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RESUMEN

El trabajo de investigacion tuvo como problema principal ;Como influye las
aplicaciones educativas ANDROID en el desarrollo del pensamiento légico en
estudiantes del sexto grado del nivel primario de la Institucion Educativa Antioquia de
Chilca 2020? Con una poblacion de 20 estudiantes del sexto grado del nivel primario de
la Institucion Educativa Antioquia de Chilca, donde se trabajé con un muestreo censal, el
objetivo general fue: Determinar la influencia de las aplicaciones educativas ANDROID
en el desarrollo del pensamiento logico en estudiantes del sexto grado del nivel primario
de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020, el método fue experimental
utilizando el disefio pre experimental, se aplico la técnica evaluacion educativa y el
instrumento fue prueba pedagogica . El resultado obtenido de 20 nifios, en el nivel
“proceso” (P) el 10% (2) estudiantes estan en proceso de desarrollar el pensamiento
logico. Finalmente, en el nivel “logro” (L) el 90% (18) estudiantes lograron desarrollar el
pensamiento logico. Estos resultados nos permitieron llegar a la siguiente conclusion: Las
aplicaciones educativas ANDROID influyen significativamente en el desarrollo del
pensamiento logico en estudiantes del sexto grado del nivel primario de la Institucion

Educativa Antioquia de Chilca 2020.

PALABRAS CLAVE: Aplicaciones educativas ANDROID, Pensamiento 16gico
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ABSTRACT

The main problem of the research work was: How does ANDROID educational
applications influence the development of logical thinking in sixth grade students of the
primary level of the Antioquia de Chilca 2020 Educational Institution? With a population
of 20 students of the sixth grade of the primary level of the Antioquia de Chilca
Educational Institution, where a census sample was worked, the general objective was:
To determine the influence of ANDROID educational applications in the development of
logical thinking in students of the sixth grade of the primary level of the Antioquia de
Chilca 2020 Educational Institution, the method was experimental using the pre-
experimental design, the educational evaluation technique was applied and the instrument
was a pedagogical test. The result obtained from 20 children, at the “process” level (P),
10% (2) students are in the process of developing logical thinking. Finally, at the
“achievement” level (L), 90% (18) students managed to develop logical thinking. These
results allowed us to reach the following conclusion: ANDROID educational applications
significantly influence the development of logical thinking in sixth grade students of the

primary level of the Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020.

KEYWORDS: ANDROID educational applications, Logical thinking
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INTRODUCCION

Actualmente asistimos a una verdadera revolucion en todos los aspectos del
acceso a la informacion. La llegada de nuevos dispositivos moéviles (teléfonos inteligentes
y tabletas) es claramente la base de este cambio. Estar conectado en cualquier momento
y en cualquier lugar ha creado miles de aplicaciones que ofrecen mas potencial cada dia
y hacen que términos como sincronizacion completa, portabilidad, nube y geolocalizacion

sean mas familiares cada dia.

Google Play, una aplicacion para teléfonos inteligentes y tabletas Android, tiene
miles de opciones. Las aplicaciones de juegos, redes sociales y estilo de vida suelen ser
las aplicaciones mas populares. Sin embargo, algunos productos disefiados
especificamente para uso educativo también se encuentran en nuestra lista mas popular.
Profesores, alumnos y padres de todo el mundo apuestan por aplicaciones que faciliten la
comunicacion para ayudarles a revisar y aplicar a los exdmenes los conocimientos

adquiridos en el aula.

Un claro ejemplo es Anatomy Learning: atlas de anatomia 3D. Con esta
aplicacion, los niflos pueden aprender sobre la anatomia y varios sistemas del
cuerpo humano, como el circulatorio, nervioso o reproductivo. Para ello, existe
una interfaz tactil 3D que permite la visualizacion interactiva de huesos y
musculos, permitiendo al alumno 'pegar o quitar' diferentes capas del cuerpo.
Ademas, pueden recibir un cuestionario final para mantener los nombres de

diferentes partes de la anatomia humana (Educacién 3.0, 2020, p. 67)

Por otro lado, la aplicacion LearnEnglish Kids: Playtime mejora una variedad de
habilidades de aprendizaje del idioma inglés (lectura, comprension auditiva, expresion
oral y gramatica) a través de musica y videos animados (Educacion 3.0, 2020). Destinada
a niflos menores de 11 afios, esta aplicacion del British Council presenta mas de 100
videos con historias animadas en este idioma, actividades para que los niflos escuchen y

graben la pronunciacion en inglés y una variedad de juegos para repasar la gramatica.

Asimismo, El Oxford Pocket App Dictionary, 'Best Selling' impreso, esta

disponible como aplicacion en inglés / espafol e inglés / catalan. Se incluye un diccionario
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completo con cientos de ilustraciones a todo color. Las palabras clave para usar el inglés
se identifican como parte de la lista Oxford 3000. El audio esta en inglés y en inglés
americano, y puede grabar y comparar su propia voz para ayudarlo a practicar su

pronunciacion (Educacion 3.0, 2020).

jBusca Kahoot! y ClassDojo. Facilite el aprendizaje en el aula, administre las

aulas y califique a los estudiantes con insignias.

Por otro lado, en la investigacion posmanipulativa se utiliza el razonamiento
logico, que es una forma de argumentacion que incluye tipos explicitos de relaciones,
objetos reales o abstractos y un conjunto de relaciones entre ellos. Es una forma de pensar
que requiere un refinamiento abstracto y virtual basado en el refinamiento individual
(Campistrous, 1993). En este tipo de argumentacion, es necesario sacar conclusiones
validas de un determinado conjunto de premisas, como en la l6gica hipotética o simbdlica,

que son modelos formales de razonamiento.

Este tipo de razonamiento es muy antiguo porque fue desarrollado extensamente
por los antiguos fil6sofos griegos que vieron la mejor manera de llegar a la verdad
en la deduccidn y la correlacion formal. Hoy sabemos que no podemos sacar
conclusiones de esa manera, pero, aun asi, la logica es parte fundamental del
pensamiento cientifico moderno, especialmente en lo que respecta a las reglas de
los procesos formales de investigacion. El pensamiento 16gico puede combinarse
con otros, dando lugar a l6gico-matematico, ldgico-abstracto, 16gico-espacial.

(Campistrous, 1993, p. 45)

El pensamiento 16gico es correcto, justificado e inequivoco y, por tanto, representa
el ideal de la argumentacion, estando esta Ultima en el centro de cualquier forma de
discusion, razonamiento o verificacion (Campistrous, 1993). Entre otras cosas, la logica
deductiva forma parte del razonamiento mas utilizado en el ambito académico y escolar,
y también es fundamental para las matematicas. Por tanto, se les forma pedagdgicamente

desde las primeras etapas del desarrollo cognitivo.
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El pensamiento logico es esencial para resolver problemas cotidianos y hacer
avanzar la ciencia. Porque significa sacar conclusiones de premisas que estan incluidas

en las premisas pero que no pueden ser observadas directamente.

Los métodos de ensefianza indican que los maestros deben promover experiencias,
actividades, juegos y proyectos que permitan a los nifios desarrollar el
pensamiento logico a través de la observacion, exploracion, comparacion y
clasificacion de objetos. En este sentido, el pensamiento 1dgico se utiliza para
analizar, argumentar, razonar, justificar o probar el razonamiento. Se caracteriza
por ser exacto y exacto en funcion de los datos o hechos disponibles.

(Campistrous, 1993, p. 34)

El pensamiento logico es analitico (dividiendo el razonamiento en partes),
racional, siguiendo reglas y secuencial (lineal, paso a paso). Por ello en la investigacion
se planteo el siguiente problema general: ;Como influye las aplicaciones educativas
ANDROI en el desarrollo del pensamiento 16gico en estudiantes del sexto grado del nivel
primario de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020? Y se formul¢ el siguiente
objetivo general: Determinar la influencia de las aplicaciones educativas ANDROI en el
desarrollo del pensamiento 16gico en estudiantes del sexto grado del nivel primario de la

Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020.

De manera similar, este informe e investigacion se organizan en cinco capitulos

de la siguiente manera:

El primer capitulo es el planteamiento del problema: donde se logro la descripcion
de la realidad del problema, trazando limites, aclaracion, justificacion y finalmente los

objetivos.

El segundo capitulo el marco teérico: presenta el contexto de la investigacion en
orden cronoldgico, se desarrollan las variables y dimensiones a partir de fundamentos

teoricos, y se propone un marco conceptual para las variables y dimensiones.

El tercer capitulo los supuestos: Una vez realizados los supuestos generales y

especificos, las variables se han identificado conceptual y operativamente.

Xii



El cuarto capitulo la metodologia: se definié el método de investigacion, el tipo
de estudio, la extension del estudio, el disefio, la identificacion de la poblacion y la
muestra, el uso de técnicas, herramientas, técnicas de procesamiento de datos y los

aspectos éticos del estudio.

El quinto capitulo presenta los resultados, describe los resultados y prueba la

validez de la hipdtesis.

Finalmente, se describe el analisis y discusion de los resultados; Concluimos;

Recomendaciones y referencias bibliograficas.
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1.1.

CAPITULO I
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Descripcion del problema

Los sistemas educativos actuales estan orientando sus procesos para que los
estudiantes, no solo accedan al conocimiento, sino a que también lo entiendan,
critiquen y transformen. Hemos visto que la ensefianza de las matematicas y el
lenguaje ocupan un lugar estratégico, en la formacion académica de nuestros
jovenes. Asimismo, la importancia de la formacion en la primera infancia ha
recobrado protagonismo, relacionada con el deseo de formar mejor a los nifios

para su etapa escolar. (Rojas Sereno, 2018, p.1)

El elemento basico que todo nifio debe aprender debe ser 16gico. Solo aquellos

que identifican y dominan las reglas logicas en esta direccion pueden comprender y

realizar adecuadamente las tareas matematicas basicas. Esto significa reconocer la l6gica

como un componente del sistema cognitivo. Su fortalecimiento le permite iniciar no solo

el conocimiento matematico, sino también los fundamentos de otras disciplinas, asi como

los fundamentos del razonamiento.

Por ejemplo, para adquirir la capacidad de contar, los nifios deben parecerse a una
serie de principios légicos, a saber: Comprender la esencia de la secuencia
numérica, sin olvidar el concepto de tamafio. Comprender el concepto de

exclusividad en orden. (Rojas Sereno, 2018, p.2)

Cada ntimero debe contarse solo una vez. Comprenda que el ultimo numero de

una serie representa todos los elementos de la coleccion.

Con el ideal se proporciona la base para la construccion de las tres tareas que

configuran el pensamiento logico en la etapa infantil: clasificacion, ordenamiento y

respuesta. La clasificacion le permite agrupar por similitudes y ordenar por diferencias

segun criterios. La inclusion es cada subconjunto y la relacion establecida entre conjuntos.

Una coincidencia establece una comparacion entre elementos de dos o mas conjuntos.

14



Rojas Sereno (2018) menciona que El pensamiento 16gico matematico es parte de como
usamos la légica, los numeros y el razonamiento para comprender, comprender,
manipular y usar la loégica para comprender como funciona o para detectar patrones de

comportamiento para encontrar soluciones a los problemas de la vida cotidiana.

Si puede caracterizar el pensamiento 16gico, puede decir que es analitico porque
divide su razonamiento en partes. Tiene sentido porque sigue las reglas y es
secuencial (lineal). En este sentido, el pensamiento logico sirve para analizar,
argumentar, razonar y justificar el razonamiento. Es asi, Proponer estrategias para
mejorar el pensamiento 16gico en el aula es uno de los mayores desafios que
enfrenta la comunidad docente y no se limita a un area de las matematicas, sino

que también se aplica a otras disciplinas. (Rojas Sereno, 2018, p. 54)

Por otro lado, en la Institucion Educativa Antioquia de Chilca, Se observo que los
estudiantes tenian dificultades para resolver problemas. No existe un pensamiento
racional y reflexivo centrado en decidir qué hacer o creer. y la relacion entre la materia y
el medio ambiente. Asimismo, se observo que los estudiantes no resolvieron logicamente
los problemas de su entorno. Finalmente, una particula frecuente es que los estudiantes

no exploran tantas soluciones como sea posible para generar ideas creativas.

Para desarrollar el pensamiento 16gico de los estudiantes se construy6 un conjunto
de habilidades, desde asociar, razonar, generalizar o aplicar reglas hasta la capacidad de
tener un pensamiento reversible o comprender las leyes de la logica, como la interseccion,
la asociacion o la inclusion. Por ello se planted el objetivo general de investigacion:
Determinar la influencia de las aplicaciones educativas ANDROI en el desarrollo del
pensamiento logico en estudiantes del sexto grado del nivel primario de la Institucion

Educativa Antioquia de Chilca 2020.

1.2.  Delimitacion del problema

e Espacial: La investigacion se realizd en el departamento de Junin, en la

provincia de Huancayo, distrito de Chilca, en la Institucion Educativa

Antioquia de Chilca 2020.

15



1.3.

1.3.1.

1.3.2.

1.4.

e Temporal: La investigacion se realiz6 desde el 25 de junio 2020 al 10 de

diciembre 2020

e Contenido: La investigacion se enfocd en el desarrollo del pensamiento
logico en estudiantes a través de las aplicaciones educativas ANDROI, lo que
nos permitio revisar los enfoques y teorias planteados referente a las apps que
permiten organizar la clase, ampliar conocimientos e, incluso, ponerlos a

prueba.

Formulacion del problema

Problema general

e ;Como influye las aplicaciones educativas ANDROI en el desarrollo del
pensamiento 16gico en estudiantes del sexto grado del nivel primario de la
Institucion Educativa Antioquia de Chilca 20207

Problemas especificos

e ;Como influye las aplicaciones educativas ANDROI en el desarrollo del
pensamiento analitico en estudiantes del sexto grado del nivel primario de la
Institucion Educativa Antioquia de Chilca 20207

e ;Como influye las aplicaciones educativas ANDROI en el desarrollo del
pensamiento convergente en estudiantes del sexto grado del nivel primario de
la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020?

e ;Como influye las aplicaciones educativas ANDROI en el desarrollo del

pensamiento divergente en estudiantes del sexto grado del nivel primario de

la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 20207

Justificacion

16



1.4.1. Social

Este estudio tiene relevancia social porque los resultados obtenidos beneficiaron
a la comunidad educativa de la Institucion Antioquia. Profesores, padres y alumnos han
estado utilizando la aplicacion educativa de ANDROI para aprender a desarrollar el
pensamiento logico en los alumnos a través de las tres dimensiones propuestas:

Pensamiento Analitico, Pensamiento Convergente y Pensamiento Divergente.

1.4.2. Teorico

Este estudio tuvo valor tedrico porque profundizo6 la teoria relacionada con la
aplicacion de la educacion ANDROI y permitié a los estudiantes desarrollar el
pensamiento 16gico, ayudandolos a comprender que el pensamiento analitico es tanto una
habilidad como una habilidad para resolver problemas. También es un pensamiento
racional y reflexivo centrado en decidir qué hacer o qué creer. y la relacion entre la
materia y el medio ambiente. El pensamiento convergente, por otro lado, se entiende
como el uso de la negacién para analizar todos los datos disponibles de un conjunto de
ideas y descartar otras posibilidades que surjan. El pensamiento divergente también se
entiende como un proceso de pensamiento que genera ideas creativas, explorando tantas
soluciones como sea posible. Finalmente, los resultados encontrados son validos solo para
la poblacion de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca. Por el tamafio de la

poblacion y la muestra con la que se realiz6 la investigacion.
1.4.3. Metodologico

Este estudio tiene valor metodoldgico porque nos permite abordar el analisis de
variable dependiente, mediante la creacion del instrumento que denominamos
instrumento del pensamiento logico, el cual se adjunta.

1.5. Objetivos

1.5.1. Objetivo general

17



Determinar la influencia de las aplicaciones educativas ANDROI en el
desarrollo del pensamiento l6gico en estudiantes del sexto grado del nivel

primario de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020.

1.5.2. Objetivos especificos

Determinar la influencia de las aplicaciones educativas ANDROI en el
desarrollo del pensamiento analitico en estudiantes del sexto grado del nivel

primario de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020.

Determinar la influencia de las aplicaciones educativas ANDROI en el
desarrollo del pensamiento convergente en estudiantes del sexto grado del

nivel primario de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020.
Determinar la influencia de las aplicaciones educativas ANDROI en el

desarrollo del pensamiento divergente en estudiantes del sexto grado del nivel

primario de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020.

