionan con el
contexto socioecondémico de la comunidad, caracterizado por familias de ingresos bajos y
situaciones de vulnerabilidad.

Segun el Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE, 2024), el
municipio cuenta con 4.320 habitantes; el 89 % estan registrados en el Sisbén 1V, lo que refleja
una alta proporcion de hogares en condicion de pobreza. La economia local depende
principalmente de cultivos como guayaba, platano, guanabana, pitahaya y café, lo que genera
ingresos inestables y limita el acceso de las familias a recursos educativos. Ademas, la escasa
infraestructura cultural —con solo dos espacios comunitarios y una biblioteca itinerante—
restringe el acceso a entornos de aprendizaje complementarios.

El grupo seleccionado para el estudio esta conformado por nueve estudiantes de la sede
A: uno en preescolar, dos en primer grado, dos en segundo grado, uno en tercero, dos en cuarto y
uno en quinto, con edades entre 5y 10 afios. En este grupo se observa la necesidad de fortalecer
el pensamiento matematico, pues las estrategias tradicionales (repeticion y ejercicios mecanicos)
han mostrado baja efectividad para lograr aprendizajes significativos. En contraste, dindmicas
ludicas, juegos y recursos vinculados a la vida cotidiana han favorecido la motivacion y la
participacion activa de los estudiantes.

Se plantea, por tanto, incorporar recursos ludicos y tecnoldgicos como variable de

mediacion pedagdgica. La hipotesis es que su implementacién mejoraréa el rendimiento
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académico, estimulara la participacion y fortalecera el pensamiento l6gico-matematico,
atendiendo las condiciones del contexto rural y contribuyendo a reducir las desigualdades
educativas.

La problematica identificada en el municipio se enmarca en los desafios mas amplios de
la educacion rural colombiana: “en estas zonas, el 23,7 % de nifios y jovenes no asisten a la
escuela, solo el 35 % culmina la secundaria 'y el 79,8 % de las sedes carecen de internet” (Vera,
2025, p.1). Estas condiciones refuerzan la urgencia de investigar y proponer estrategias
pedagdgicas diferenciadas que respondan a las particularidades del contexto rural y fomenten

aprendizajes significativos.
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Planteamiento del Problema

Los estudiantes de la sede A del Instituto Integrado de Comercio El Hatillo, en Albania
(Santander), muestran disposicion para el aprendizaje y entusiasmo por participar en las
actividades escolares. A pesar de las limitaciones de recursos, destacan su creatividad, la
capacidad de trabajo colaborativo y el interés por descubrir nuevas formas de resolver
situaciones cotidianas. A partir de las observaciones realizadas durante el primer semestre de
2024 en las clases de matematicas, complementadas con entrevistas a dos docentes y
conversaciones con cinco familias, se identificd que los estudiantes expresan curiosidad y logran
avances en la comprension de conceptos basicos cuando participan en dinamicas motivadoras,
fortaleciendo vinculos de convivencia en el aula. Estos hallazgos iniciales permiten reconocer un

potencial significativo para el aprendizaje, siempre que se implementen mediaciones pertinentes.

Actualmente, las estrategias pedagogicas empleadas en matematicas se centran en la
repeticion de ejercicios y en el uso de guias impresas. Si bien este enfoque ha permitido un
reconocimiento inicial de operaciones basicas, no logra consolidar aprendizajes significativos ni
estimular el razonamiento l6gico matematico. En contraste, cuando se introducen actividades
ludicas, juegos o ejemplos vinculados a la vida diaria, los estudiantes participan con mayor
motivacion y muestran una mejor comprension de los contenidos. “Las actividades ludicas han
prevalecido como una herramienta clave para motivar al nifio en el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico” (Celi Rojas et al., 2021, p. 826). Esto evidencia que, aunque existen
practicas parcialmente efectivas, las mediaciones tradicionales resultan insuficientes para

responder a las necesidades del grupo en el contexto actual.

Durante las observaciones anotadas en los diarios de campo, se constato que los nifios

adoptaban una postura mas activa y expresiva frente a las propuestas ludicas. En uno de los
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encuentros se consignod: “Al usar las fichas de colores para realizar patrones, los ninos no querian
dejar de jugar; decian que querian hacerlo también en casa” (Comunicacion personal, diario de
campo, octubre de 2024). De la misma manera, una docente entrevistada expreso: “Antes se
aburrian rapido con los ejercicios del cuaderno, pero con los juegos y desafios de la tablet, se
concentran mas y trabajan en grupo, sin que uno tenga que andar insistiendo” (Comunicacion
personal, docente, octubre 2024). Estos testimonios evidencian un cambio para mejor en la
motivacion y autonomia, coincidente con la literatura mas reciente que destaca la funcion de la

emocion y curiosidad en la ensefianza matematica (Lopez & Martinez, 2023).

En este escenario, se hace necesario potenciar el aprendizaje l6gico matematico a través
de recursos ludicos y tecnologicos, que permitan a los estudiantes interactuar de manera activa y
creativa con los contenidos. Estas herramientas ofrecen oportunidades para dinamizar las clases,
favorecer la comprension de conceptos abstractos y mantener el interés en las actividades
escolares, generando aprendizajes mas significativos y mayor seguridad en los desempefios.
Ademas, se plantean indicadores observables como la participacion en las actividades, el
desempefio en ejercicios de razonamiento I6gico y la aplicacion de conceptos en situaciones

practicas, que facilitaran evaluar los cambios en el proceso formativo.