18



CAPITULO 11
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes del estudio

Condor Socualaya (2019) en su tesis: Influencia del uso de APPS como recurso
didactico en el aprendizaje de conicas en los estudiantes del darea - 2 del CEPRE UNCP
— 2018. Para optar el Grado Académico de Maestro en Educacion con Mencién en
Docencia en Educacion Superior, en la Universidad Continental. Formul6 el objetivo
general: Determinar el nivel de aprendizaje de los estudiantes del grupo experimental en
el pre-test en el area 2. Llego a la siguiente conclusion: Aprendizaje conico, al comparar
la media obtenida con el uso de la aplicacion de 8.58 a 15.07 en el grupo experimental
con el grupo control de 9.79 a 13.46 en el grupo control (Tabla 11), no hubo diferencia

significativa antes de usar la aplicacion.

Lopez et al. (2019) en su investigacion: Uso de la Realidad Aumentada como
Estrategia de Aprendizaje para la Ensefianza de las Ciencias Naturales. para optar al
titulo de especialista en Docencia Universitaria, en la Universidad Cooperativa de
Colombia. Formul¢ el siguiente objetivo general: Determinar la realidad aumentada como
tecnologia emergente que favorece la innovacion y la mejora en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las ciencias naturales. Llego a la siguiente conclusion: La inclusion de la
RA como tecnologia emergente se presenta como una herramienta innovadora que
permite la adopcidon de modelos de aprendizaje constructivistas en los que la transferencia
de conocimiento se da en la resolucion de situaciones-problema a partir de conocimientos
previamente adquiridos. En 4reas como las ciencias naturales, es una herramienta practica
que mejora significativamente el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que ayuda
positivamente en la creacion de estimulos motivacionales y acerca a los estudiantes a la
observacion de la realidad inmediata de otras formas. Sendero. Usando AR de esta
manera, puede visualizar procesos complejos que son dificiles de aprender debido a su
naturaleza cientifica. La incorporacion de este mecanismo de habilidades es una
oportunidad trascendente para difundir conocimientos, proponer actividades que
incorporen las habilidades utilizadas por los jovenes en su vida cotidiana y proponer

cambios en los enfoques pedagogicos dotados de recursos didéacticos progresivos.
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Ramirez Hernandez (2019) en su investigacion: Las aplicaciones interactivas
como estrategias de ensefianza para el aprendizaje de un segundo idioma para
estudiantes de normal primaria. Para optar el Grado de Maestria en Nuevas Tecnologias
para el Aprendizaje, en la Universidad Iberoamericana Puebla. Formul6 el siguiente
objetivo general: Proponer el uso de Aplicaciones Interactivas como estrategia de
aprendizaje de inglés para estudiantes de primaria general "Licenciado Benito Juarez".
Lleg6 a la siguiente conclusion: los estudiantes generalistas que participan en este trabajo
no estan familiarizados con la Aplicacion Interactiva y no la utilizan. Las aplicaciones
interactivas para apoyar el aprendizaje del inglés son diversas y deben implementarse en
las clases de inglés, y deben abordarse progresivamente de acuerdo con el programa

existente y cuidadosamente para ser utilizadas lo antes posible.

Atencio y Blas (2018) en su investigacion: El uso de aplicaciones moviles en el
desarrollo de competencias cientificas, tecnologicas y ambientales para estudiantes de
tercer aio de secundaria 34036 Sagrada Familia de Simon Bolivar - Pasco 2017. Para
optar el titulo profesional de licenciado en educacién mencion: tecnologia informatica y
telecomunicaciones, en la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion. plantearon el
siguiente objetivo general: Escola 34036 Sagrada Familia de Simén Bolivar - Ver el
impacto del uso de aplicaciones moéviles en el desarrollo de habilidades cientificas,
tecnoldgicas y ambientales en estudiantes de tercer grado en Pasco. Llegaron a la
siguiente conclusion: En el grupo experimental, la aplicacion de aplicaciones moviles
alcanzo6 los objetivos propuestos y desarrolld competencias en las areas de ciencia,
tecnologia y medio ambiente. Por lo tanto, a través de una variedad de actividades, los
estudiantes desarrollan la capacidad de explorar informacion en un contexto cientifico a
través de la observacion, organizacion, analisis, investigacion y el uso de tecnologias de
la informacion y la comunicacion junto con el contenido. Por ello, afirmamos que el uso
de aplicaciones moviles tiene un impacto significativo en el desarrollo de competencias
en las dreas de ciencia, tecnologia y medio ambiente de los estudiantes de secundaria de

tercer afio del Colégio 34036 Sagrada Familia en Simo6n Bolivar - Pasco.

Camargo Barreda (2018) en su investigacion: Aplicacion multiplataforma en
Android para el apoyo del aprendizaje de aptitudes en los nifios de educacion inicial en

la region de Puno — 2017. Para El Titulo Profesional de Ingeniero de Sistemas, en la
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Universidad Nacional del Altiplano. Formul¢ el siguiente objetivo general: Desarrollar
aplicaciones multiplataforma en Android para apoyar el aprendizaje de habilidades para
nifios de kindergarten en la region de Puno. Lleg6 a la siguiente conclusion: Existe
evidencia de mejora obtenida con el software educativo, y hay un aumento significativo
en el grupo experimental, mientras que la media de las puntuaciones obtenidas en el grupo
control no muestra una diferencia significativa. El primer grupo experimental mejor6 un
34,5% vy el segundo grupo experimental mejord un 35,2% en las notas obtenidas tras

interactuar con el software educativo.

Chafloque Huamén (2018) en su tesis: Implementacion de un software educativo
basado en el modelo learning by doing para mejorar el rendimiento académico de la
asignatura de matemdtica en alumnos de tercer grado de educacion primaria de la LE.
10132 Jesus Divino Maestro. Para obtener el titulo de Ingeniero de Sistemas y
Computacion, en la Universidad Catolica Santo Toribio de Mogrovejo. Formul6 el
siguiente objetivo general: Incrementar la capacidad de los estudiantes de tercer grado de
la escuela primaria para resolver problemas matematicos cuantitativos a través de la
implementacion de software educativo basado en el modelo Learning By-Doing. Llego a
la siguiente conclusion: Cuando se trata de aumentar el porcentaje de estudiantes que
comunican adecuadamente su comprension de los numeros y la aritmética, la mejora se
logré porque solo el 40.00% de los estudiantes en el pre-test tuvieron resultados
solucionables. Sin embargo, si practicas esta habilidad, obtienes un 73,33% al aplicar el

software.

Sierra y Ledn (2016) en su tesis: Aplicacion para dispositivos moviles que ayude
a fortalecer los conocimientos de astronomia en nifios de 8 arios. Para optar el titulo en
pedagogia, en la Universidad Distrital Francisco Jos¢ de Caldas. Formulo el siguiente
objetivo general: Desarrollamos aplicaciones moviles que ayudan a fortalecer el
conocimiento astronémico de los nifios de 8 afios. Llego a la siguiente conclusion: La
conclusion de este estudio puede proporcionar una aplicacion movil como herramienta de
aprendizaje para nifios de 8 afios. Aqui pude interactuar con la informacién proporcionada
en el entorno de aprendizaje, mejorando mi conocimiento. en astronomia. El uso de la
realidad aumentada en esta aplicacion hace que sea mucho mas fécil explicar los temas
correspondientes al sistema solar. Eso es porque centra la atencion en la informacion

proporcionada por la aplicacion y elimina muchas fuentes de distraccion para los nifios.
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Cholan Padilla (2019) en su tesis: Programa De Actividades Ludicas Para El
Logro De Capacidades Logico — Matematico Contenidas En La E.B.R. — 5 Afios De
Educacion Inicial. Para optar el Titulo de Segunda Especialidad Profesional en Educacion
Inicial, en la Universidad Nacional de Tumbes. Formul¢ el siguiente objetivo: Educacién
de la primera infancia Determina el nivel de logro en las habilidades matematicas logicas
al aplicar un programa de actividades recreativas para nifios de 5 afios. Llego a la siguiente
conclusion: el desarrollo y el logro de habilidades en el dominio de la 16gica matematica
estan influenciados por una serie de factores, entre ellos: la aplicacion insuficiente de los
juegos al desarrollo de conceptos matematicos; La presencia de miedo en los nifios que

aprenden conceptos matematicos.

Poma y Reyes (2019) en investigacion: Aplicacion de la estrategia de juegos y
pensamiento logico matemadtico en los estudiantes de 4 arios, Il nivel de Inicial de las
secciones creativos y lideres de la LE. N° 004 El mundo de Ana Maria de Santa Lucia —
Uchiza en el ario 2011. Para optar el Grado Académico de Maestra en Psicologia
Educativa, en la UCV. Formularon el objetivo general: Nivel Inicial II de la seccion
Creativos y Lideres del L.E. para determinar el impacto de las estrategias de juego en la
mejora del pensamiento matematico y légico en nifios de cuatro afios. N° 004 2011 Ana
Maria de Santa Lucia - El mundo de Uchiza. Llegaron a la siguiente conclusion: La
estrategia de juego tuvo un efecto directo y significativo en la mejora del aprendizaje del
pensamiento 16gico matematico en nifios de 4 anos. Esta mejora tiene un indicador
cuantitativo que muestra un resultado de 77% en el grupo experimental, 27% en la escala
de "inicio" y 27% en la escala de "proceso". En escala, "logros esperados" del 18% a
"logros excepcionales" 24%. En el grupo de control, el logro esperado fue del 11% y el
logro sobresaliente fue del 6%. El valor Z obtenido para la prueba de hipotesis es 2,79.
Un valor mayor que el limite. Acepte la hipdtesis general y rechace la nula para demostrar

que la estrategia aplicada es positiva.

Erazo Vergara (2018) en su tesis: Empleo de bloques logicos como estrategia para
el desarrollo del pensamiento logico matematico en nifios y nifias de 5 arios de la LE.
Jardin Infantil N° 123, Centenario-Independencia, 2017. Para obtener el titulo
Profesional de Licenciada en Educacion Inicial, en la Universidad Catélica los Angeles

de Chimbote. Formuld un objetivo general. Determinar el impacto positivo del uso de

22



bloques l6gicos como estrategia para mejorar el desarrollo del pensamiento matematico
y légico en nifios y nifias de 5 afios del I.E. Kindergarten No. 123 de Centendrio-
Independencia, 2017. Lleg6 a la siguiente conclusion: El efecto de aplicar bloques logicos
es LLE. Kindergarten No. 123 en Centenario-Independencia, 2017; Esto se confirma con

los resultados de las Tablas 5 y 6 de la prueba T-Student.

Martinez Martinez (2018) en su tesis: Estrategias metodologicas para el
desarrollo del pensamiento logico matematico en los estudiantes de Transicion del
Colegio Integrado Helena Santos Rosillo de Charald. Para obtener el Titulo de
Licenciado en Educacion, en la Universidad Nacional Abierta y a Distancia — UNAD.
Formulo el siguiente objetivo general: Contribuir al desarrollo del pensamiento
matematico y logico de los estudiantes en transicion de la escuela integrada Helena Santos
Rosillo de Charala en el disefo de seis estrategias metodologicas. Llego a la siguiente
conclusion: El disefio y aplicacion de estrategias metodoldgicas orientadas al desarrollo
matematico y logico de los estudiantes en transicion de la escuela integrada Helena Santos
Rosillo de Charalé les permite fortalecer el pensamiento matematico y las habilidades

cognitivas y comunicativas en situaciones cotidianas.

Nufiez y Zapata (2018) en su investigacion: Desarrollo del pensamiento
matematico a traveés de juegos en alumnos del nivel inicial en la Institucion Educativa
Particular Santa Maria Reina de Lima Norte — Comas - 2015. Para Para optar el Titulo
Profesional de Licenciado en Educacion Especialidad Educacion Inicial y Arte, en la
Universidad Nacional José Faustino Sénchez Carrion. Formul6 el siguiente objetivo
general: Evaluar el desarrollo del pensamiento matematico a través de juegos en los
estudiantes de los niveles iniciales de la institucion educativa privada Santa Maria Reina
de Lima Norte - Comas. Llegaron a la siguiente conclusion: Respecto a la hipdtesis
general: significancia p = 0.000 <0.05 en analisis estadistico; Chi-cuadrado de Pearson
34.882a. Entonces se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipdtesis general. Y eso
significa que la hipotesis general ha sido probada. El desarrollo del pensamiento
matematico se refuerza a través de juegos para estudiantes del nivel inicial de la

institucion educativa privada Santa Maria Reina de Lima Norte - Comas.

Andino Aguilar (2018) en su investigacion: El ajedrez como estrategia

metodologica para el desarrollo del razonamiento logico en nifios y nifias de 5-6 afios,
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vision comparativa entre las Unidades Educativas “Thomas Jefferson” y “Rincon del
Saber” durante el periodo 2017-2018. Para la obtencioén del Titulo de Licenciada en
Ciencias de la Educacion, Mencion Educacion Parvularia, la Universidad Central del
Ecuador. Formul6 el siguiente objetivo general: Determinar como el ajedrez como
estrategia metodoldgica constituye alternativas para el desarrollo del razonamiento logico
en niflos y nifias de 5 a 6 afios en una vision comparativa entre las unidades educativas
“Rincon del Saber” y “Thomas”. Jefferson “Durante el periodo 2017-2018. lleg6 a la
siguiente conclusion: El desarrollo del razonamiento 16gico constituye el nucleo de la
asimilacion, recepcion y procesamiento de la informacion para convertirla en un
aprendizaje significativo, por lo tanto, luego de realizar la investigacion, el ajedrez a pesar
de tener caracteristicas similares. Los alumnos de la Unidad Educativa "Thomas
Jefferson", que utilizan el sistema como ejercicios sistematicos y estrategias
metodologicas, tienen un nivel avanzado de razonamiento l6gico en relacion a los

alumnos de la Unidad Educativa "Rincon del Saber".

Coronel Yumbla (2015) en su investigacion: Relacion entre el pensamiento
divergente y el desarrollo del pensamiento logico-matematico en la etapa de las
operaciones concretas (6to de basica) de la Unidad Educativa "Borja", 2012-201. Para
obtener el Magister en Educacion y Desarrollo del Pensamiento, en la Universidad de
Cuenca, Formul¢ el siguiente objetivo general: En 6° de primaria de la Unidad Educativa
Borjal ubicada en la ciudad de Cuenca, existe una correlacion entre el desarrollo del
pensamiento divergente y el pensamiento matematico y logico en etapas operativas
especificas. Llegd a la siguiente conclusion: Como resultado de examinar cémo el
desarrollo del pensamiento divergente puede contribuir a la educacion matematica en la
etapa operativa especifica, basindome en los resultados de que los nifios desarrollaron
mas pensamiento matematico que pensamiento creativo; Por lo tanto, el pensamiento
matematico promedio es 8.21 / 10 y el pensamiento creativo promedio es 4.7 / 10. En
consecuencia, no existe una correlacion general entre nifios con alto nivel de desarrollo
creativo y nifios con alto nivel de desarrollo matemadtico, ya que las diferencias
significativas son mayores que 0,05. En este sentido, no se confirma la hipdtesis planteada
al inicio de este estudio, y se concluye que no existe correlacion entre el desarrollo del
pensamiento divergente y el pensamiento matematico y 1dgico en una etapa determinada

en la unidad educativa de 6 afos EGB. nifio viejo. - Borzal.
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Loépez y Gallardo (2012) en su investigacion: Habilidades basicas del
pensamiento en estudiantes del sexto grado de educacion primaria del Distrito de Comas
— Concepcion. Para Optar el Titulo Profesional de Licenciado en Educacion Primaria, en
la Universidad Nacional del Centro del Pert. Formularon el objetivo general: determinar
si existe una diferencia en las habilidades basicas de pensamiento de los alumnos de 6 °
grado de la region de Comas-Concepcion, segin el género y el tipo de institucion
educativa. Llegaron a la siguientes conclusion: Los puntajes mas altos y el nivel mas alto
de habilidades de pensamiento bésico de los estudiantes de 6 ° grado de primaria de la
region de Concepcion se encontraron entre los estudiantes de instituciones
plureducativas, y el puntaje mas bajo en habilidades de pensamiento basico de los
estudiantes de la 6° de primaria de la region de Comas, en la Regido de Concepcion. El
nivel y el nivel mas bajo se encuentran en estudiantes de instituciones educativas

plurianuales.

Valencia Torres (2010) en su tesis: El pensamiento analitico y el aprendizaje
significativo de la Historia. Para Obtener el Grado de Maestra en Didactica de las
Ciencias Sociales, en la Universidad Veracruzana. Formuld el objetivo general. Evaluar
la efectividad de las estrategias de ensefianza constructivista para promover el
pensamiento analitico en estudiantes de 6 ° grado de primaria ubicados en la ensenanza
de la historia mexicana. Llego a las siguientes conclusiones: El énfasis en el contenido
narrativo en forma féctica nos llevd a decidir que el enfoque disciplinario de la historia
promovido en el sexto grado de la escuela primaria era un enfoque positivista. El
argumento es el siguiente. Lo mas importante para un historiador positivista es reproducir
los hechos histéricos de la manera mas objetiva posible y explicar datos especificos que
no impliquen ni varien la reflexion analitica de los estudiantes. Por otro lado, es menos
probable que los estudiantes evalien eventos, causas y efectos, sus relaciones con otros
eventos y la realidad actual desde su propia perspectiva. Desde los materiales de
referencia utilizados en las escuelas (bibliograficos y electronicos) hasta los tipos de
actividades educativas que se promueven, son indicadores de esta historia. Para el grupo
que realizo este trabajo, esto se refleja en la importancia de los libros de texto oficiales
sobre los materiales didacticos y las actividades derivadas de ellos, con excepcion de la

practica formal de un proceso analitico denominado Historia Positiva. también sale.
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2.2. Bases teoricas o cientificas

La base del estudio y las variables en estudio estan respaldadas por teorias,
modelos y enfoques que se presentan de manera integral a continuacion, la variable
independiente: Aplicaciones educativas ANDROID, se sustentan en la teoria propuesta
por: Hernandez Saavedra (2016) Las Apps como refuerzo educativo: De la educacion
informal a la educacion formal; 1a variable dependiente: Pensamiento logico, Se sustenta

en la teoria propuesta por: Arellanos et al. (2019), pensamiento logico.

2.2.1. Aplicaciones educativas ANDROID

“La tecnologia de la informacion y la comunicacion (TIC) es una herramienta para
procesar, almacenar, sintetizar, recuperar y presentar informacion de diversas formas. El
uso de las TIC trae cambios en la sociedad y la educacion” (Hernandez Saavedra, 2016,
p. 45). Las instituciones educativas y los profesores ya no son la fuente de todo el
conocimiento, y los profesores deben actuar como guias para los estudiantes, facilitando
el acceso a los recursos y herramientas que necesitan para explorar y desarrollar nuevos
conocimientos y habilidades. Continte actuando como administrador de una multitud de
recursos de aprendizaje, enfatizando su papel como asesor. Segiin Hernandez Saavedra

(2016):

Una App es una aplicacion moévil, se trata de una aplicacion informatica destinada
a dispositivos moviles como teléfonos moéviles o tabletas. Pueden clasificarse
segun el coste para el usuario: gratuitas o de pago; Premium /Pro ; Nativa / Web ;
descargable/ conectada o Profesional/personal. Al tratarse de una aplicacion
compilada aporta ventajas como acceso mas rapido, almacenamiento personal de
datos, mayor versatilidad de uso, disposicion de funciones especificas y mejora la

conectividad y disponibilidad de servicios. (pp. 5 - 6)

La educaciéon formal es la educacion regulada por instituciones educativas que
incluyen educacion primaria, secundaria y superior. Este tipo de formacion se organiza y
planifica a través de un plan de estudios formal con objetivos especificos. También hay
periodos que generalmente son visibles para todos. Se apoya en la implementacion de

programas con metas metodologicas y métodos de evaluacion especificos. Esto
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generalmente tiene en cuenta la relevancia del plan de estudios del estudiante dentro de

un marco estandarizado.

Por otro lado, la educacion no formal es una actividad organizada que se desarrolla
fuera del sistema formal y es un proceso de aprendizaje que no otorga acreditacion. La
educacion no formal se define como un conjunto de procesos, medios e instituciones
disefiadas de manera especifica y diferenciada seglin objetivos explicitos de formacion u
educacidn que no tienen como objetivo directo brindar la calidad de un sistema educativo
prescrito. Asimismo, “la educaciéon informal es un proceso de aprendizaje que se da de
manera continua y espontanea y se desarrolla fuera del marco de la educacion formal e
informal” (Hernandez Saavedra, 2016, p. 7). Este aprendizaje generalmente tiene lugar
en un entorno familiar o una reunién de amigos, pero también se puede obtener de los
medios de comunicacion, television, radio, internet, peliculas y perioddicos, u otros canales
como salas de juegos, bibliotecas, zooldgicos o actividades extracurriculares. Segun

Hernandez Saavedra (2016):

Brecha digital se denomina a la incapacidad para el acceso, uso y apropiacion de
tecnologias. También incluye ineficiencia del uso derivado del nivel de
alfabetizacion y la imposibilidad de acceso a la Sociedad de la Informacion y
comunicaciéon por motivos geograficos, socioecondmicos, edad o género entre
otros. La infraestructura tecnologica, los dispositivos y las conexiones influyen en
la brecha digital. También es usada para destacar la diferencia entre aquellos que
pueden acceder a tecnologias de calidad y aquellos que no. El término opuesto se
denomina inclusion digital. El término brecha digital es otra manera de estratificar
la sociedad, paises o estados, dependiendo de su nivel de desarrollo, economia e

inversion en infraestructura. (p. 7)

La multialfabetizacion educativa se refiere a la integracion de la alfabetizacion de
muchas formas. Alfabetizacion audiovisual, alfabetizacion digital y alfabetizacion
informacional. Cada curso de alfabetizacion lo prepara para una forma diferente de
expresar, acceder y usar la informacion. La alfabetizacion multiple significa conocer
todos los canales de informacion accesibles al conocimiento en la sociedad actual.
Gutiérrez Martin (2003) se dice que la agudeza visual incluye la obtencion de informacion

de medios audiovisuales. El proceso de adquisicion de las herramientas bésicas para una
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gestion

de informacién independiente y consciente. “La lectura de un mensaje audiovisual

requiere, por un lado, la adquisicion de un conjunto de habilidades y / o habilidades, y,

por otro, el conocimiento del significado del mensaje en el contexto en el que se ubica”

(Gutiérrez Martin, 2003, p. 29). Es decir, aprende cada parte y el todo al mismo tiempo.

Dado que es una caracteristica lingliistica, este tipo de literatura integra habilidades

€mocio

tecnolo

nales y cognitivas.

Describe la alfabetizacion digital, la gestion de la informacion a través de la

gia digital. Encontrar, organizar, analizar, comprender y evaluar. Esto incluye el

conocimiento de hardware y software, con un enfoque en educar a los usuarios sobre su

uso, asi como en fomentar la promocion de otros usos nuevos.

La alfabetizacion digital, en lo referido a Internet y las nuevas redes, no queda en
la capacidad de acceso (intelectual, técnico y econdmico), sino que ha de capacitar
para trabajar y mejorar el nuevo entorno, para hacer un uso responsable de la red

y contribuir a democratizar el ciberespacio. (Gutiérrez, 2003, p. 29).

La alfabetizacion en informacion le ayuda a saber cudndo y por qué la necesita,

donde encontrarla y como utilizarla de la forma mas adecuada. La OCDE considera que

una de

las competencias esenciales para el ser humano en la sociedad actual.

La creciente prevalencia de la tecnologia movil y el acceso a conexiones a Internet
practicamente ilimitadas y desde donde queramos hoy ha dado lugar a un nuevo
enfoque del e-learning llamado aprendizaje movil o aprendizaje movil. El
aprendizaje movil permite el aprendizaje mds personalizado en cualquier
situacion, aprovechando los diferentes contextos de aprendizaje que nos ofrece la

vida cotidiana. (aulal, 2017, p. 1).

El uso de apps educativas en el ambito escolar presenta numerosas ventajas tal

como se detalla en la siguiente tabla.

Tabla 1

Ventajas del APPS
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VENTAJAS DEL USO DE APPS EDUCATIVAS EN EL AMBITO ESCOLAR
Permiten el aprendizaje en cualquier contexto. dentro y fuera del aula. La vida se convierte en el
escenario perfecto para el aprendizaje. Las barreras del tiempo y el espacio se difuminan.

La gran popularidad de los dispositivos moviles entre personas de todas las edades hace que las apps
educativas influyan positivamente sobre la motivacion del alumnado.

Las apps educativas suelen contar con un importante componente ladico, ya que, partiendo de la
gamificacion, integran la dinamica tipica del juego y recompensa para conseguir los objetivos de
aprendizaje. Esto permite al alumno aprender jugando.

Estas aplicaciones educativas ademas fomentan una gran interaccion de los usuarios, rompiendo con la
clasica experiencia de aprendizaje pasiva y permitiendo un aprendizaje mas rico y eficaz en el que el

alumno también es participe activo durante todo el proceso.

Al tratarse de program as multimedia con un importante contenido grafico formado porvideos, imagenes,
audios, etc., el atractivo para los alumnos se multiplica, favoreciendo el mantenimiento de su atencion.

Al estar siempre conectados, el acceso a nueva informacion y avisos se hace de manera inmediata.

Las aplicaciones educativas permiten crear un entomo de aprendizaje mas personalizado, adaptado a las
necesidades concretas de cada alumno, fomentando el aprendizaje auto-dirigido.

Favorecen la participacién y el empoderamiento de los alumnos, creando espacios interesantes para el
trabajo en equipo en entornos colaborativos.

Permite que las nuevas habilidades o conocimientos que se van adquiriendo puedan aplicarse en el
momento de la adquisicién. Esto da lugar a un aprendizaje més vivencial y por lo tanto m4s memorable.

Fuente: aulal

El cambio tecnolédgico de las Gltimas décadas ha tenido un impacto decisivo en
casi todos los dmbitos de nuestra vida y de la sociedad. Afectan la forma en que nos
relacionamos entre nosotros, la forma en que vivimos, la forma en que usamos nuestro
tiempo libre y ocio, nuestra productividad, la forma en que aprendemos y ensefiamos vy,
en ultima instancia, la forma en que nos relacionamos con el mundo. Segin Centro de
Comunicacion y Pedagogia (CENTROCP, 2019), “Pero ya no teniamos bastante con los
ordenadores conectados a Internet, y en estos tltimos afios nuevas tecnologias irrumpen
con fuerza en todos estos &mbitos: las tecnologias moviles” (p. 1). En particular, hablamos
principalmente de varios dispositivos moviles, incluidos teléfonos moviles y tabletas.
Estos dispositivos, como las computadoras, aparecieron antes en la industria del hogar y
el entretenimiento que en la propia industria de la educacion. Estos dispositivos también
tienen nuevas funciones que pueden proporcionar contenido interesante. Pero, ;qué
pueden hacer estas nuevas herramientas por nosotros en la educacion? Una de las cosas
mas importantes es que puedes aprender rompiendo las barreras del tiempo y el espacio.
(CENTROCP, 2019). Al tener acceso a la informacién en el momento y lugar adecuados,

podemos hacer que el aprendizaje sea mas contextual.
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El significado real del concepto de aula es aquel que constituye un estilo de
enseflanza y aprendizaje mds acorde con los modelos mds tradicionales de la era
industrial. “En este sentido, entendemos un aula como una sala o vestibulo de una
institucion en la que un grupo de alumnos asiste a la clase de un profesor” (CENTROCP,
2019, p. 23). Esta clase modelo estd limitada en tiempo y espacio. Los profesores y
estudiantes utilizan libros, computadoras de escritorio o portatiles u otros recursos para
facilitar el aprendizaje, pero en este lugar y durante este tiempo. Debido a su versatilidad,
portabilidad y ergonomia, los teléfonos modviles y las tabletas son herramientas que se
pueden utilizar en cualquier momento y en cualquier lugar, lo que permite el llamado
aprendizaje holistico. Asi, el concepto de separacion como espacio cerrado y estatico
pierde su definicion tradicional. CENTROCP (2019) pero més que contenido, mas que
estrategias de aprendizaje, el aprendizaje movil serd una de las competencias centrales
del proceso de aprendizaje a aprendizaje y deberia ser una parte integral de las nuevas

habilidades de alfabetizacion del siglo XXI.

En las jornadas educativas organizadas en julio del 2012 por Fundaci6é Trams en
el teatro Kursaal de Manresa, Miguel Angel Prats preguntd a los asistentes,
alrededor de mas de 700 personas: ;Cuantos de los presentes en la sala no tienen
un movil? Tan sélo hubo tres asistentes. Esto refleja el peso y la importancia que
tienen estos dispositivos en la vida personal y cotidiana de las personas. Y si
unimos a este hecho la gran proliferacion de aplicaciones que existe y
continuamente se estan generando y publicando en las plataformas de contenidos
digitales para mdviles nos daremos cuenta por decirlo de alguna forma de lo que
se avecina. Sin embargo, muchas de estas aplicaciones son claramente mejorables
a nivel educativo y mas concretamente didactico, ya que seria necesario incluir a
profesionales de la educacion ademas de los programadores y disefiadores. Por lo

tanto, queda aun un gran camino a recorrer. (CENTROCP, 2019, p. 2)

Cuando hablamos de aplicaciones, nos referimos a aplicaciones que estan
disefadas y adaptadas especificamente para su uso en tabletas. Sin embargo, esto no
significa que las aplicaciones y sitios web de uso comun en Internet no se puedan utilizar
en estos dispositivos. Casi el 95% de los sitios web se ejecutan en estos dispositivos. Pero

me pregunto cuales son los pros y los contras de estos dispositivos. Se puede decir que
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las tabletas contienen no solo tecnologia informatica tradicional, sino también otras
tecnologias como giroscopio, acelerometro, magnetometro, camara, GPS y sensor de luz
ambiental. Todas estas tecnologias aumentan significativamente las capacidades de estos

dispositivos.

Por ejemplo, gracias a un giroscopio, una aplicacion que utiliza un sensor de
posicion espacial podria convertirse en un juego interactivo o educativo en el que
el usuario debe mover la tableta para superar una actividad. Esto abre nuevas
posibilidades, por ejemplo, en el campo de la orientacion espacial. Las
interacciones ya no se centran en los clics del dedo o del raton, sino que también
se centran en los movimientos del brazo y el cuerpo que implican el desarrollo o

la actividad de nuevas partes del cerebro. (CENTROCP, 2019, p. 3)

Un acelerometro es un dispositivo que puede medir la aceleracion y la fuerza
inducida por la gravedad y detectar el movimiento y la rotacion. Obviamente, muchos
lectores de este articulo estdn familiarizados con la Wii (consola de Nintendo). “Bueno,
este dispositivo usa un acelerémetro en el juego. Por ejemplo, para mover un personaje o
mover un dispositivo en el aire” (CENTROCP, 2019, p. 3). Es otra tecnologia que abre
grandes posibilidades para el desarrollo de aplicaciones educativas. Como se menciond
anteriormente, todas estas tecnologias abren nuevas aplicaciones impensables en las PC

tradicionales, como se detalla en la tabla a continuacion.
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Tabla 2
Aplicaciones en un PC convencional

Aplicaciones

Bruijulas para trabajar con los alumnos las competencias basicas de orientacion.
Instrumentos para medir: longitudes, niveles, velocidad, distancia.
Aplicaciones de cartografia y GPS.

Escaner convencional, de barras y de codigos QR.

Telémetros

Altimetros

Radares

Vibrometro

Sondmetro.

Fuente: CENTROCP, 2019

Lo realmente interesante es que podemos trabajar en el aula con los estudiantes
de una manera mas pragmatica y tener herramientas reales que nos permitan memorizar
puramente y un aprendizaje mds directo y centrarnos en mas aspectos de la competencia
que en saber hacer y saber aprender. “Aplicar mas que saber reproducirse. También es
importante no olvidar la nueva forma de interactuar directamente con la mano y los dedos
a través de la interfaz en pantalla” (CENTROCP, 2019, p. 3). En este sentido, se abren
para nosotros nuevas posibilidades que recuerdan a las pizarras digitales. De hecho, ahora
podemos tomar notas, trazar lineas y escribir directamente como lo hariamos en un
cuaderno o cuaderno. También vale la pena destacar las interacciones de voz que
actualmente estan dando grandes pasos en términos de eficiencia (CENTROCP, 2019).
Estamos hablando de reconocimiento de voz y lectura de texto mediante sintesis de voz.
Sin duda, el reconocimiento de voz puede ser una gran aplicacion para estudiantes con

necesidades educativas especiales en el area de la psicomotricidad.