Los estudiantes enfrentan una brecha de conocimiento marcada por dificultades en el
pensamiento l6gico matematico, acentuada por la carencia de materiales didacticos, las
limitaciones en el acceso a la tecnologia y el contexto socioeconémico de bajos ingresos en el
que se desenvuelven. De acuerdo con el Departamento Administrativo Nacional de Estadistica
(DANE. 2024), el 89 % de los habitantes de Albania estan clasificados en el Sisbén 1V, lo que
refleja una alta vulnerabilidad social y econdmica que repercute en el ambito educativo. De igual

forma, Vera (2025) sefiala que “en la educacion rural persisten brechas estructurales, ya que el
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23,7 % de los nifios no asisten a la escuela 'y el 79,8 % de las sedes carecen de conectividad a
internet, condiciones que limitan la calidad del aprendizaje” (p.1). Esta situacion refuerza la
necesidad de proponer estrategias educativas innovadoras que respondan a las particularidades

del contexto rural y contribuyan al fortalecimiento del pensamiento I6gico matematico.

No obstante, la brecha no es sélo cognitiva ni tecnoldgica, también se destacan factores
socioculturales como el trabajo en la agricultura familiar, la carencia de espacios idoneos para el
estudio y el bajo reconocimiento social de la educacién matematica repercuten directamente en
los procesos de ensefianza aprendizaje. En las charlas con padres se recogieron frases como: "No
entendemos mucho de nimeros, pero queremos que ellos aprendan mas de lo que uno pudo”
(Comunicacion personal, padre de familia, octubre de 2024). Esto denota un escaso capital
cultural, pero también unas altas expectativas de movilidad educativa, asimismo, la distancia
entre las veredas y la escuela, las condiciones del tiempo y el limitado acceso a la tecnologia
intensifican desigualdades estructurales que dificultan la permanencia y la calidad del
aprendizaje, tal como lo corroboran investigaciones recientes en contextos rurales (Garcia-

Cuéllar, Rojas & Coronado, 2024; Baqguero et al., 2023).

Segun estos resultados, la brecha de conocimiento es atribuible a una interaccion entre
factores pedagogicos, de condicion socioecondmica y culturales. La ausencia de recursos
materiales y tecnoldgicos va acompafiada de practicas tradicionales basadas en la memorizacion
y de escasa formacion docente en el empleo de metodologias activas, sin embargo, el ambito
rural también posee determinadas singulares oportunidades educativas: el trabajo cooperativo, la
oralidad, el contacto con la naturaleza, la cultura local son potenciales mediadores del

pensamiento l6gico — matematico. Por tanto, este trabajo plantea el desafio de tomar estos
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elementos del medio como punto de partida para una propuesta pedagdgica que sea entendida

como inclusiva y contextualizada.

Finalmente, la investigacion se desarrollara garantizando la viabilidad y la ética del
proceso: se solicitard consentimiento informado a las familias de los estudiantes, se protegera la
confidencialidad de los datos recolectados y se contara con recursos basicos como material
didactico, apoyo docente y herramientas tecnoldgicas adaptadas al contexto. De esta manera, el
estudio busca responder a la pregunta de investigacion: ;Coémo fortalecer el pensamiento 16gico
matematico en los estudiantes de la sede A del Instituto Integrado de Comercio El Hatillo, en el
municipio de Albania (Santander), a través de recursos ludicos y tecnoldgicos durante el tercer

periodo escolar del afio 20257



Pregunta de Investigacion
¢Como fortalecer el pensamiento 16gico-matematico en los estudiantes de la sede A del
Instituto Integrado de Comercio El Hatillo, en el municipio de Albania (Santander), a través de

recursos ludicos y tecnoldgicos durante el tercer periodo escolar del afio 2025?

16
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Objetivos

Objetivo General

Fortalecer el pensamiento l6gico-matematico en los estudiantes de la sede A del Instituto
Integrado de Comercio El Hatillo, en el municipio de Albania (Santander), mediante el uso de
recursos ludicos y tecnoldgicos durante el tercer periodo escolar del afio 2025.

Objetivos Especificos

Disenar estrategias pedagogicas apoyadas en recursos ludicos y tecnoldgicos para
fortalecer el pensamiento l6gico-matematico en los estudiantes de la sede A.

Implementar las estrategias disefiadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
promoviendo la movilizacion del pensamiento l6gico-matematico en los estudiantes.

Evaluar los resultados obtenidos tras la aplicacion de las estrategias ladicas y
tecnoldgicas, valorando su impacto en el fortalecimiento del pensamiento 16gico-matematico de

los estudiantes.
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Marco de Referencia

Referentes Conceptuales

Este marco de referencia sustenta una intervencion pedagogica orientada a fortalecer el
pensamiento 16gico-matematico en nifios y nifias del Instituto Integrado de Comercio El Hatillo
(contexto rural), mediante el uso de recursos ludicos y recursos tecnoldgicos como mediadores
del aprendizaje. Se presentan a continuacion los referentes conceptuales, teoricos, técnicos,
legales y éticos que legitiman y orientan la propuesta.

Pensamiento Logico-Matematico

Se entiende como la capacidad para razonar, identificar relaciones y resolver problemas
mediante estrategias numéricas y no numéricas. Mas que habilidades aritméticas aisladas,
incluye la comprension de relaciones, la formulacién y resolucion de problemas y la
representacion multiple de ideas (graficas, manipulativos, lenguaje simbolico).