Antes de comprar una tableta, a menudo nos preguntamos: ;Por qué necesita una
tableta? ;Cuales son los beneficios de tener ya una computadora portatil? ;Qué modelo,
marca? ;Con qué sistema operativo? ;Quieres WiFi? ;Y con 3G? ;Qué talla es la

adecuada para mi? Primero, veamos las ventajas de las tabletas:

La pantalla tactil le permite escribir directamente e interactuar mas facil y
rapidamente. Flexible para usar con pantallas moviles. Puedes usarlo en diferentes
lugares y compartir tu pantalla con otros de una manera mas sencilla. Esta disefiado

para ser portdtil, reduciendo su tamario y peso. Inicio rapido, ya que normalmente no es
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necesario apagar todo el dia y la bateria suele durar bien; La instalacion del programa

se realiza muy rapidamente y puede administrar el programa desde cualquier dispositivo.

Por ejemplo, si desea instalar un programa en una tableta con el sistema operativo
de Google (Android), puede utilizar la plataforma Google Play Store. No solo
puede encontrar miles de aplicaciones en esta plataforma, sino que también puede
instalarlas y desinstalarlas de su computadora u otro dispositivo. Ademas, en esta
plataforma puedes encontrar no solo aplicaciones, sino también libros y peliculas.

(aulal, 2017, p. 22)

Uno de los factores a considerar a la hora de comprar una tableta es el sistema
operativo que utiliza. Los principales sistemas operativos de la tableta son: IOS de Apple
(tableta iPad): Android de Google; Microsoft, Windows, Phone. El sistema operativo
Android merece una mencidn especial por ser considerado un sistema operativo libre,
principalmente gracias a su codigo abierto (aulal, 2017). Este hecho permite a los

desarrolladores agregar mejoras, detectar errores mas rapido y optimizarlos mas rapido.

Otras ventajas incluyen: Android se puede instalar en una variedad de
dispositivos, incluyendo computadoras, teléfonos moviles, tabletas, USB y
automoviles. Puede instalar programas (aplicaciones) desde diferentes
plataformas (Google Play Store) o dispositivos USB sin restricciones. Dado que
Android es un sistema abierto, los desarrolladores de aplicaciones tienen mas
libertad al crear aplicaciones. Por ejemplo, en Android, hasta la version 4, puede
ver miles de aplicaciones Flash en Internet. Android es altamente personalizable.
Pero reemplazando fondos de pantalla, animaciones, widgets o temas, no solo a
nivel gréafico, sino también en el propio sistema de interfaz. Por ejemplo, puede
usar una aplicacion que traduzca la navegacion del sistema operativo a Windows

10. (aulal, 2017, p. 23)

Otra decision que debe tomar al comprar una tableta es el tipo de conexion que
necesita. La tableta requiere una conexion a Internet. Esto es muy claro. También esta
muy claro que las posibilidades de una conexion wi-fi son muy rentables, ya que si tienes
una conexion wifl en casa o en el trabajo no hay costes extra (aulal, 2017). Las tabletas

que también admiten conectividad a Internet 3G son un poco mas caras, pero ofrecen una
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mayor movilidad en términos de conectividad, ya que siempre no hay un area Wi-Fi en

ninguna parte.

Si tiene una tableta y un teléfono celular, y este teléfono celular tiene una conexion
3G y una funcién "Mi zona Wi-Fi", puede usar la conexion 3G del celular para crear una

red Wi-Fi. Una red a la que puede conectarse a su tableta u otra tableta o PCs.

Por ultimo, debemos valorar las dificultades que pueden tener estos dispositivos
como herramientas de uso en el aula. La primera dificultad es determinar el tipo
de tableta que necesita. Al evaluar una tableta, no solo debe evaluar lo que ve a

primera vista, como el tamafio de la pantalla, la calidad y la resolucion, el peso y

la conectividad. (CENTROCP, 2019, p. 23)

Debe decidir qué sistema operativo desea y la cantidad y calidad de aplicaciones
educativas disponibles para ese dispositivo. Estas son algunas de las mejoras que deben
incluir las tabletas en el aula: Ahorro de costos. Las tabletas con buena calidad, resolucion
de pantalla y peso liviano todavia superan a menudo a las computadoras portatiles de
gama media; la posibilidad de utilizar el boligrafo electrénico con mayor precision. “Es
mas necesario utilizar lapiz y papel tradicionales. Algunos modelos, como el Samsung
Galaxy Note, se estan moviendo en esa direccion para realizar mejoras” (CENTROCP,
2019, p. 24). No hay duda de que la funcion del lapiz electronico es muy necesaria en el

campo de la educacion.

Apuntes, apuntes con dibujos, esquemas, dibujos lineales, graficos, etc.,
principalmente en la fase de educacion infantil; Puede aumentar la eficiencia de un
teclado virtual o utilizar un teclado fisico. También puede conectar un teclado fisico
mediante la tecnologia USB On-The-Go (USB OTGQG). “Una extension del estandar USB
2.0 que permite que los dispositivos USB tengan mas flexibilidad para administrar sus
conexiones. Actualmente, los desarrolladores estdn haciendo grandes avances en la
creacion de teclados virtuales. Es sorprendente ver como aumenta la eficiencia”
(CENTROCP, 2019, p. 24). El teclado virtual es una pequeiia aplicacion instalada en su
dispositivo. Por ejemplo, en un teclado Swype, cuando los usuarios levantan el dedo,
deben arrastrarlo por otras letras que se combinan para formar una palabra. Otro teclado

que usa un procedimiento diferente es el Swiftkey X, que tiene un sistema de prediccion
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muy poderoso y puede predecir palabras basandose en la ultima palabra escrita. Me dio

la sensacion de leer mis pensamientos mientras lo usaba personalmente.

Si bien estas mejoras pueden ser significativas, la cantidad y la calidad de las
aplicaciones educativas (apps) deberian ser mayores. Hernandez Saavedra (2016)
Recomendamos tener una plataforma donde estudiantes y profesores puedan descargar
aplicaciones gratuitas sin autenticacion, como la plataforma Google Play, que requiere

una cuenta para instalar.

Si bien ya hemos sefialado que las tabletas se pueden usar con la mayoria de los
sitios web, aplicaciones y juegos educativos que existen en Internet, existen varias
razones para evaluar positivamente la capacidad de instalar aplicaciones en estos
dispositivos. La primera razén es que, una vez instalado, ya no necesita una conexion a
Internet. Solo debe conectarse cuando sea necesaria una actualizacion. Herndndez
Saavedra (2016) la segunda razon es que tanto las tabletas como los teléfonos celulares
son dispositivos con pantallas pequefias, y otra caracteristica que tienen las aplicaciones
es adaptar la visualizacion de la informacion para que se ajuste a la pantalla, lo que
permite que la informacion se muestre de manera mas precisa e interactiva. con tu dedo

o boligrafo electrénico.

Una tercera razon esta relacionada con las ventajas que anteriormente hemos
comentado sobre estos dispositivos. Los desarrolladores de apps pueden
programar con lenguajes como Java o C++ funciones especificas de las tablets y
los moviles, como la cdmara, el GPS, el acelerometro, la vibracion, etc. Y a partir
de aqui crear aplicaciones educativas con nuevas posibilidades que no existian en
los ordenadores de sobremesa y portatiles. Hemos seleccionado algunos ejemplos

de apps educativas que a continuacion pasamos a describir. (Hernandez Saavedra,

2016, p. 56)

Los instrumentos: “En esta categoria encontrards numerosas herramientas como
calculadoras, graficas, reglas, transmisores, rectingulos, camaras fotograficas y de video,
escaneres de documentos, lectores de codigos de barras o QR, pizarrones, brujulas,
niveladores, crondmetros, crondmetros, velocimetros” (Hernandez Saavedra, 2016, p.

57). Un SyncSpace es una pizarra con espacio que se expande dindmicamente. Es como
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si hubiera un espacio deslizante infinito donde podemos mover nuestros dedos.
Hernéndez Saavedra (2016), “Otra gran caracteristica de esta aplicacion es que te permite
compartir espacio papel con otros usuarios que lo tengan instalado, pero con
sincronizacion en tiempo real” (p. 57). Por ejemplo, puede compartir el tablero como una
imagen con WhatsApp, Facebook o Twitter, o incluso enviar una captura de pantalla por

correo electronico.

Una caracteristica muy practica e interesante es que puede acercar y alejar con dos
dedos, lo que le brinda mas control sobre el contenido del tablero de anuncios. Puedes
tener muchas posibilidades de aplicacion a nivel educativo (Hernandez Saavedra, 2016).
Por ejemplo, si un profesor comparte una pizarra con los estudiantes, el profesor puede
explicar el contenido y los estudiantes también pueden verlo en sus tabletas. También

puede modificar dos modos: modo de solo lectura y modo de acceso por contrasefia.

Asimismo, estan las obras de consulta y libros: “Muchas aplicaciones son otra
gran categoria para encontrar referencias y libros. Aqui encontrard aplicaciones como
enciclopedias, diccionarios, libros, tutoriales y mas” (CENTROCP, 2019, p. 25). Algunos
ejemplos son: CENTROCP (2019) Wattpad es una aplicacion para teléfonos y tabletas
que le permite leer, comentar, publicar y compartir libros electronicos. Conéctese a una
de las comunidades de libros electronicos mas grandes que existen, donde puede
encontrar una variedad de copias y mas de 100,000 libros gratuitos. Debido a que hay
tantos clasicos, puede resultar interesante en el campo de las lenguas y la literatura. Por
otro lado, CENTROCP (2019), “Wikipedia Movil Aplicacion oficial de Wikipedia para
Android. Una enciclopedia libre de mas de 20 millones de articulos en 280 idiomas y el
material de referencia mas completo y ampliamente utilizado compilado por la
humanidad” (p. 25). Esta aplicacion te permite guardar articulos para leer mas tarde o
leerlos sin conexidn, encontrar articulos cercanos, compartir articulos usando la funcion
"Compartir" de Android o leer articulos en diferentes idiomas. CENTROCP (2019),
“Google Play Books una aplicacion que se conecta a la plataforma para vender y leer
libros electronicos a través del movil, tableta y web. Esto le permite descargar una vista
previa en su dispositivo de libros” (p. 25). De esta forma, podemos saber si estamos
convencidos o nos gusta la forma en que se presenta, asi como el contenido. Las opciones

de configuraciéon son: Guarde el libro en su tableta. Comparta su libro en las redes
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sociales, envie correos electronicos y agregue favoritos. Leer en voz alta; Cambia el

tamafio de la fuente. modo dia / noche; Busqueda de palabras.

Por otro lado, Agregador de noticias, una aplicacion que le permite recopilar y
organizar informacion de varios medios de informacion como perioddicos, sitios web y
blogs. Algunos incluso pueden extraer informacioén de redes sociales como Twitter o
Facebook. Algunos ejemplos de estas aplicaciones son: Pulse, Currents, Flipboard. Desde
un punto de vista educativo, es una herramienta prometedora para que los estudiantes
rastreen informacion sobre un tema especifico y consulten rdpidamente las ultimas

noticias. Segin CENTROCP (2019):

Los Gestores de la informacion, Puede considerar una nueva categoria con
aplicaciones que lo ayuden a tomar notas y capturar y organizar informacioén. En
esta categoria, podemos destacar las famosas aplicaciones de Evernote. Evernote
es una aplicacion que te ayuda a administrar, organizar, recordar o compartir todo
tipo de informacién digital, incluidos audio, texto y video. Una de las grandes
utilidades de Evernote es su capacidad para organizar informacion como libros,

fotos, audio, videos y mas. (p. 26)

Tome fotos directamente con su teléfono o tableta, o escanee documentos y
organicelos en su computadora portatil. Sin duda, es una aplicacion muy interesante para
que estudiantes y profesores organicen informacion multimedia en notas y documentos.
También puede sincronizar toda la informacién de diferentes dispositivos digitales y

mejorar la colaboracion.

También puede incluir ciertas aplicaciones para estos dispositivos, como Google
Drive, Dropbox y Box, que pueden almacenar y organizar informacion en la nube.
Google Drive incluye Google Docs, una suite ofimatica con muchas posibilidades

de colaboracion. (CENTROCP, 2019, p. 27)

Es mas, las aplicaciones multimedia interactivas, En esta categoria,
representamos cualquier actividad interactiva que facilite el aprendizaje del contenido
curricular. CENTROCP (2019) podemos encontrar aplicaciones especificas para

aprendizajes muy concretos como aritmética mental, verbos y féormulas matematicas en
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cuentos multimedia clasicos. En el portal (genmagic.org) estamos desarrollando un nuevo
espacio de aplicaciones para tablets que explica como funciona el sistema operativo,
nuestra eleccion de aplicaciones para la educacion, y estamos creando nuevas

aplicaciones para estos dispositivos y otras aplicaciones que ya tenemos.

Finalmente, los generadores de actividades y aplicaciones, en esta categoria,
entendemos las aplicaciones que pueden crear actividades interactivas. Esta
seccion destaca la aplicacion arabod. AraBoard es un conjunto de herramientas
disefiadas para la comunicacion alternativa y aumentada cuyo objetivo es facilitar
la comunicaciéon funcional a través de imdgenes y pictogramas para quienes

luchan en esta area. (CENTROCP, 2019, p. 27)

La forma mas directa de encontrar aplicaciones educativas es ir a las tiendas de
aplicaciones oficiales, a las que se puede acceder desde su dispositivo, como la App Store
mas popular (para productos Apple) y la Play Store (para dispositivos Android). En este
caso, iBooks Author también puede considerarse una aplicacion para crear contenido para
libros multimedia (CENTROCP, 2019). También es muy simple, ya que puede arrastrar
y soltar elementos, editar e importar o convertir archivos externos como documentos de

texto, imagenes, animaciones y videos.

Las escuelas no pueden dar la espalda a este nuevo y poderoso instrumento. Si
nuestros estudiantes viven rodeados de esta nueva cultura multimedia interactiva, no se
les puede prohibir su uso en el aula. Y esto es lo que los profesores deben apostar por el
uso educativo. De lo contrario, desaprovecharemos todas estas posibilidades y, ademas,

nos distanciaremos empaticamente de sus intereses y motivaciones.

2.2.1.1.Kahoot!

Es una de las alternativas mas populares entre los profesores para que los
estudiantes revisen y prueben sus conocimientos curriculares. Esto agrega un componente
de gamificacion al aula al preparar un cuestionario que simula un concurso de
cuestionarios. Cada estudiante puede acceder a su practica en su tableta, teléfono o

computadora, y cuando el juego termina, todos pueden ver los resultados de la clase.
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Segun Regina de Miguel (2018), “Esta herramienta permite ensefiar a través del
juego, fomentando asi las ganas por aprender entre los estudiantes” (p. 1). Un nimero
creciente de profesores esta incorporando la mecénica del juego a la vida diaria de sus
clases para mejorar el proceso de aprendizaje de sus alumnos. Esto se conoce como
gamificacion, una metodologia educativa que destaca por su capacidad para motivar y

ensenar de forma divertida.

“En este contexto, juna excelente manera de gamificar el aprendizaje creando
experiencias ricas es Kahoots! Es una herramienta notablemente extendida en educacion”
(Regina de Miguel, 2018, p. 1). Hecho para divertirse. Musica, color, mismo proceso. jNo

creo que aprendas o midas lo que sabes con Kahoot cuando juegas!

iCon Kahoot! Puede crear facilmente un concurso de preguntas para que los
profesores revisen o prueben los conocimientos de sus alumnos. Entonces, una vez que
el cuestionario esta listo, los estudiantes acceden a cada examen a través del sitio web
Kahoot.it escribiendo el codigo que recibieron de la computadora, teléfono o tableta que
usan en el aula. jHay dos versiones de Kahoot! Uno para escritorio y portatil (version
web) y otro para dispositivos méviles en forma de aplicaciones de Android e i0OS (Regina

de Miguel, 2018).