Recursos Ludicos

Materiales y actividades basadas en el juego que permiten la exploracion activa de
conceptos matematicos en contextos significativos. La ludica integra emocion, creatividad y
participacion, favoreciendo la construccion de conceptos abstractos desde lo concreto (p. €j.
juegos con bloques, secuencias, rompecabezas).

Recursos Tecnoldgicos

Herramientas digitales (aplicaciones educativas, contenidos interactivos, software de
visualizacién) que amplian las estrategias pedagdgicas y permiten individualizar ritmos de
aprendizaje. En contextos rurales su incorporacion debe planificarse considerando acceso,

conectividad y sustentabilidad.
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Referentes Tedricos

La vision tedrica que orienta la presente investigacion el la perspectiva constructivista de
Piaget (1952) y la socioculturalidad segun expone Vygotsky (1978) cuyas premisas tedricas,
seran trianguladas con los hallazgos empiricos en contexto rural. Partiendo de Piaget, se
considera que el aprendizaje 16gico matematico es producto de la actividad sobre los objetos y la
interaccion dinamica con el ambiente, lo que se evidencid en las actividades manipulativas
realizadas con los nifios que elaboraron conceptos de namero, seriacion y clasificacion a través
del juego.

A la vez, Vygotsky destaca la importancia de un aprendizaje orientado por la interaccion
social y la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP); congruentemente, las interacciones colaborativas
propiciadas facilitaron que los alumnos progresaran con la ayuda de sus iguales y con la guia del
maestro, cimentando procesos de andamiaje cognitivo.

Sin embargo, se incorporan contribuciones contemporaneas para fortalecer el analisis
critico y expandir el dialogo entre teoria y practica en la educacion matematica rural. Baquero,
Barbosa y Fernandez (2023) sefialan que la ensefianza de las matematicas en contextos rurales
debe buscar la convergencia entre tres enfoques: el uso de TIC, la educacion matematica realista
y la gamificacion, ya que estas estrategias acercan los contenidos escolares a la vida cotidiana
del estudiante y convierten el aprendizaje en una experiencia de sentido.

Asi mismo, Garcia-Cuéllar, Rojas y Coronado (2024) evidencian que con el desarrollo de
competencias en zonas rurales se fundamenta en la sintesis entre lo cognitivo, lo cultural y lo
ambiental e invitan a abordar la resolucion de problemas desde situaciones locales/ecoldgicas

para la formacién de ciudadanos criticos y contextualizados.
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Segun Godino (2023), la educacion matematica actual debe situar el conocimiento y los
procesos semioticos involucrados en su comprension en una dimension historicocultural. En esta
linea, los resultados del trabajo evidencian que los nifios hacen mejores interpretaciones de los
conceptos cuando estan ligados a vivencias rurales concretas (siembra, medidas, conteo de
productos, organizacion del espacio).

Igualmente la neuroeducacion de Lopez y Martinez (2023) sostiene la importancia de la
emocion y la motivacion como base del aprendizaje: las experiencias ludicas-tecnologicas
desarrolladas suscitaron entusiasmo, atencién sostenida y perseverancia, lo que tuvo una
repercusion positiva en el rendimiento 16gico-matematico.

La triangulacion de estas perspectivas permite analizar el aprendizaje como un proceso
activo, mediado, emocional y situado, en el que el juego y las TICs funcionan como mediadores
entre la experiencia concreta y la abstraccion conceptual. La integracién de los principios de la
teoria clasica de Piaget y Vygotsky con teorias contemporaneas en en la didactica de las
matematicas y la neuroeducacién forma una vision holistica del desarrollo cognoscitivo en la
infancia rural.

Con el propdsito de fortalecer el didlogo tedrico-empirico, a continuacion, se presenta
una matriz comparativa que resume principales aportes tedricos, correspondencia con los
hallazgos del estudio y la interpretacion critica producto de triangulacion entre tedricos clasicos
y contemporaneos:

Tabla 1. Matriz comparativa entre teoria y resultados

Autor / Aporte tedrico Evidencia observada en Interpretacion critica
Enfoque principal la investigacion
Piaget (1952) El aprendizaje surge de  Los estudiantes La manipulacion

la accién concretay la  comprendieron favorecio el paso del
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manipulacion de

objetos.

conceptos logicos
mediante juegos con
materiales

manipulativos.

pensamiento concreto a

la abstraccion numérica.

Vygotsky El aprendizaje se En actividades grupales, La colaboracién
(1978) potencia por la los nifios se ayudaron consolido aprendizajes
mediacion social y el mutuamente para dentro de laZDPy
andamiaje. resolver problemas. fortalecio habilidades
comunicativas.
Baquero, Las estrategias rurales  El uso de recursos Las TIC fortalecen el
Barbosa & efectivas integran TIC,  tecnoldgicos sencillos vinculo entre lo
Fernandez educacion realista y (Educaplay, juegos cotidiano y lo abstracto
(2023) gamificacion. digitales) incrementd la  en la educacion
motivacion y la matematica rural.
comprension.
Garcia- La educacion Las actividades se La contextualizacion
Cuéllar, matematica rural debe  contextualizaron en promueve pensamiento
Rojas & integrar lo cognitivo, lo  précticas agricolas y I6gico y conciencia
Coronado cultural y lo ambiental.  ecoldgicas de la ambiental.
(2024) comunidad.
Godino El aprendizaje Los estudiantes La incorporacion de
(2023) matematico se sustenta  comprendieron mejor los  referentes culturales
en procesos cognitivos  conceptos cuando se mejora la comprensién
y semioticos ligados al  aplicaban a su entorno y significado de los
contexto cultural. rural. conceptos.
Lopez & La emociony la Las dindmicas ludicas Las emociones positivas
Martinez motivacion son factores generaron entusiasmoy  fortalecen la atencion y
(2023) neuroeducativos persistencia en la la memoria matematica.

determinantes del

aprendizaje.

resolucion de problemas.

Fuente: Elaboracién propia.
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Asi las cosas, el analisis tedrico demuestra un alineamiento entre los principios
constructivistas, la mediacion sociocultural, y las perspectivas actuales de la neuroeducacion y la
didactica rural. Los resultados de la investigacion corroboran que una ensefianza activa, ludica 'y
contextualizada, no solo fortalece el pensamiento I6gico matematico, sino también facilita el
compromiso, trabajo en equipo y apropiacion del conocimiento matematico a partir de la realidad
diaria del estudiante rural.

Referentes Técnicos

El Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2024), a través del Plan Especial de
Educacion Rural (PEER), establece lineamientos para mejorar la calidad y el acceso educativo en
territorios rurales.

Segun las Orientaciones Curriculares del Area de Tecnologia e Informéatica (MEN, 2022),
se promueve la integracion pertinente y segura de herramientas digitales en los procesos
educativos.

UNESCO (2015): recomendaciones para innovacion educativa y equidad en contextos
diversos.

Estos documentos orientan la seleccion de materiales, la capacitacion de
docentes/monitores y la escalabilidad de la intervencion.

Referentes Legales

Segun la Constitucion Politica de Colombia (1991), el articulo 67 establece el derecho a
la educacion. (Asamblea Nacional Constituyente. 1991).

El Decreto 1860 desarrollado por la Presidencia de la Republica de Colombia. (1994) ,

que reglamenta la Ley 115, define los lineamientos curriculares y la autonomia institucional.
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Plan Nacional Decenal de Educacion 2016-2026: eje de equidad, inclusién e innovacion
pedagdgica. (Ministerio de Educacién Nacional, 2017)

El marco juridico legitima la intervencion y obliga a las instituciones a promover
recursos que favorezcan el aprendizaje y la permanencia estudiantil.

Referentes Eticos

La investigacion respetara los principios: consentimiento informado de padres/tutores,
confidencialidad y anonimato, no maleficencia y beneficencia. Los datos se usaran
exclusivamente con fines académicos y se garantizan mecanismos para no estigmatizar a

estudiantes con dificultades.
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Herramientas y Métodos

Enfoque y Tipo de Estudio

El estudio se desarrolla bajo un enfoque cualitativo, orientado desde la metodologia de la
investigacidn-accion educativa, la cual permite comprender y transformar las practicas
pedagdgicas en contextos reales. Este enfoque busca analizar los procesos de aprendizaje que
emergen a partir de la implementacion de estrategias ludicas y tecnoldgicas disefiadas para
fortalecer el pensamiento l6gico-matematico.

La intervencion no se concibe como un experimento en el sentido tradicional, sino como
una experiencia pedagogica intencionada que posibilita la reflexion, la observacién y la mejora
de las practicas docentes. Este tipo de estudio resulta pertinente, ya que se centra en interpretar
los cambios cualitativos que surgen en la participacion, el razonamiento y la motivacion de los
estudiantes, mas que en medir variables numéricas o establecer relaciones causales.

Unidad de Analisis

El grupo de nueve (9) estudiantes de la sede A del Instituto Integrado de Comercio El
Hatillo (edades 5-10 afios).

Unidades secundarias (complementarias): Docente de la sede A y familiares (padres o
acudientes) que participen en procesos de acompariamiento.

Técnicas para la Recoleccidn de Datos

Para recopilar los datos necesarios en esta investigacion, se emplearon diversas técnicas
cualitativas alineadas con los objetivos especificos del proyecto. Estas herramientas permitieron
obtener informacidn confiable y realizar un analisis integral del desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico y del uso pedagdgico de los recursos ladicos y tecnolédgicos por parte de los

estudiantes.
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Durante la fase de diagndstico (Objetivo 1), se aplicé la observacion directa 'y
participante en las sesiones de clase para identificar las habilidades iniciales de los estudiantes en
razonamiento légico, conteo, seriacion y resolucion de problemas. De manera complementaria,
se realizaron entrevistas semiestructuradas a docentes y familias con el fin de conocer sus
percepciones sobre las fortalezas y dificultades del grupo en el aprendizaje de las matematicas.
Esta etapa incluy6 ademas la revision de materiales pedagdgicos existentes y la socializacion del
proyecto con la comunidad educativa, garantizando la comprension y el compromiso de los
actores involucrados.

En la fase de disefio e implementacion (Objetivo 2), se elaboraron estrategias
pedagdgicas basadas en el juego y en el uso de herramientas tecnoldgicas. Estas estrategias se
desarrollaron mediante una secuencia didactica conformada por varias sesiones, en las cuales los
nifios y nifias participaron activamente en actividades lGdicas y digitales orientadas al
fortalecimiento del pensamiento I6gico-matematico se usaron paginas web como educaplay,
juegos arcoiris,arbol ABC, Poki juegos de logica, Kahoot, lumossity entre otros . Durante este
proceso, se aplico la observacion sistematica, se elaboraron diarios de campo reflexivos por
parte del docente y se registraron las sesiones en notas de campo y recursos audiovisuales,
permitiendo documentar los avances en la participacién, la motivacién y el razonamiento de los
estudiantes.