Cada alumno debe ver la pregunta en la pantalla de la clase y responderla en su
propio dispositivo. Por cada respuesta correcta, se le puntuara de acuerdo con la forma
que elija (individual o grupal). En ese sentido, jhay 4 tipos de Kahoot! Prueba: la
respuesta correcta se elige entre varias alternativas. Confundido: en lugar de elegir una
opcion valida, debe poner las respuestas correctas en el orden correcto. Discusion: Para
provocar el debate; y Encuesta: a diferencia de los cuestionarios, esta encuesta no utiliza
un sistema de puntuacion o tiene respuestas correctas e incorrectas. Los profesores lo
utilizan para averiguar qué han aprendido los estudiantes, y el grafico de barras que se
muestra les ayuda a guiarlos a lo largo del examen. Regina de Miguel (2018) esto es muy
facil de usar cuando se aplican elementos de gamificacion de esta manera. Con un trabajo
de transferencia minimo, logra resultados tremendos en el aula y brinda a los estudiantes

un alto nivel de motivacidn al revisar o evaluar un tema.
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jOtra caracteristica de Kahoot! El resultado de la practica es que muestra
automaticamente los éxitos y errores de los estudiantes a través de un grafico, y puede
ver qué errores cometieron para mejorar. “En cierto modo, esta partitura crea una
interaccion entre el alumno y el juego y estd constantemente conectada a él. jLos
profesores pueden usar Kahoot! Todas las asignaturas y niveles educativos, como
primaria y secundaria; Incluso para los nifios pequefios, esto se debe a que los nifios aun
no pueden leer, pero pueden usar dibujos y los maestros pueden leer preguntas. Los
estudiantes se divierten revisando o completando cuestionarios de evaluacion. La misma
disposicion a hacerlo aporta positividad y entusiasmo por hacer algo que es un hecho
esencial en el aula. Regina de Miguel (2018) la experiencia ha sido muy gratificante,
especialmente cuando se trata de cosas que pueden ser un poco abstractas, como la
division entre dos personajes. En su caso, a través de varios videos, cred pruebas de
opcion multiple para trabajar el contenido de una asignatura de matemadticas mientras
desarrollaba otras habilidades, como la digital o la lingiiistica. Luego lo perfeccion6 con
Split Bingo, que ayuda a consolidar el conocimiento de una manera estimulante y

motivadora a través del juego y la colaboracion entre compaifieros.

ijKahoot! Desarrollado individualmente como grupo, los beneficios varian. Se
fomenta el aprendizaje colaborativo, la retroalimentacion de los maestros es inmediata,
los estudiantes se involucran més y pueden usarse como una evaluacion inicial o para
capturar las opiniones de los estudiantes sobre un tema y desarrollar el trabajo en grupo.
Sin embargo, le recomendamos que tenga cuidado de no abusar de esta funcion (Regina
de Miguel, 2018). Como ocurre con cualquier estrategia de juego, siempre pierdes interés.
El uso de juegos como herramienta de aprendizaje no garantiza la motivacion en si
mismo, a menos que seas un experto en la creacion de narrativas y en la aplicacion de la

gamificacion de forma profesional.

2.2.1.2.ClassDojo

Una plataforma diseiada para que los profesores gestionen clases y grupos de
alumnos para crear comunidades. Para reforzar un entorno positivo, también incluye
elementos de gamificacion que fomentan la participacion y el buen comportamiento en el
aula. “Esto crea un canal de comunicacion entre profesores, padres y alumnos para que el

aula pueda ver el desempeno de estos ultimos, lo que se refleja en forma de notas y
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medallas” (Pablo Espeso, 2019, p. 1). Por lo tanto, padres y maestros pueden trabajar en
armonia cuando se trata de educar a los estudiantes y alentarlos a alcanzar su maximo
potencial. Pablo Espeso (2019), “Esta plataforma es una de las mas populares para para
administrar el aula y calificar a los estudiantes mediante insignias” (p. 1). ClassDojo es

una plataforma de gestion del aula que involucra a profesores, padres y estudiantes.

Su objetivo es administrar los salones de clases de las escuelas en funcion de las
puntuaciones de comportamiento de los estudiantes a través de una interfaz facil de usar
que admite una variedad de opciones de personalizacion para satisfacer las necesidades
de cada clase. De esa manera, los estudiantes obtienen puntos por hacer grandes cosas.
Por otro lado, si intimida a sus compaifieros de trabajo, obtendra una puntuacion negativa
por ese comportamiento. Siempre depende del profesor porque el sistema de calificacion
determina la cantidad de estos puntos, asi como también decide quién suma qué y qué

resta al evaluar el comportamiento de cada individuo. Segtin Pablo Espeso (2019):

ClassDojo es una plataforma online en la que un usuario de tipo ‘profesor’ puede
crear diferentes aulas. Si por ejemplo eres el profesor de matematicas y tienes a tu
cargo tres clases, puedes tener un aula virtual en ClassDojo para cada una de ellas

y cada una con su respectivo listado de estudiantes participantes. (p. 2)

El acceso a la plataforma a través de cualquier navegador también esta disponible
para dispositivos i0OS y Android. Esto es ideal ya que todos los profesores pueden acceder
a sus clases desde sus teléfonos inteligentes o tabletas. La experiencia no es la misma,
pero el acceso a través de un dispositivo moévil permite casi todas las funciones

disponibles en la web.

Esto incluye controlar la frecuencia de los nifios, actualizar lo que ellos llaman
'chat de clase'. Es como un muro de Facebook donde se publica texto junto con imagenes
para rastrear el trabajo completado. Interaccion con la familia, uno de los pilares
fundamentales de la plataforma. Las familias pueden participar en ClassDojo poniéndose
en contacto con el maestro del aula a través de un mensaje privado para verificar la
informacion contenida en el 'Historial de la clase' y, por supuesto, para verificar el

progreso de sus estudiantes. ClassDojo tiene tres tipos de cuentas interconectadas:
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Cuenta de profesor: Los estudiantes que crean y se unen a las aulas son ese
usuario. Asimismo, serds responsable de gestionar la puntuacion de cada alumno,
comunicandote con los padres a través de 'Class Stories' y mensajes personales (Pablo
Espeso, 2019). Un profesor puede asignar varias aulas y una clase puede tener varios

profesores responsables.

Cuenta de alumno: Es muy limitado, ya que puede personalizar su avatar (el
pequeno monstruo) y solo ver la calificacion del maestro de ese estudiante. No puede ver
las puntuaciones de otros estudiantes, ni los mensajes enviados y recibidos por miembros
de la familia y maestros (Pablo Espeso, 2019). Cuentas de los padres: cada padre puede
tener uno o mas estudiantes a su cargo, y cada padre puede ver como fue la evaluacién
del maestro en un momento dado. Puede ver qué insignias ha ganado (positivas o
negativas). Del mismo modo, puede ver 'Historias de clase' o enviar mensajes a los
profesores. No puede verificar el progreso de otros estudiantes de los que no es

responsable (Pablo Espeso, 2019).

También hay un cuarto informe, pero un lider escolar menos influyente. Es decir,
el representante o director de un centro o institucion responsable de la gestion de todas
las aulas y de la asignacion de profesores y alumnos. Ya hemos mencionado que partes
de ClassDojo se basan en la gamificacion (emblemas, ventajas y desventajas) y los
profesores pueden asignar a los estudiantes como mejor les parezca. Hay muchas

insignias predeterminadas que puede usar al crear un aula por primera vez.

No solo son comunes, sino también el desempefio de tareas, la participacion, la
perseverancia, el trabajo duro (positivo), la mala educacioén, la falta de obligacion y el
habla desordenada (negativa). Pablo Espeso (2019) lo mejor de todo es que los profesores
pueden personalizar todos estos comportamientos como mejor les parezca, cambiando los
comportamientos existentes o asignando otros nuevos. Ademas, la puntuaciéon que un

alumno suma o resta se puede modificar en una escala del 1 al 5.

Me atrevo a decir que este proceso de personalizacion es fundamental y se puede
adaptar a las necesidades de cada clase para ofrecer los comportamientos mas especificos.
Por supuesto, se puede aplicar no solo al aula, sino también a otro tipo de cursos o

seminarios, independientemente de los participantes u objetivos especificos.
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Cuando un maestro muestra un comportamiento positivo o negativo en el aula, se
acumula una puntuacion para cada alumno, positiva o negativa. También se pueden
establecer puntuaciones y metas generales para dirigir una clase a lograr una puntuacion
especifica. La autenticacion de plataforma significa que los estudiantes siempre pueden
ver sus puntajes y las familias también pueden recibir notificaciones en tiempo real sobre
el comportamiento de sus hijos en sus teléfonos o tabletas. Dos puntos como otros

comentarios.

Para el profesor seran de gran utilidad los informes: ClassDojo crea de forma
automatica informes tanto sobre los estudiantes como sobre el grupo, incluyendo
evolucion a lo largo del tiempo y cambios que en las puntuaciones de todos ellos.
Esta informacion puede visualizarse en la web o exportarla a un fichero de hoja
de célculo, tipo Excel, para poder trabajar con mayor profundidad en ella. (Pablo

Espeso, 2019, p.4)

Es una herramienta completamente gratuita y estd disponible en todo el mundo en
varios idiomas, incluidos espafiol e inglés. Cualquiera puede registrarse para crear sus
propias aulas y asignar estudiantes a cada aula. La primera persona en empezar a
"caminar" por el aula en ClassDojo debe ser el profesor que se registra con este enlace y
crea el centro (por ejemplo, los profesores pertenecen al "centro") y el aula. Pablo Espeso
(2019) una vez completado este primer paso, los estudiantes pueden asignarse a cada
salon de clases. Es facil porque puede copiar y pegar desde un documento de Word o
Excel. En cuestion de segundos, tendrd un aula completa creada con estudiantes (nombre

y apellido).

A los profesores les resultard util explorar informacion en ClassDojo para
profesores y ver videos introductorios en los que se comparte informacion, como funciona
la plataforma y otras férmulas y otros consejos para profesores y usuarios. Todos ayudan

a comprender la filosofia de esta herramienta.

2.2.2. Pensamiento logico

Los seres humanos solo desarrollan pensamientos concretos desde una edad

temprana. Sin embargo, durante la adolescencia, somos capaces de generar y aplicar
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continuamente el pensamiento logico para resolver una variedad de situaciones en nuestra
vida diaria. “El pensamiento 16gico contintia aplicdndose en una variedad de estudios
cientificos porque nos permite analizar, comparar, determinar y diferenciar objetos,
hipotesis y procedimientos a través de diferentes soluciones derivadas de experiencias
previas” (Arellanos et al., 2019, p. 23). Por esta razdn, el pensamiento 16gico es visto
como una herramienta mediante la cual podemos razonar, argumentar y explicar las

diversas situaciones u objetos que nos rodean.

El pensamiento l6gico nos permite establecer el sentido comiin en todo lo que
sucede a nuestro alrededor. Por lo tanto, el desarrollo y la aplicacién del
pensamiento lgico es muy importante para las personas El pensamiento l6gico es
la capacidad humana de comprender, a través del andlisis, la comparacion, la
abstraccion y la imaginacion, las relaciones o diferencias que existen entre todo
lo que nos rodea y las acciones, objetos o hechos observables. (Arellanos et al.,

2019, p. 23)

El pensamiento l6gico se entiende claramente como una forma de razonamiento
que involucra objetos relacionales, es decir, objetos reales o abstractos y un conjunto de
relaciones entre ellos. Es una idea que requiere una elaboracion abstracta y virtual a partir
de la elaboracion individual. “En este tipo de razonamientos, es fundamental sacar
conclusiones validas a partir de un conjunto de premisas decididas, como en la logica
proposicional o simbdlica, que son modelos formales para la expresion de la reflexion”
(Arellanos et al., 2019, p. 23) este tipo de razonamiento es muy antiguo porque fue
desarrollado extensamente por los antiguos filésofos griegos que vieron la mejor manera

de llegar a la verdad en la deduccion y la correlacion formal.

Hoy en dia sabemos que ciertas conclusiones no pueden alcanzarse por esta via,
pero aun asi la légica forma parte elemental del pensamiento cientifico
contemporaneo, sobre todo en lo concerniente a las reglas del proceso formal de
investigacion. El pensamiento 16gico puede combinarse con otros, dando pie asi
al pensamiento logico-matematico, logico-abstracto, logico-espacial, entre otros.

(Estela Raffino, 2019, p. 1)
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El pensamiento logico es correcto, justo e inequivoco, por lo que representa el
ideal de la argumentacion, y este ultimo esté en el centro de cualquier forma de discusion,
razonamiento o prueba del pensamiento. Entre otras cosas, la 16gica deductiva forma parte
del razonamiento mas utilizado en el ambito académico y escolar, y también es
fundamental para las matematicas. Es por eso que se les forma pedagdgicamente desde
las primeras etapas del desarrollo cognitivo. A continuacion, veremos algunos factores

que le ayudaran a desarrollar el pensamiento logico en la siguiente tabla.

Tabla 3

Elementos que nos permiten desarrollar el pensamiento logico
Desarrollar el pensamiento légico
El cubo de Rubik: Un popular juguete de finales de siglo XX, que consiste en un cubo de seis caras
compuestas por nueve cuadrados de colores, capaces de moverse vertical u horizontalmente. El cubo

usualmente se desordena y luego se intenta recomponer, armando las diversas caras de colores al mismo
tiempo a través de movimientos precisos de las caras del cubo.

Los puzzles o rompecabezas: El armado de rompecabezas constituye un fuerte ejercicio del pensamiento
logico y abstracto, en el que se deben considerar formas, colores y relaciones.

Los acertijos: Son célebres los acertijos zen orientales, en los que el maestro no ponia a prueba la
capacidad deductiva del alumno, sino su logica para pensar por propios medios la respuesta a un acertijo
irresoluble.

Los juegos de categorias. Estilos de juegos infantiles en los que se deben ordenar objetos en categorias,
estableciendo relaciones logicas entre cada uno y asigndndoles categorias dependiendo de sus
propiedades especificas.

Las matemdticas. Todo ejercicio matematico, del tipo que sea, pone en préctica el pensamiento logico-
formal.

Fuente: Pensamiento Logico - Maria Estela Raffino

El pensamiento es una funcion psiquica en virtud de la cual un individuo usa
representaciones, estrategias y operaciones frente a situaciones o eventos de orden
real, ideal o imaginario. Otras funciones de la dimension mental son, por ejemplo,
la inteligencia, las emociones, la voluntad, la memoria, la atencion, la
imaginacion, la motivacion, la cognicion y el aprendizaje. [...] asi, pensar seria
usar la inteligencia, el aprendizaje, la memoria, en fin, la cogniciéon, en la

experiencia de mundo. (Arboleda Aparicio, 2013, p. 6)

Los humanos aplican sus pensamientos a situaciones reales o imaginarias,

ejecutandolos de diferentes maneras para capturar las ideas gréficas literales que nos
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rodean. Esquemas cognitivos y socializacion de otras personas. Asimismo, es relevante
cuando las personas recopilan informacion de manera significativa y la transmiten a otros
grupos de personas, extendiéndola a una variedad de temas, formando el tejido social de
una comprension constructivista del mundo de la vida. Asi, este proceso de pensamiento
incluye inteligencia, aprendizaje y memoria, atributos que conducen a una mejor
comprension de la comprension conceptual. También vale la pena mencionar que en estos

dias es necesario promover el pensamiento efectivo.

El pensamiento eficaz se refiere a la aplicacion competente y estratégica de
destrezas de pensamiento y hdbitos de la mente productivos que nos permiten
llevar a cabo actos meditados de pensamientos, como tomar decisiones,
argumentar y otras acciones analiticas, creativas o criticas. Los individuos que son
capaces de pensar con eficiencia pueden emplear, y de hecho emplean, esas
destrezas y habitos por iniciativa propia, y son capaces de monitorizar su uso

cuando les hace falta. (Swartz et al., 2008, p. 15)

Los seres humanos tenemos la capacidad de pensar con eficacia cuando se aplica
de manera adecuada y estratégica. Debido a los habitos creados por la mente, los humanos
expresan y comunican sus pensamientos como una serie de simbolos estructurados que
connotan una sola cosa. Pensar, por tanto, constituye la capacidad de pensar y expresar
ideas para entrar en contacto con los demas. Todo esto se lograra cuando las personas se
involucren en procesos de pensamiento para comunicar de manera concreta ideas que

sean significativas para la sociedad.