Para la fase de evaluacion (Objetivo 3), se implemento6 una rubrica cualitativa de
pensamiento I6gico-matematico, aplicada antes y después de la intervencidn, con el propoésito de
comparar los niveles de desempefio de los estudiantes. Asimismo, se realizaron entrevistas de
percepcién a docentes y familias para identificar los cambios observados, la pertinencia de las

estrategias aplicadas y las mejoras evidenciadas en los procesos de aprendizaje. Los datos
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obtenidos se analizaron de manera comparativa, buscando reflejar las transformaciones en la
comprension, el razonamiento y la aplicacion de conceptos matematicos.

Finalmente, la informacion recolectada se organizd y analizé mediante procedimientos de
triangulacion, contrastando los resultados obtenidos a traves de las observaciones, entrevistas,
rubricas y registros de campo. Este proceso garantizé la validez de los hallazgos y permitio
construir una vision integral de los avances logrados en el fortalecimiento del pensamiento
I6gico-matematico de los estudiantes.

Procedimiento de Analisis de Datos Cualitativos

Los datos fueron analizados de acuerdo con las etapas de codificacion tematica prescritas
por Miles, Huberman & Saldafia (2014):

(a) codificacion inicial, se detectaron expresiones o pensamientos recurrentes en notas de
campo, entrevistas y rubricas.

(b) codificacion axial para agrupar los codigos en tres categorias centrales (razonamiento
I6gico, uso de recursos tecnoldgicos y motivacion).

(c) triangulacion de fuentes, se comparo la informacion obtenida de estudiantes,
profesores y padres para aumentar la validez de las interpretaciones.

Este procedimiento llevo a desarrollar una comprensién del cambio cualitativo en la
forma de pensar y en las actitudes de los estudiantes.

Categorias para el analisis de datos
Razonamiento y estrategias para resolver problemas matematicos.
Se analiza qué tipo de formas de pensar usan los estudiantes para resolver problemas, y

qué tan complejas son. Las sefiales incluyen usar métodos como contar uno a uno, ordenar
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objetos, agrupar cosas, planificar cada paso, revisar las respuestas o usar dibujos y simbolos.

Esto sirve para medir si su forma de pensar en matematicas mejora.

Uso y Apropiacién de Recursos Tecnoldgicos

Mide cuanto y como los nifios y nifias y usan bien las herramientas que se les dan. Se

observa si usan los recursos con independencia, adaptan las actividades segun lo que tienen,

entienden cémo funcionan las herramientas, o sugieren nuevas maneras de usarlas. Esto conecta

el disefio de las herramientas con lo que realmente se logra en las clases.

Participacidén y Motivacion

Las sefiales observables incluyen que los nifios y las nifias tomen la iniciativa para

responder, hablen sin que se les pida, sigan intentdndolo ante un reto, y muestren interés o

entusiasmo. Esto ayuda a saber si usar juegos y tecnologia ayuda a que los nifios y nifias se

sientan motivados para aprender y fortalecer el pensamiento 16gico matematico.

Tabla 2. Cuadro de validacion metodologica

Fase Técnica Instrumento Proposito Validacion /
utilizada aplicado Fiabilidad
Diagnostico Observacion Guia de Identificar nivel ~ Revision de
directay observacion y inicial de expertos en
entrevistas guia de razonamiento educacion
entrevista I6gico y matematica y

percepciones

pilotaje previo

familiares
Implementacion Observacion Diario de campo  Registrar Validacion por
participantey 'y registros procesos, triangulacion
diario reflexivo audiovisuales actitudes y entre
participacion observadores

durante las

sesiones ludicas
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Evaluacion Rdbrica Instrumento de Comparar Juicio de validez
cualitativa y evaluacion del desempefio antes  por pares
entrevistas de  pensamiento y después de la academicos y
percepcion I6gico- intervencion consistencia

matematico interna

Anélisis Codificacion Matriz de Interpretar los Revision
temética y categorias datos y metodoldgica y
triangulacion analiticas relacionarlos con  auditoria interna

los objetivos

de coherencia

Fuente: Elaboracion propia.

Nota: Los anexos correspondientes (rabricas, guias de entrevista y modelos de diario de

campo) se presentan al final del documento en un enlace de drive para garantizar transparencia y

replicabilidad del proceso investigativo.
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Limitaciones y Proyecciones del Estudio

Limitaciones

En el transcurso del proyecto, se detectaron algunas limitaciones que afectaron la
aplicacion y alcance de los resultados del mismo. En primer lugar, las condiciones tecnoldgicas
del contexto rural constituyeron un desafio considerable, dado que el acceso a internet y a
dispositivos digitales fue poco constante, lo que derivo en la necesaria adaptacion de las
estrategias tecnologicas en funcion de recursos desconectados o actividades fuera de linea. En
segundo término, el calendario escolar del tercer periodo lectivo fijé un tiempo acotado para la
ejecucidn, lo que limito6 el seguimiento longitudinal de los aprendizajes alcanzados.

También, e tamarfio del grupo participante (n=9) es reducido lo cual limita la
generalizacion de resultados a otros contextos educativos, sin embargo, los resultados proveen
informacidn valiosa para entender procesos de aprendizaje en poblaciones rurales multigrado.
Otra limitacion sefialada es la falta de materiales didacticos fisicos, lo que supuso para los
docentes una mayor creatividad para utilizar recursos locales y reciclables. Finalmente, las
condiciones climaticas y de los caminos rurales hicieron que en ocasiones algunos alumnos
faltaran a clases y en consecuencia a las mismas sesiones.