“El pensamiento lineal o ldgico es una forma para que aquellos con especial
énfasis en los estudiantes aprendan a pensar temprano o temprano en la escuela y logren
una reflexion significativa cuando se aplican correctamente en el aula” (Oliveros Sauco,
2002, p. 126). Este tipo de pensamiento ocurre en una variedad de relaciones que ocurren
en el cerebro, ya que necesitamos encontrar un razonamiento l6gico en nuestras acciones
diarias. Tiene éxito cuando las estructuras cognitivas se optimizan a través de la logica

del pensamiento.
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El razonamiento logico es eminentemente deductivo, incluso algunos autores lo
definen como tal, mediante este razonamiento se van infiriendo o asegurando
nuevas proposiciones a partir de proposiciones conocidas, para lo cual se usan
determinadas reglas establecidas o demostradas. El uso del razonamiento logico
permite de forma general analizar y encausar muchas de las situaciones que nos

presentan en la vida diaria. (Oliveros Sauco, 2002, p. 126)

Estos argumentos refuerzan el analisis de situaciones cotidianas o problemas
contextuales en el aula y enfatizan la importancia de los procesos de razonamiento
deductivo que aplican procesos de razonamiento 16gico apropiadamente nutridos sin
apelar a la experiencia pasada. Gracias a eso, este tipo de razonamiento nos ayuda a
resolver problemas cotidianos con un buen curso de comprension logica. El objetivo es
lograr la innovacion en el trabajo educativo con flexibilidad, eficiencia y eficiencia en los
mas diversos contextos, y asegurar que los conocimientos y habilidades se abordan

adecuadamente para la autorreflexion en las acciones pedagogicas.

El pensamiento 16gico se basa en seguir un camino establecido. Es decir, se
procesa como un proceso secuencial en orden deductivo para llegar a una generalizacion
de forma planificada y secuencial. El pensamiento creativo, por otro lado, no se ocupa de
los procesos existentes, sino que es el resultado de una variedad de procesos espontaneos
en los que las ideas generadas son procesadas por la intuicion y el ingenio. Asi, en el
proceso de generacion de conocimiento, los dos tipos de pensamiento son

complementarios.

El pensamiento logico es deductivo y analitico, compartiendo y razonando toda la
informaciéon que tiene. El pensamiento l6gico es racional y no fantasioso ni
imaginario. Una idea que evoluciona linealmente, es decir, paso a paso hasta llegar
a una conclusion. El pensamiento ldgico sirve como herramienta para resolver
problemas en la vida cotidiana. Permite la organizacién de pensamientos. El
pensamiento légico es el proceso de utilizar la coherencia del razonamiento para

llegar a una conclusion. (Oliveros Sauco, 2002, p. 127).

En el corazon y la base de todo pensamiento logico esta el pensamiento secuencial,

que consiste en una serie de declaraciones, con el primer elemento que representa la
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conclusién anterior. Los procesos de pensamiento secuenciales consisten en tomar varias
oraciones sucesivas como una secuencia de caracteres que adquieren significado dentro

y dentro de ellas. Pensar 16gicamente es construir multiples enfoques paso a paso.

2.2.2.1.Pensamiento analitico

Como sugiere el nombre, es analitico, descompone partes del todo, analiza el
significado de cada una y presta més atencién a los elementos que a las relaciones.
Concéntrese en las partes, no en el todo. descomposiciéon que intenta comprender el
significado especifico de cada uno de los aspectos parciales; Se preocupa mucho més por
los factores que por las relaciones. Y la descripcion del todo equivale a la suma de las
descripciones de cada parte (Giraldo et al., 2018).

Se basa en evidencia, no en emociones. Basicamente, la pregunta es ";qué?"
Siempre estd presente en el andlisis. Es completo y sistematico. Desarrolla la capacidad
de investigar y organizar pensamientos con precision y claridad. Segun Giraldo et al.

(2018):

También, el pensamiento analitico implica poder descomponer las partes de un
problema para entender su estructura y coémo se interrelacionan, pudiendo
identificar lo relevante y lo irrelevante. En la busqueda de la soluciéon o
conclusion, se atraviesan varias instancias, como son la formulacion de hipotesis,
la reformulacion del problema, la reflexion y planteamiento de nuevas estrategias,
para finalmente seleccionar la mas adecuada. Esto funciona para la toma de

decisiones, la solucion de problemas cientificos, la resolucion de conflictos, etc.

(p- 2)

Esta es la mentalidad que mas usamos cuando planteamos problemas, resolvemos
problemas y tomamos decisiones. Podemos describirlo como nuestra idea basica. Fuimos
entrenados desde la infancia para automatizar e hipérbole principios, mecanismos y
procedimientos. continuamente utilizado autométicamente (Giraldo et al., 2018). El uso
excesivo de este tipo de pensamiento, que en innumerables casos nos resulta tan util, tiene

como resultado consecuencias indeseables, que pueden superar los beneficios.
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Es un pensamiento racional y reflexivo sobre un problema, centrado en decidir
qué hacer, qué creer y como se relaciona con el problema y el mundo en general. Aunque
existe una tendencia a pensar que el pensamiento analitico se aplica solo a problemas
matematicos o cientificos, se usa ampliamente en todas las areas del conocimiento, asi
como en la vida cotidiana. Divide la realidad en partes para que la realidad pueda
evaluarse mediante mecanismos logicos. El pensamiento analitico sigue los pasos
secuencialmente para el andlisis, asi que estudie linealmente sin saltos ni cambios e
incremente cada pieza hasta que se alcance o se aborde una solucion. Sigue una secuencia
establecida, no da saltos cualitativos, no elimina ni altera pasos en el proceso y utiliza

estrategias de acceso incremental para abordar la solucion.

Por otro lado, Giraldo et al. (2018) lo llamamos determinista o convergente
porque siempre esta enfocado en encontrar soluciones. El pensamiento analitico rara vez
se dedica a navegar por los arbustos e investigar escenarios alternativos. En otras palabras,
es un pensamiento orientado a soluciones. Me interesan muy poco los aspectos
relacionados con el enfoque. no interrogadores en entornos alternativos; Esta
extremadamente orientado a trabajar, calcular y aplicar. Asimismo, todo pensamiento y
pensamiento analitico no es una excepcion y se compone de ocho elementos bésicos.
Cuando piensa, hace preguntas y usa informacion basada en datos, hechos, observaciones

y experiencias.

Piensas en el proposito como una suposicion, una perspectiva o un marco de
referencia basado en suposiciones que das por sentado. Estos supuestos tienen significado
y consecuencias. En el proceso de pensamiento se utilizan interpretaciones y
razonamientos, es decir, conceptos, teorias y definiciones que pueden producir
conclusiones o soluciones. Giraldo et al. (2018) el pensamiento analitico implica aplicar
reglas logicas y buscar la verdad a través de procesos de razonamiento. También
desarrolla habilidades de pensamiento 16gico, fortaleciendo la capacidad de razonar,
analizar, comparar y sintetizar secuencialmente. Herramientas como mapas mentales,
tablas sinOpticas, nubes de palabras y lineas de tiempo son Utiles para realizar este

proceso.

El pensamiento analitico es funcional en la resolucion de problemas. Porque

puedes verlo desde un angulo y perspectiva diferente, reflexiona y aprende nuevas
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estrategias. En la toma de decisiones, el pensador analitico recopila y analiza informacion
para encontrar varias alternativas de solucion y seleccionar la mas adecuada en funcion

de criterios.

2.2.2.2.Pensamiento convergente

El pensamiento convergente consiste en encontrar soluciones logicas a problemas
de naturaleza cientifica. El objetivo que se persigue utilizando el pensamiento
convergente es profundizar en lo conocido, acumular conocimientos y aprender
estrategias y habilidades que se puedan aplicar a otras situaciones en el futuro. Usar una
comparacion simple e ilustrativa del tipo de trabajo a realizar para explorar un tema
familiar a través de este tipo de pensamiento es trabajar el terreno en un agujero que ya
ha comenzado a profundizarse. Garcia Gonzélez (2009) las personas que usan el
pensamiento convergente cuando enfrentan situaciones de resoluciéon de problemas

tienden a:

Actua de forma perfectamente estructurada y secuencial. Cada paso debe ser

preciso y cualquier informacion que busque debe relacionarse directamente con

su problema.

e Hacer énfasis en la rapidez, la precision y la logica.

e Utilizando sus conocimientos y experiencia previa en situaciones similares, elija
un camino a seguir desde el principio, excluyendo otras situaciones posibles.

e Enfoque sus objetivos en la calidad de los resultados para encontrar la respuesta
correcta a su problema y comprenderlo tanto como sea posible.

e Simultdneamente con la produccion de ideas, utilizamos el juicio critico para

descartar ideas que no tienen una base inicial solida.

El pensamiento convergente es lo opuesto al pensamiento divergente, que se basa
en la innovacidn y la creatividad para encontrar soluciones a los problemas presentados.
El pensamiento convergente utiliza la logica y la familiaridad para encontrar soluciones
a los problemas en lugar de innovar o imaginar posibles soluciones. El producto
encontrado como respuesta es Unico porque sigue la linea vertical y no mezcla posibles

alternativas. Garcia Gonzalez (2009) Es el razonamiento tipico de la ciencia exacta y
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apunta a la objetividad. Se excluyen la imaginacion y la flexibilidad. Ya sea artista,
médico o abogado, esta es una mentalidad que debe abandonarse. Esto no significa que
una persona de mentalidad convergente no pueda utilizar la divergencia en otras
situaciones (como ingenieros de pintura o escritores). El pensamiento convergente se
utiliza para pruebas objetivas o para problemas fisicos o0 matematicos. Siga el camino de
la logica existente sin intentar innovar. Pero aquellos que descubren nuevas leyes de la

fisica y las matematicas utilizan pensamientos divergentes.

El pensamiento divergente es el proceso mediante el cual surgen diferentes ideas
del mismo estimulo que puede ser una pregunta o un problema. Si un hecho dado
puede generar otras ideas que estan relacionadas indefinidamente con otras ideas,
entonces, en principio, todas llegan a un conjunto valido de conclusiones. (Garcia

Gonzélez, 2009, p. 21)

La libre asociacién de ideas es un principio fundamental de esta forma de
razonamiento. Ideas relacionadas con otras personas, diferentes personas, diferentes
personas, etc. Crea diferentes caminos de razonamiento. Teoricamente, podrian llegar a
la misma solucion, pero esto es poco probable y ciertamente tiene muchas respuestas

diferentes al mismo problema.

La prueba clasica para hacer este tipo de razonamiento es pensar en todas las
formas en que se puede usar un objeto existente. Por ejemplo, ;cuantos cuchillos puedes
usar? Pensando deductivamente, un cuchillo solo funciona para cortar cosas. Sin
embargo, si permite que sus ideas se hagan realidad y se conecten libremente con otras
ideas, encontrara decenas de usos. Los defensores del pensamiento tradicional y
convergente afirman que cuando se busca una solucidon a un problema, esta es la unica
forma de no dejar nada atrds. Afirman que hay verdades, soluciones y posibles
consecuencias. Y llegar alli ciertamente solo es posible si seguimos estrictamente la

secuencia de pasos establecida.

En el cerebro humano, el pensamiento convergente se encuentra en el hemisferio
izquierdo en contraposicion al pensamiento divergente en el hemisferio derecho. La parte
creativa de nuestro cerebro o personalidad es destruida por el pensamiento convergente.

Aun asi, esto es parte del pensamiento creativo (Garcia Gonzalez, 2009). En este tipo de
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pensamiento, la logica es un factor clave para encontrar una soluciéon definitiva a un
problema presentado. Se excluyen la imaginacion y la innovacién para encontrar
respuestas. El pensamiento convergente se usa en ciencia precisa. Porque los problemas
formulados en esta area requieren respuestas Unicas y precisas, enfocadas en la direccion

correcta.

Se desarrolla lineal y verticalmente, imposibilitando encontrar otras alternativas.
Como resultado, solo la respuesta encontrada es una posible solucion. Enfécate en una
direccidn y usa la objetividad. Falta de imaginacion y flexibilidad. Su uso también se
aplica a pruebas de objetividad y pruebas de inteligencia. Garcia Gonzalez (2009) El
pensamiento convergente estd directamente relacionado con el camino de la logica
existente. Por esta razon, el término también se puede llamar pensamiento ldogico,

pensamiento racional, pensamiento vertical o pensamiento convencional.

Este tipo de pensamiento es el precursor de muchos inventos. Gracias a esto, se
han logrado muchos avances en el campo de las comunicaciones y la tecnologia. El
pensamiento convergente se diferencia del pensamiento divergente, pero el primero
ayuda a abordar el pensamiento divergente con el objetivo de desarrollar y expandir la
creatividad en la obtencion de respuestas y soluciones. Presenta una guia clara centrada
en seguir el camino mas preciso y obvio para encontrar una soluciéon. Los procesos
utilizados tienen un comienzo y un final especificos. Utiliza un poco de creatividad,
comenzando con un patrén logico y muy razonable. Coexistencia con pensamiento
divergente dentro del cerebro humano. Garcia Gonzélez (2009) la convergencia esta en
el hemisferio derecho y la divergencia esta en el hemisferio izquierdo. Esto significa que

los dos pensamientos estan separados entre si y pueden usarse en el momento adecuado.

2.2.2.3.Pensamiento divergente

“El pensamiento divergente es un proceso de pensamiento que genera ideas
creativas, explorando tantas soluciones como sea posible” (Estela Raffino, 2020, p. 34).
El pensamiento divergente se contrasta con el pensamiento logico, que se organiza
légicamente, buscando una solucion adecuada en base a nuestros conocimientos previos.
En cambio, el pensamiento divergente a menudo ocurre de manera espontanea y fluida,

generando muchas ideas en un corto periodo de tiempo y dibujando estas conexiones
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inesperadas en nuestras mentes (Estela Raffino, 2020). Una vez que se completa el
proceso de pensamiento divergente, utiliza el pensamiento convergente para organizar y

estructurar sus ideas e informacion.

“El pensamiento divergente o pensamiento lateral es un proceso de pensamiento
o método que el cerebro utiliza para generar ideas creativas al explorar todas las
soluciones posibles sobre como manejar cada situacion” (Estela Raffino, 2020, p. 34).
Este proceso ocurre de manera espontanea y rapida para las personas porque todas las
ideas se generan en poco tiempo y generalmente estdn interconectadas para agilizar el
proceso y dibujar posibilidades en la mente. A su vez, este tipo de pensamiento se

considera el mas tradicional, estructurado y racional.

El pensamiento divergente se destaca porque surge del estimulo que recibe, no de
los hechos. Tener esta base abre posibilidades para diferentes trayectorias y, por tanto,
diferentes conclusiones. En pocas palabras, podriamos decir que en un solo estimulo (por
ejemplo, una pregunta o una situacion de conflicto) naceran diferentes ideas que seran
analizadas para que la mente decida cudl es la més acertada. Este campo de pensamiento
luego trabaja con el pensamiento convergente, la capacidad de seguir un cierto nimero

de pasos logicos para llegar a una conclusion.

El propoésito principal del pensamiento divergente es analizar diferentes
perspectivas sobre el mismo problema, modificar los habitos de pensamiento y
mantenerlos cambiando todo el tiempo. Problemas o estimulos que se nos dan (Estela
Raffino, 2020). Sin embargo, al desarrollar un pensamiento divergente, podremos mejorar

y potenciar nuestra creatividad. También necesita desarrollar flexibilidad mental.

Hay varias formas de practicar el pensamiento divergente para aumentar la
creatividad y la capacidad de analizar el conflicto mas profundamente y utilizar
mas opciones para decidir qué hacer. Por ejemplo, algunas de las actividades que
puede realizar para reforzar este enfoque incluyen la creacion de una lista de
preguntas para que pueda pensar en ellas y pensar en ellas. Los mapas mentales,
las redes y los habitos de escritura libre también pueden ser opciones para ejercitar

esta mentalidad. (Estela Raffino, 2020, p. 35)
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En el pensamiento divergente, no se sigue el camino cognitivo desde el punto A
(perder una cebolla) hasta el punto B (obtener este elemento). En lugar de comenzar con
un proceso conceptual que intenta transmitir una idea especifica, comienza con un
estimulo del que pueden surgir una variedad de ideas. No cabe duda de que el uso habitual
del pensamiento convergente es fundamental para nuestra supervivencia. Después de
todo, no vivimos en un mundo ideal donde simplemente podemos crear nuevas ideas con
total libertad para hacerlo. Debemos responder a necesidades especificas que requieren

acciones especificas, no otras.