Tales limitaciones no cuestionan la validez del estudio, sino que reflejan las condiciones
estructurales de la educacién rural y la necesidad de ampliar el acceso a la tecnologia, la
formacion docente y el acompafiamiento institucional en regiones remotas.

Proyecciones Futuras

De los resultados obtenidos se senalan diferentes lineas de proyeccion que podrian dar
continuidad y profundidad al estudio. En primer término, se recomienda extender la pesquisa a

un namero mayor de escuelas rurales, para confrontar distintos contextos geogréaficos en cuanto a
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la identificacioén de patrones comun y buenas practicas de ensenanza matematica mediada por el
juego y por la TIC.

Del mismo modo, corresponderia realizar un seguimiento longitudinal para indagar sobre
la consolidacién de la aprendizajes y el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en el
tiempo. Desde el punto de vista metodologico, una investigacion futura podria adoptar una
metodologia mixta que incluya datos cualitativos, para complementar y contrastar los resultados
cuantitativos medibles.

Otra proyeccion importante es elaborar materiales didacticos y recursos digitales
especificos adaptado al contexto rural colombiano, con bajo consumo de conectividad y
enfocados en el aprendizaje activo. Por ultimo, se plantea una participacion mas sistematica de
las familias y la comunidad local en procesos escolares de acompafiamiento, puesto que la
educacion matematica en el rural puede constituirse en un eje de cohesion social y desarrollo
comunitario.

En definitiva, este estudio permitira continuar desarrollando estrategias innovadoras que
integren el juego, la tecnologia y el contexto sociocultural como vehiculos para disminuir las

brechas educativas y potenciar el pensamiento l6gico-matematico en la escuela rural colombiana.
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Resultados

El presente apartado expone los hallazgos obtenidos durante el desarrollo de la
investigacion Fortalecimiento del pensamiento 16gico matematico mediante recursos ludicos y
tecnoldgicos en los estudiantes de la sede A del Instituto Integrado de Comercio El Hatillo,
Albania (Santander). Los resultados se presentan en tres momentos analiticos en coherencia con
los objetivos especificos del estudio: el acercamiento inicial de la poblacion a la variable, los
resultados derivados de la experimentacion, y las variaciones observadas tras la implementacion
de la propuesta.

Se elaboré una tabla cronologica que relaciona las fechas, técnicas, instrumentos y
poblacién participante.

Se incluyeron los instrumentos aplicados como anexos numerados (Anexo 1: Rubrica
cualitativa; Anexo 2: Entrevista a docentes; Anexo 3: Entrevista a familias; Anexo 4: Diario de
campo).

Se incorpord una descripcion del proceso de validacion y confiabilidad de los
instrumentos, revisados por dos docentes expertos en pedagogia y metodologia de la Universidad
UNAD

Se establecid un protocolo de triangulacién de datos para garantizar la validez y
coherencia interpretativa de la informacién obtenida.

La validacion de los instrumentos se realizd mediante revision por la tutora y directora
expertas en investigacion de la Univerdiadad Nacional Abierta y a Distancia UNAD quienes
evaluaron la pertinencia de las preguntas, la claridad del lenguaje y la coherencia con los

objetivos del estudio.
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La confiabilidad se garantiz6 mediante: Triangulacion de fuentes: comparacion de datos
obtenidos en entrevistas, diarios y observaciones.

Revision cruzada: andlisis conjunto de resultados por parte de la docente orientadora y la
investigadora.

Registro audiovisual y fotogréafico: evidencia directa de las actividades, permitiendo
contrastar los hallazgos escritos con los comportamientos reales observados.

Acercamiento de la Poblacion a la Variable

En el primer acercamiento, los nifios y nifias mostraron un entusiasmo genuino al retomar
actividades pedagdgicas después de un periodo de inactividad escolar de aproximadamente dos
meses, ocasionado por la ausencia de docente titular. Este contexto permitié observar una
comunidad infantil deseosa de aprender, pero con signos de desmotivacion y cierta pérdida de
ritmo académico. La introduccidn de la variable el uso de recursos ludicos y tecnologicos generd
desde el inicio curiosidad y compromiso.

Durante las primeras sesiones, las observaciones y entrevistas breves reflejaron que los
estudiantes asociaban las matematicas con tareas repetitivas y dificiles. Sin embargo, cuando se
introdujeron elementos de juego, color y movimiento, su actitud cambi6 perceptiblemente:
participaron con alegria, colaboraron entre ellos y se involucraron emocionalmente en las
dindmicas. Actividades como Busca la forma vy los retos interactivos de Educaplay o Kahoot
favorecieron la atencion, el reconocimiento de figuras, la numeracion y el uso del conteo.

En este acercamiento se evidencid que, aunque existian brechas en el conocimiento
formal de las operaciones basicas, los nifios poseian una disposicidn natural hacia el aprendizaje

vivencial y cooperativo. Su relacion inicial con la variable fue positiva, expresando satisfaccion
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por poder aprender jugando, lo cual sent6 las bases para avanzar hacia la experimentacion
pedagdgica.

Experimentacion

Durante la fase de experimentacion, se desarrollaron diversas actividades disefiadas para
fortalecer el pensamiento l6gico matematico a través de experiencias ludicas y digitales. Estas
incluyeron juegos manipulativos como palitos de paletas de colores, los numeros escondidos,
vasos numerados y sumas con figuras, ademas de ejercicios en plataformas como ArbolABC,
Poki, Juegos Arcoiris y Educaplay.