Sin embargo, el pensamiento divergente también es importante si no quieres vivir
toda tu vida basandose en la premisa dada desde afuera. El pensamiento lateral nos
permite deconstruir ideas que nos parecian evidentes hasta que decidimos dividirlas en
varias vias cognitivas previamente inexploradas. Esto es util en el arte, por ejemplo,
porque es una forma innovadora de utilizar elementos familiares (luz, color, textura). Pero

también es til en nuestra vida diaria.

2.3. Marco conceptual

Aplicaciones educativas ANDROID: Es una aplicacion multimedia disefiada para
su uso con dispositivos electronicos moviles (teléfonos inteligentes, tabletas, tabletas,

PDA, etc.) proceso de ensefianza aprendizaje (Hernandez Saavedra, 2016).

Kahoot!: Una plataforma gratuita que puede utilizar para completar cuestionarios
de evaluacion (disponible en la aplicacion o en la version web). Es una herramienta para
que los maestros desarrollen habilidades en el aula para mejorar el aprendizaje o el
aprendizaje, y los estudiantes son competidores. Los estudiantes eligen su apodo o
nombre de usuario y luego usan su dispositivo movil para responder una serie de

preguntas (Hernandez Saavedra, 2016).

ClassDojo: Ayude a los maestros a mejorar el comportamiento de los estudiantes
en el aula al permitir que los maestros brinden comentarios en tiempo real a través de la
web o dispositivos modviles. ClassDojo genera automaticamente informes e informacion
sobre el comportamiento que se pueden compartir con padres y estudiantes (Hernandez

Saavedra, 2016).
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Pensamiento l6gico: Deriva de la relacion entre el objeto y la interpretacion del
individuo. Este es el resultado de reconciliar relaciones entre objetos creados previamente

(Arellanos et al., 2019).

Pensamiento analitico: “Es la capacidad de resolver problemas y es una especie
de pensamiento racional y reflexivo que se centra en determinar qué hacer, qué creer y la

relacion entre el problema y el entorno” (Arellanos et al., 2019, p. 34).

Pensamiento convergente: La idea de convergencia sugiere que para cada
problema solo hay una solucion correcta. La gente ordena logicamente informacion util
para utilizar nuestro conocimiento previo para llegar a una solucion clara a un problema.
Busca una respuesta especifica o general, generalmente busca una Unica respuesta

(Arellanos et al., 2019).

Pensamiento divergente: “Este es un proceso de pensamiento que genera ideas que
exploran muchas soluciones posibles. El pensamiento divergente contrasta con el
pensamiento 16gico, que busca una tinica solucidn correcta en una secuencia logica basada

en conocimientos previos” (Arellanos et al., 2019, p. 35).
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CAPITULO III
HIPOTESIS

3.1. Hipotesis general
e Las aplicaciones educativas ANDROID influyen significativamente en el
desarrollo del pensamiento l6gico en estudiantes del sexto grado del nivel
primario de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020.
3.2. Hipotesis especifica
e H.:: Las aplicaciones educativas ANDROID influyen significativamente en el
desarrollo del pensamiento analitico en estudiantes del sexto grado del nivel
primario de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020.
e Heo: Las aplicaciones educativas ANDROID influyen significativamente en el
desarrollo del pensamiento convergente en estudiantes del sexto grado del
nivel primario de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020.
e Hes: Las aplicaciones educativas ANDROID influyen significativamente en el

desarrollo del pensamiento divergente en estudiantes del sexto grado del nivel

primario de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020.

3.3. Variables

3.3.1. Definicion conceptual

Variable independiente: Aplicaciones educativas ANDROID

Es una aplicacion multimedia disefiada para su uso con dispositivos electronicos

moviles (teléfonos inteligentes, tabletas, tabletas, PDA, etc.) y combina educacion,
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pedagogia y tecnologia para facilitar el desempeno de todos los involucrados con

herramientas de aprendizaje movil. En el proceso de ensefianza-aprendizaje (Hernandez

Saavedra, 2016).

Variable dependiente: Pensamiento logico

Deriva de la relacion entre el objeto y la interpretacion del individuo. Este es el

resultado de reconciliar relaciones entre objetos creados previamente (Arellanos et al.,

2019).

3.3.2. Definicion operacional

Tabla 4
Definicion operacional de las variables

Variable independiente

Variable dependiente

La wvariable aplicaciones educativas
ANDROID, fue manipulada a través de 72
sesiones de clase. Las sesiones 1 al 36, se
enfocaron en el uso y aplicaciéon del
aplicativo Kahoot! Asimismo, las sesiones
del 37 al 72, se enfocaron en el uso y
aplicacion del aplicativo ClassDojo.

La variable pensamiento logico fue
medida a través de la técnica evaluacion
educativa y la técnica prueba pedagogica.
El pensamiento analitico fue medido a
través de los items del 1 al 7. Asimismo,
el pensamiento convergente, fue medido a
través de los items del 8 al 14. Finalmente,
el pensamiento divergente. Fue medido a
través de los items del 15 al 20.
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CAPITULA IV
METODOLOGIA

4.1. Método de investigacion

El método general utilizado fue el cientifico. Loli Quincho (2017) El método
cientifico es un proceso que tiene como objetivo establecer la relacion entre hechos y
teorias que explican y sustentan el funcionamiento del derecho estatal y la realidad.
Asimismo, se utilizd un método experimental como método especifico. Un método
experimental es un método de investigacion en el que el investigador controla
intencionalmente variables con el fin de definir relaciones entre ellas con base en

metodologias cientificas (Loli Quincho, 2017).
4.2. Tipo de investigacion

“La investigacion aplicada tiene por objetivo resolver un determinado problema o
planteamiento especifico, enfocandose en la biisqueda y consolidacion del conocimiento
para su aplicacion” (Loli Quincho, 2020, p. 34). Por ende, para el enriquecimiento del
desarrollo cultural y cientifico.
4.3. Nivel de investigacion

El nivel de investigacion fue explicativo. Ya que la investigacion pretendid a
través de su disefo establecer las causas de los eventos, sucesos o fendémenos que se
estudiaron en la investigacion (Loli Quincho, 2017).

4.4. Diseiio de la investigacion

El disefio de investigacion fue:
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GE: 01 X 02
Donde:
GE = Grupo experimental
O1= Prueba de entrada
X = Tratamiento

O2=Prueba de salida

4.5. Poblacion y muestra

Una poblacidn representa el universo en el que se lleva a cabo la investigacion o
la investigacion (Loli Quincho, 2017). La poblacion estuvo conformada por 20
estudiantes del sexto grado del nivel primario de la Institucion Educativa Antioquia de
Chilca. Asimismo, una muestra es un subconjunto o subconjunto de elementos
previamente seleccionados de una poblacion para realizar un estudio (Loli Quincho,
2017). Con un muestreo censal, ya que toda la poblacion paso a ser la muestra (Loli

Quincho, 2017).
4.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Orellana & Sanchez (2006) afirma: “La técnica de recoleccion de datos en la

investigacion son procedimientos operativos o mecanicos que permiten recoger la

informacion necesaria de la muestra determinada” (p. 4).

Tabla 5
Técnicas e instrumentos de recoleccidon de datos
Técnica Instrumentos
Evaluacion educativa Prueba pedagdgica

Fuente: Orellana & Sanchez
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4.6.1. Prueba piloto del instrumento

Resumen de procesamiento de

casos
N %

Casos Valido 10 100,0

Excluido 0 .0

Total 10 100,0

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos

,801 20

La muestra (20 participantes) fue multiplicada por 0.20, dando como resultado (4)
a este resultado se le agrego por criterio de la tesista y el asesor (6) participantes, dando
un total de (10) participantes para realizar la prueba piloto. “La confiabilidad del
instrumento se encuentra en la fase cuantitativa, propiamente dicho que incluye la
confiabilidad” (Loli Quincho, 2017, p. 45). Dando como resultado .801, lo que indica que

el instrumento es confiable.
4.6.2. Validacion del instrumento

La validacion del instrumento se realizd por 3 expertos. “En la fase cualitativa
corresponde a la creacion del instrumento y se le conoce como valides de contenido” (Loli
Quincho, 2017, p. 34).
4.7. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Para los procedimientos de datos se utiliz6 estadistica la descriptiva, estadistica

centralizada y la estadistica de dispersion, se utiliz6 SPSS version 25 y se aplico la prueba

T. También se utilizaron tablas y graficos.
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4.8.  Aspectos éticos de la investigacion

La investigacion protegio los derechos de los estudiantes. La investigacion
realizada se realiz6 de acuerdo con tres principios éticos basicos: respeto a los
participantes; buscar el bien; justicia. Loli Quincho (2020) la ética consiste en una
dimension positiva con respecto a nuestras nociones de la buena vida y las condiciones
sociales, y una dimension negativa que expresa nuestra opinion de lo que esta mal desde

un punto de vista moral.
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CAPITULO V
RESULTADOS

5.1. Descripcion de los resultados

La investigacion titulada: Aplicaciones educativas ANDROID en el desarrollo del

pensamiento logico en estudiantes de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca.

5.1.1. Analisis de la evaluacion de entrada

Para el andlisis de la prueba de entrada y salida se elabor¢ los siguientes Baremos:

Para la variable: Pensamiento logico

Tabla 6

Baremo de los niveles de puntuacion

Niveles Intervalos
Logro [14 a 20]
Proceso [07 a 13]
Inicio [00 a 06]

Fuente: Sabana de resultados

Descripcion de los niveles

Nivel Logro (14 a 20): Los estudiantes son capaces de desarrollar razonamientos
relacionales, es decir, involucran objetos reales o abstractos y una serie de relaciones entre
ellos. Se evidencia un pensamiento derivado de la propia elaboracion con una elaboracion
abstracta e hipotética. Del mismo modo, extraen conclusiones validas de un determinado
conjunto de premisas, como la logica proposicional o la logica simbolica, que son

modelos formales de reflexion.

Nivel Proceso (07 a 13): Los estudiantes estdn en proceso de desarrollar el
pensamiento relacional. Es decir, consta de objetos reales o abstractos y un conjunto de
relaciones entre ellos. La dificultad de razonar proviene del hecho de que el constructo en

si mismo requiere un constructo abstracto y virtual. Asimismo, es dificil sacar

62



conclusiones validas a partir de determinadas premisas, como la logica hipotética o

simbolica, que son paradigmas que reflejan la forma.

Nivel de Inicio (00 a 06): No se percibe en los estudiantes un pensamiento logico

Para las dimensiones: Pensamiento analitico, pensamiento convergente,

pensamiento divergente

Tabla 7

Baremo de los niveles de puntuacion
Niveles Intervalos
Logro [06 a 07]
Proceso [03 a 05]
Inicio [00 a 02]

Fuente: Sabana de resultados

Dimension: Pensamiento analitico

Nivel logro (06 a 07): Los estudiantes pudieron resolver el problema propuesto.
Se detecta el pensamiento racional y reflexivo, determinando qué hacer, qué creer, y
enfocandose en la relacion entre este tema y el entorno. Asimismo, esta claro que rompe
las partes del todo en pedazos, analiza el significado de cada una y presta mas atencion a
los elementos que a las relaciones. También siga los pasos del analisis secuencial. Estudie

cada parte de forma lineal sin saltos ni cambios e incrementos hasta llegar a una solucion.

Nivel proceso (03 a 05): Se evidencia en los estudiantes dificultades para resolver
problemas propuestos. Asimismo, se percibe carencia en el pensamiento racional y
reflexivo. De la misma forma, se les dificulta fragmentar las partes de un todo para
analizar el significado de cada una de ellas. Finalmente, no siguen los pasos del anélisis
secuencial que estudia cada parte de forma lineal, sin saltos ni cambios, para llegar a la

solucion.

Nivel de inicio (00 a 02): No se evidencia el pensamiento analitico en los

estudiantes.
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Dimension: Pensamiento convergente

Nivel logro (06 a 07): Los estudiantes usan la légica y el conocimiento que ya
conocen para encontrar la solucion final al problema planteado. Ademas, sigue un modelo

muy racional y 16gico y utilice un minimo de creatividad.

Nivel proceso (03 a 05): Los estudiantes presentan dificultades para usar la logica
y el conocimiento que ya conocen para encontrar la solucion final al problema propuesto.

Ademas, no sigue un modelo racional ni logico y se percibiré la ausencia de creatividad.

Nivel inicio (00 a 02): No se percibe en los estudiantes el pensamiento

convergente

Dimension: Pensamiento divergente

Nivel logro (06 a 07): Los estudiantes tienen la capacidad de proponer muchas
ideas. Del mismo modo, crear una variedad de ideas a partir de diferentes areas del
conocimiento. Por otro lado, crean ideas innovadoras. Finalmente, mejoran sus ideas para

hacerlas mas sofisticacion.

Nivel proceso (03 a 05): Los estudiantes tienen dificultad para proponer muchas
ideas. Por otro lado, se les dificulta crear una variedad de ideas a partir de diferentes areas
del conocimiento. Asimismo, no crean ideas innovadoras, ni mejoran sus ideas para

hacerlas mas sofisticacion.

Nivel inicio (00 a 02): No se percibe en los estudiantes el pensamiento divergente.
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5.1.1.1.  Resultado de la variable pensamiento logico — prueba de entrada

Tabla 8
Variable pensamiento logico
Niveles f %
Logro 0 0
Proceso 13 65
Inicio 7 35
Total 20 100
Fuente: Sabana de resultados de la prueba
de entrada
Figura 1

Procesos cognitivos

mP

Fuente: Sabana de resultados de la prueba de entrada

Descripcion

Segun la Tabla 8 y la Figura 1, el 65% (13) de los estudiantes a nivel de proceso
desarrollan razonamiento relacional. Es decir, consta de objetos reales o abstractos y un
conjunto de relaciones entre ellos. La dificultad de razonar proviene del hecho de que el
constructo en si mismo requiere un constructo abstracto y virtual. Asimismo, es dificil
sacar conclusiones validas a partir de determinadas premisas, como la logica hipotética o
simbdlica, que son paradigmas que reflejan la forma. Finalmente, el 35% (7) de los

estudiantes de primaria no logré el pensamiento logico entre los estudiantes.
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Resumen del estadigrafo de la variable pensamiento logico

Tabla 9

Variable pensamiento I6gico

N Valido 20
Perdidos 0

Media 7

Mediana 7

Moda 6

Desviacion estandar 2

Varianza 5

Descripcion

Entre los estadisticos descriptivos tenemos:

a)

b)

La media de la variable de pensamiento l6gico es 7, que representa un
valor representativo de la variable.

La mediana obtenida es 7, lo que representa el 50% de la distribucion de
datos.

La cualidad que se encuentra con mas frecuencia en una dimension es 6.
La extension de la puntuacion de distribucion es 2, lo que indica una menor
dispersion de los datos alrededor de la media aritmética.

La varianza de los datos sobre la media aritmética es 5. La varianza de los

datos es menor alrededor de la media aritmética.
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5.1.2. Resultado de las dimensiones - Pre Test

a) Dimension pensamiento analitico

Tabla 10
Pensamiento analitico
Niveles f %

Logro 0 0

Proceso 6 30

Inicio 14 70

Total 20 100
Fuente. Sabana de resultados de la prueba
de entrada.

Figura 2

Pensamiento analitico

mP

Fuente: Sabana de resultados de la prueba
de entrada.

Descripcion

De acuerdo a la tabla 10 y la figura 2, el 30% (6) estudiantes se ubican en el nivel
proceso, Los estudiantes tienen claro que tienen dificultades para resolver el problema
propuesto. Asimismo, carece de pensamiento racional y reflexivo. Asimismo, es dificil
separar partes del todo y analizar el significado de cada una. Finalmente, no siguen los
pasos del andlisis secuencial, donde cada parte se estudia de forma lineal sin saltos ni
cambios para llegar a una solucion. Finalmente, el 70% (14) estudiantes se ubican en nivel

inicio, no se evidencia el pensamiento analitico en los estudiantes.
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Resumen del estadigrafo de la dimension pensamiento analitico

Tabla 11

Pensamiento analitico
N Valido 20

Perdidos 0

Media 2
Mediana 2
Moda 2
Desviacion estandar 1
Varianza 2
Fuente: Sabana de resultados de la prueba
de enfrada.