A medida que se implementaban las estrategias, se observo un progreso gradual en la
comprension de patrones, secuencias y operaciones basicas. Los nifios comenzaron a verbalizar
sus razonamientos “si el circulo vale tres, el rombo vale dos, entonces suma cinco”
(Comunicacion personal, estudiante, octubre de 2024), demostrando un transito del aprendizaje
mecanico al pensamiento analitico. Las sesiones también promovieron el trabajo colaborativo:
los mayores apoyaban a los mas pequefios, reforzando la solidaridad y la autoconfianza.

La combinacidn de recursos fisicos y tecnoldgicos resulto altamente motivadora. Los
retos cronometrados en Kahoot y las dindmicas visuales en Educaplay propiciaron
concentracion, agilidad mental y autoevaluacion inmediata. Los nifios mostraron gozo, risa 'y
sorpresa al superar cada desafio, lo que reafirm¢ el valor del juego como medio pedagdgico. En
términos actitudinales, se registré un aumento visible de la participacion, la perseverancia y la
seguridad al enfrentarse a nuevos ejercicios.

En esta fase, la variable ludico tecnoldgica no solo fortalecié competencias matematicas,
sino que también revitalizo el ambiente escolar, devolviendo a los nifios la emocion de aprender

después de un periodo de monotonia y desinterés.
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Identificacion de Variaciones

Al finalizar el proceso, se identificaron variaciones significativas tanto en el desempefio
como en las actitudes de los estudiantes frente al area de matematicas. Los registros de
observacion y las entrevistas finales evidenciaron que los nifios demostraron mayor capacidad
para reconocer secuencias, resolver operaciones basicas y aplicar el razonamiento l6gico en
contextos cotidianos.

El analisis comparativo de las rabricas de observacion iniciales y finales mostré avances
en la comprension de consignas, la coordinacién visomotriz y la autonomia en la resolucion de
tareas. En la primera sesion, mas de la mitad del grupo requeria orientacion constante; sin
embargo, en la Gltima intervencion, la mayoria completaba las actividades con minima ayuda y
mayor precision. Ademas, se observé un progreso notorio en la retencion numérica y el uso de
estrategias personales para resolver problemas.

Desde la perspectiva socioemocional, los estudiantes manifestaron satisfaccion, orgullo
por sus logros y deseo de seguir aprendiendo. Comentarios espontaneos como jyo quiero hacer
otro juego! (Comunicacion personal, estudiante, septiembre de 2024) reflejan un cambio positivo
en su autoconcepto académico. También se not6 un fortalecimiento de los vinculos afectivos
entre pares y una mejora en la convivencia, gracias al enfoque colaborativo de las actividades.

Estas variaciones confirman que el uso de recursos ludicos y tecnologicos, adaptados al
contexto rural, no solo potencia el pensamiento 16gico matematico, sino que también promueve
el aprendizaje significativo, la motivacion intrinseca y la confianza en las propias capacidades.
En consecuencia, la intervencion contribuyé a reducir las brechas generadas por la
discontinuidad docente y a restablecer un ambiente educativo activo, participativo y lleno de

sentido.
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Analisis y Discusion

El anélisis de los resultados obtenidos en este proyecto de investigacion permitio
comprender de manera profunda como las estrategias ludicas y tecnoldgicas fortalecieron el
pensamiento I6gico matematico en los nifios y nifias de la sede A del Instituto Integrado de
Comercio El Hatillo. Los hallazgos se organizaron en tres momentos coherentes con los
objetivos del estudio: el acercamiento inicial a la variable, la experimentacion con las estrategias
disefiadas y las variaciones observadas tras su implementacion. Este analisis busca no solo
describir los resultados, sino también interpretarlos a la luz de los referentes tedricos, para
reflexionar sobre el impacto pedagogico y humano de las experiencias en un contexto rural.

En la fase inicial, observé que los nifios mostraban una relacién distante con el area de
matematicas, la cual asociaban con tareas repetitivas y ejercicios mecanicos. Ellos habian pasado
dos meses sin docente asignado, lo que genero rezago y desmotivacion. Sin embargo, desde las
primeras observaciones noté curiosidad y disposicidn cuando se introducian materiales concretos
o coloridos. La primera actividad, EncajArte, fue reveladora: el juego con cubetas de huevo
despert6 entusiasmo, risas y atencion sostenida. Contrario a mis expectativas iniciales, los nifios
lograron organizar secuencias y reconocer patrones, demostrando que el aprendizaje matematico
podia surgir del juego libre y la exploracién sensorial.

Durante la fase de experimentacion, la variable el uso de estrategias ludicas y
tecnoldgicas tuvo un efecto directo en la forma en que los nifios abordaron los retos ldgicos y
numéricos. En las actividades digitales, como Educaplay y Kahoot, los estudiantes participaron
con gran motivacién, mostrando mejoras en la asociacién de formas, conteo y resolucién de
problemas. Estas observaciones se relacionan con los postulados de Piaget y Vygotsky, quienes

sostienen que el aprendizaje se construye activamente y se potencia mediante la interaccion
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social. Las dinamicas grupales y los juegos digitales promovieron la cooperacion, la
comparacion de resultados y el didlogo entre pares, aspectos fundamentales para el desarrollo
cognitivo.

Tras varias semanas de implementacion, los cambios mas notables se reflejaron en la
actitud y autonomia de los nifios. Al inicio, muchos esperaban instrucciones constantes;
posteriormente, eran ellos mismos quienes proponian nuevas formas de jugar o pedian repetir
actividades. También observé avances en la concentracion y la autorregulacion emocional. Por
ejemplo, en los juegos de secuencia con palitos de colores o en las actividades de sumas con
figuras, los nifios demostraron perseverancia ante el error y satisfaccién al lograr resolver un
reto. Estas evidencias confirman que la ludica no solo mejora habilidades cognitivas, sino
también aspectos del ser, como la confianza, la motivacion y el trabajo cooperativo.

Al comparar los resultados de este estudio con investigaciones previas, se identifican
coincidencias significativas. Por ejemplo, Celi Rojas (2018) y la UNESCO (2015) coinciden en
que la ludica y las TIC son herramientas esenciales para generar aprendizajes significativos en la
infancia, especialmente en entornos rurales. Mis hallazgos refuerzan esta idea, al demostrar que
la introduccion de actividades digitales y juegos creativos redujo la apatia y promovid
aprendizajes duraderos. A diferencia de algunos estudios realizados en contextos urbanos, en esta
experiencia el acceso limitado a la tecnologia no fue una barrera, sino un incentivo para la
innovacion pedagdgica con los recursos disponibles.

Entre las principales limitaciones encontradas se destaca el tiempo reducido de
aplicacién, que impidio realizar un seguimiento prolongado para observar la consolidacion de los
aprendizajes. Ademas, las condiciones rurales restringieron el acceso a internet y dispositivos

digitales, lo cual limito la frecuencia del uso de plataformas educativas. Sin embargo, estas
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limitaciones fueron compensadas mediante la creatividad docente y la planificacion de
actividades presenciales complementarias. También debo reconocer que, al trabajar con varios
grados en un mismo grupo, fue necesario adaptar los niveles de dificultad para garantizar la
participacion de todos.

Los resultados de esta investigacion tienen implicaciones relevantes para la practica
pedagdgica en entornos rurales. Demuestran que es posible fortalecer el pensamiento l6gico
matematico sin depender exclusivamente de materiales costosos o tecnologia avanzada. Lo
esencial es la intencionalidad pedagogica con la que se disefia la experiencia. Las actividades con
materiales reciclados, combinadas con juegos digitales, favorecieron un aprendizaje integral,
activo y emocionalmente significativo. Esta experiencia puede servir como modelo para docentes
rurales que buscan transformar sus practicas tradicionales en ambientes mas dinamicos,
inclusivos y participativos.

En sintesis, las estrategias implementadas evidenciaron que la combinacion de ludica y
tecnologia potencia el desarrollo del pensamiento 16gico y la motivacién infantil. Los nifios no
solo aprendieron matematicas, sino que también redescubrieron el placer de aprender jugando. A
partir de estos hallazgos, surgen nuevas preguntas de investigacion, como: ;,como mantener la
motivacion a largo plazo en contextos con recursos limitados? y ¢de qué manera la formacion
docente puede fortalecer el uso pedagogico de las TIC en zonas rurales? Futuras investigaciones
podrian centrarse en responder estas cuestiones, ampliando el alcance y la sostenibilidad de

estas.
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Conclusiones y Recomendaciones
El estudio evidencio que la aplicacion de estrategias ludicas y tecnoldgicas
permitio alcanzar los objetivos propuestos, fortaleciendo el pensamiento 16gico matematico y
promoviendo una actitud positiva hacia el aprendizaje. Los resultados evidencian que el juego y
la tecnologia son mediadores potentes para generar aprendizajes significativos y sostenibles.

La investigacion permitio movilizar el aspecto ontologico de los nifios, favoreciendo el
desarrollo de la autonomia, la curiosidad y la motivacion. Los estudiantes no solo aprendieron
conceptos matematicos, sino que también fortalecieron valores como la cooperacion, el respeto
por el turno y la autoconfianza al resolver desafios.

El impacto de las estrategias fue evidente tanto en el rendimiento como en la disposicién
hacia las matematicas. Las actividades digitales y los materiales manipulativos despertaron el
interés y la participacion, disminuyendo la monotonia que solia caracterizar las clases. Aunque
algunas limitaciones técnicas impidieron un uso constante de plataformas, el resultado general
fue altamente positivo

Esta investigacion aporta evidencia valiosa para la educacion rural, demostrando que la
creatividad pedagogica puede suplir la escasez de recursos materiales. Metodologicamente, el
estudio contribuye a la literatura al integrar la investigacidén-accion con el disefio de experiencias
ludicas contextualizadas, ofreciendo un modelo replicable en otros entornos educativos similares.

Recomendacion 1

Se recomienda institucionalizar el uso de estrategias ludicas y digitales en las aulas
rurales, promoviendo la capacitacion continua de los docentes en el manejo pedagdgico de las

TIC y en el disefio de experiencias activas que vinculen el juego con los contenidos curriculares.
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Recomendacion 2

Para futuras investigaciones, se sugiere ampliar el tiempo de implementacion y
diversificar las variables de analisis, explorando el impacto de las estrategias ludicas en otras
areas del conocimiento, como la lectoescritura y la comprension lectora, con el fin de fortalecer

el enfoque integral del aprendizaje infantil.
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Apéndices
Apéndice A
Muestras de Investigacion

https://drive.google.com/drive/folders/1LtkbcAkO-Kd Z4ocD2XiAHCetMfa9eT8?usp=sharing
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