Descripcion

Entre los estadisticos descriptivos tenemos:

a) La media de la dimension Pensamiento analitico es 2, que representa un
valor representativo de la dimension.

b) La mediana obtenida es 2, lo que representa el 50% de la distribucion de
los datos.

c) La cualidad que ocurre con més frecuencia en una dimension es 2.

d) Laextension de la puntuacion de distribucion es 1, lo que indica una menor
dispersion de los datos alrededor de la media aritmética.

e) La varianza de los datos sobre la media aritmética es 2. La varianza de los

datos es menor alrededor de la media aritmética.

b) Dimension pensamiento convergente

Tabla 12
Pensamiento convergente
Niveles f %

Logro 0 0
Proceso 8 40
Inicio 12 60
Total 20 100

Fuente: Sabana de resultados de la prueba

de entrada
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Figura 3
Pensamiento convergente

mP

Fuente: Sabana de resultados de la prueba
de entrada

Descripcion

Segun la tabla 12 y la figura 3, el 40% (8) estudiantes se ubican en el nivel proceso,
Los estudiantes presentan dificultades para usar la logica y el conocimiento que ya
conocen para encontrar la solucion final al problema propuesto. Ademas, no sigue un
modelo racional ni logico y se percibiré la ausencia de creatividad. Finalmente, el 60%
(12) estudiantes se ubican en el nivel inicio, no se percibe en los estudiantes el

pensamiento convergente.

Resumen del estadigrafo de la dimension pensamiento convergente

Tabla 13

Pensamiento convergente
N Vélido 20

Perdidos 0

Media 2
Mediana 2
Moda 2
Desviacion estandar 2
Varianza 3

Fuente: Sabana de resultados de la prueba

de entrada

Entre los estadisticos descriptivos tenemos:

a) La media de la dimensién de pensamiento convergente es 2, que representa

un valor representativo de la dimension.
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b) La mediana obtenida es 2, lo que representa el 50% de la distribucién de los
datos.

c) La cualidad que ocurre con mas frecuencia en una dimension es 2.

d) La dispersion de la puntuacion de distribucion es 2, lo que indica una menor
dispersion de los datos alrededor de la media aritmética.

e) La varianza de los datos sobre la media aritmética es 3. La varianza de los

datos es menor alrededor de la media aritmética.

¢) Dimension pensamiento divergente

Tabla 14
Pensamiento divergente
Niveles f %
Logro 0 0
Proceso 12 60
Inicio 8 40
Total 20 100
Fuente: Sabana de resultados de la prueba
de entrada
Figura 4

Pensamiento divergente

mP

Fuente: Sabana de resultados de la prueba
de entrada

Descripcion

Segun la tabla 14 y la figura 4, el 60% (8) estudiantes se ubican en el nivel proceso,
Los estudiantes tienen dificultad para proponer muchas ideas. Por otro lado, se les
dificulta crear una variedad de ideas a partir de diferentes areas del conocimiento.
Asimismo, no crean ideas innovadoras, ni mejoran sus ideas para hacerlas mas

sofisticacion. Finalmente, el 40% (8) estudiantes se ubican en el nivel inicio, no se percibe
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en los estudiantes el pensamiento divergente.

Resume del estadigrafo de la dimension pensamiento divergente

Tabla 15
Pensamiento divergente
N Valido 20
Perdidos 0
Media 3
Mediana 3
Moda 3
Desviacion estandar 1
Varianza 1
Fuente: Sabana de resultados de la prueba
de entrada.

Descripcion

Entre los estadisticos descriptivos tenemos:

a)

b)

La puntuacion de distribucion de la dimension de pensamiento divergente es
3, que representa un valor representativo de la dimension.

La mediana obtenida es 3, lo que representa el 50% de la distribucion de los
datos.

La cualidad mas frecuente en la dimension es 3.

La puntuacion de distribucion es 1, lo que indica una menor dispersion de los
datos alrededor de la media aritmética.

La varianza de los datos sobre la media aritmética es 1 y la varianza de los

datos sobre la media aritmética es menor.
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5.1.3. Analisis de la evaluacion de salida - Post Test

5.1.4. Resultados de la variable pensamiento logico — prueba de salida

Tabla 16
Pensamiento I6gico
Niveles f %

Logro 18 90
Proceso 2 10
Inicio 0 0
Total 20 100

Fuente: Sabana de resultados de la prueba

de salida.

Figura 5

Pensamiento logico

mL

mP

Fuente: Sabana de resultados de la prueba
de salida.

Descripcion

De acuerdo con la Tabla 16 y la Figura 5, el 90% (18) de los estudiantes lograron
un buen nivel y pudieron desarrollar el pensamiento relacional. Es decir, consta de objetos
reales o abstractos y un conjunto de relaciones entre ellos. Las ideas derivadas de la
revision son en si mismas ideas abstractas y se presentan en forma de revisiones
imaginarias. Asimismo, extraen conclusiones validas a partir de determinadas premisas,
como la logica hipotética o simbolica, que son modelos formales de razonamiento.
Finalmente, el 10% (2) de los estudiantes a nivel de proceso desarrollan razonamiento
relacional. Es decir, consta de objetos reales o abstractos y un conjunto de relaciones entre
ellos. La dificultad de razonar proviene del hecho de que el constructo en si mismo
requiere un constructo abstracto y virtual. Asimismo, es dificil sacar conclusiones validas

a partir de determinadas premisas, como la légica hipotética o simbolica, que son
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paradigmas que reflejan la forma.

Resumen del estadigrafo variable pensamiento logico

Tabla 17

Variable pensamiento logico

N Valido 20

Perdidos 0

Media 15
Mediana 15
Moda 15
Desviacion estandar 1
Varianza 2
Fuente: Sabana de resultados de la prueba
de salida.

Descripcion

Entre los estadisticos descriptivos tenemos:

a)

b)

d)

La media obtenida en la prueba de salida fue de 15, superior a la prueba de
entrada 7, mostrando la influencia de la variable independiente. (Aplicaciones
educativas ANDROI).

La mediana obtenida después de aplicar la metodologia es 15, lo que
representa el 50% de la distribucion de los datos. Esto indica que la mitad de
los estudiantes tiene una puntuacion de 15 o mas. De la misma forma, la
mediana obtenida en la prueba de acceso fue de 7.

La cualidad que ocurre con mas frecuencia es 15, que es el valor més repetido
con una puntuacioén. Asimismo, en la prueba de acceso fue de 6 puntos.

La dispercion para los puntos de distribucién es 1, de la misma manera para
la prueba de salida, y 2 para la prueba de entrada, lo que indica menos
varianza en los datos alrededor de la media aritmética en las pruebas de
entrada y salida. Es decir, la distancia media a la que existen los valores con
respecto a la media.

En la prueba de salida, la varianza de los datos sobre la media aritmética es
2, lo que significa que hay una dispersiéon menor alrededor de la media

aritmética. Asimismo, en la prueba de acceso fue de 5 puntos.
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5.1.5. Resultado de las dimensiones - prueba de salida

a) Dimensiones pensamiento analitico

Tabla 18
Pensamiento analitico
Niveles f %

Logro 11 55

Proceso 9 45

Inicio 0 0

Total 20 100
Fuente: Sabana de resultados de la prueba
de salida.

Figura 6

Pensamiento analitico

L

mP

Fuente: Sabana de resultados de la prueba
de salida.

Descripcion

Segun la tabla 18 y la figura 6, el 55% (11) estudiantes se ubican en el nivel logro,
Los estudiantes pudieron resolver el problema propuesto. Se detecta el pensamiento
racional y reflexivo, determinando qué hacer, qué creer, y enfocandose en la relacion
entre este tema y el entorno. Asimismo, estd claro que rompe las partes del todo en
pedazos, analiza el significado de cada una y presta mas atencion a los elementos que a
las relaciones. También siga los pasos del andlisis secuencial. Estudie cada parte de forma
lineal sin saltos ni cambios e incremente hasta que se alcance una solucion. Finalmente,
el 45% (9) estudiantes se ubican en el nivel proceso, los estudiantes tienen claro que
tienen dificultades para resolver el problema propuesto. Asimismo, carece de

pensamiento racional y reflexivo. Asimismo, es dificil separar partes del todo y analizar

74



el significado de cada una. Finalmente, no siguen los pasos del analisis secuencial, donde

cada parte se estudia de forma lineal sin saltos ni cambios para llegar a una solucion.

Resumen del estadigrafo de la dimension pensamiento analitico

Tabla 19
Pensamiento analitico
N Valido 20
Perdidos 0
Media 6
Mediana 6
Moda )
Desviacion estandar 1
Varianza 1
Fuente: Sabana de resultados de la prueba de
salida

Descripcion

Entre los estadisticos descriptivos tenemos:

a)

b)

d)

La media de la dimension de pensamiento analitico fue 6 en la prueba de
salida. Del mismo modo, fue 2 en la prueba de acceso. Se observaron
mejoras significativas en esta dimension después de manipular la variable
independiente.

La mediana obtenida en la prueba de egreso fue de 6. Asimismo, en la
prueba de admision, un 2 en la distribucion de los datos indica que hay una
mejora relevante porque el 50% de los estudiantes tiene una media mayor
que 6 y menor que 6.

La cualidad que se presenta después de aplicar la metodologia con mas
frecuencia en la prueba de salida fue de 5, de igual modo, en la prueba de
entrada que fue de 2.

La dispersion en la prueba de salida es 1, lo que indica una varianza menor
de los datos alrededor de la media. Asimismo, obtuvo una puntuacion de
1 en la prueba de acceso.

En la prueba de salida, puede ver que la varianza de los datos con respecto

a la media aritmética es 1. De la misma manera fue 2 en la prueba de

75



entrada. En ambos casos, la varianza de los datos en torno a la media

aritmética es menor.

b) Dimension pensamiento convergente

Tabla 20
Pensamiento convergente
Niveles f %

Logro 4 20
Proceso 16 80
Inicio 0 0
Total 20 100

Fuente: Sabana de resultados de la prueba
de salida.

Figura 7

Pensamiento convergente

L

mP

Fuente: Sabana de resultados de la prueba
de salida.

Descripcion

De acuerdo a la tabla 20 y en la figura 7, el 20% (4) estudiantes se ubican en el
nivel logro, los estudiantes usan la logica y el conocimiento que ya conocen para
encontrar la solucion final al problema planteado. Ademas, sigue un modelo muy racional
y logico y utilice un minimo de creatividad. Finalmente, el 80% (16) estudiantes se ubican
en el nivel proceso, Los estudiantes presentan dificultades para usar la logica y el
conocimiento que ya conocen para encontrar la solucion final al problema propuesto.

Ademas, no sigue un modelo racional ni 16gico y se percibiré la ausencia de creatividad.
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Resumen del estadigrafo de la dimension pensamiento convergente

Tabla 21
Pensamiento convergente
N Valido 20

Perdidos 0

Media 5
Mediana 5
Moda 4
Desviacion estandar 1
Varianza 1
Fuente: Sabana de resultados de la prueba
de salida.

Descripcion

Entre los estadigrafos descriptivos tenemos:

a)

b)

En la prueba de salida de la dimension Pensamiento Convergente, la media fue
5. De manera similar, la prueba de entrada mostrd la importancia de la variable
independiente como 2.

La mediana obtenida en la prueba de salida es 5. Asimismo, 2 en la prueba de
entrada es mayor en la prueba de salida, lo que representa el 50% de la
distribucion de datos.

La cualidad de puntuacion que se presenta en la prueba de salida con mas
frecuencia es 4. Igualmente, en la prueba de entrada que fue 2.

La dispersion para la prueba de salida fue 1, e igualmente para la prueba de
entrada fue 2. En ambos casos, la varianza de los datos alrededor de la media
aritmética es pequeiia.

La varianza de los datos para la media aritmética fue 1 en la prueba de salida y
de manera similar 3 en la prueba de entrada. En ambos casos, la varianza de

los datos en torno a la media aritmética es menor.

77



¢) Dimension pensamiento divergente

Tabla 22
Pensamiento divergente
Niveles f %

Logro 7 35

Proceso 12 60

Inicio 1 5
Total 20 100
Fuente: Sabana de resultados de la prueba
de salida.

Figura 8

Pensamiento divergente

L

mP

Fuente: Sabana de resultados de la prueba de
salida.

Descripcion

Segun la tabla 22 y la figura 8, el 35% (7) estudiantes se ubican en el nivel de
logro, los estudiantes tienen la capacidad de proponer muchas ideas. Del mismo modo,
crear una variedad de ideas a partir de diferentes areas del conocimiento. Por otro lado,
crean ideas innovadoras. Finalmente, mejoran sus ideas para hacerlas mas sofisticacion.
Asimismo, el 60% (12) estudiantes se ubican en el nivel proceso, los estudiantes tienen
dificultad para proponer muchas ideas. Por otro lado, se les dificulta crear una variedad
de ideas a partir de diferentes areas del conocimiento. Asimismo, no crean ideas
innovadoras, ni mejoran sus ideas para hacerlas mas sofisticacion. Finalmente, el 5% (1)
estudiante se ubica en el nivel inicio, no se percibe en los estudiantes el pensamiento

divergente.
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Resumen del estadigrafo de la dimension pensamiento divergente

Tabla 23
Pensamiento divergente
N Vaélido 20
Perdidos 0
Media 5
Mediana 5
Moda 6
Desviacion estandar 1
Varianza 2
Fuente: Sabana de resultados de la prueba de
salida.

Descripcion

Entre los estadigrafos descriptivos tenemos:

a)

b)

d)

El promedio de la dimension de pensamiento divergente en la prueba de salida
fue de 5. De manera similar, en la prueba de entrada, la media mejord después
de manipular la variable independiente en 3.

La mediana obtenida en la prueba de salida es 5. Asimismo, en la prueba de
entrada fue 3, lo que representa el 50% de la distribucion de datos.

La cualidad de puntuacion que se presentd en la prueba de salida con mas
frecuencia es de 6. De igual modo, en la prueba de entrada fue 3.

La dispersion de la prueba de salida en todas las dimensiones fue 1. De
manera similar, fue 1 en la prueba de entrada. Esto muestra que los datos
distribuidos alrededor de la media aritmética son menores en ambos casos en
las pruebas de entrada y salida.

La varianza de los datos sobre la media aritmética es 2 en la prueba de salida.
De manera similar, fue 1 en la prueba de entrada, y en ambos casos la varianza

de los datos alrededor de la media aritmética es pequeiia.
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5.2.  Contrastacion de la hipotesis

5.2.1. Distribucion normal de la prueba de entrada y salida

Tabla 24
Distribucion normal de la prueba de entrada y salida
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
pretest 959 20 526
posttest 929 20 ,148

Fuente: sabana de resultados

Descripcion

Los datos de la columna para el nivel de significancia (Sig.) Son mayores que 0.05
(lo que indica que los datos resultantes son normales porque no siguen el riesgo de una
distribucion normal del 5%). “Dado que los datos son normales, utilice estadisticas
paramétricas para probar la hipdtesis. Para muestras pequefias con un tamafio maximo de
50, puede compararlo con la prueba de Shapiro-Wilk, y para mas de 50, use la prueba de

kolmogorov” (Loli Quincho, 2017, p. 34). Por lo tanto, se utiliz6 Shapiro-Wilk.

5.2.2. Contrastacion y validacion de la hipotesis general
1. Formulacion de la hipodtesis
Ho: Las aplicaciones educativas ANDROID no influyen significativamente
en el desarrollo del pensamiento l6gico en estudiantes del sexto grado del
nivel primario de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020.
Ha: Las aplicaciones educativas ANDROID influyen significativamente en el

desarrollo del pensamiento l6gico en estudiantes del sexto grado del nivel

primario de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020.
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2. Estadigrafo de prueba

El estadigrafo de prueba mas apropiado para el analisis es la prueba estadistica

t de datos relacionados.

3. Calculo del estadigrafo

Tabla 25
Prueba de muestras emparejadas

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

Media de confianza de la
Desviacion error diferencia Sig.
Media estandar  estandar Inferior Superior t al (bilateral)
Par pretest -
7,60000 2,32605 52012 8,68863 6,51137 14,612 19 ,000

1 postest

Fuente: Sabana de resultados de la prueba de entrada y salida.

4. Decision y conclusion estadistica

a) Decision estadistica: Puesto que (p < 0.05) se rechaza la hipotesis nula y se

acepta la hipotesis alterna.

b) Conclusion estadistica: Se determina que p valor es menor (0.000 < 0.05), por lo
que se rechaza la hipotesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis alterna (Ha). Con
este resultado se concluye que: Las aplicaciones educativas ANDROID influyen
significativamente en el desarrollo del pensamiento l6gico en estudiantes del sexto

grado del nivel primario de la Instituciéon Educativa Antioquia de Chilca 2020.

5.2.3. Contrastacion de la hipotesis especifica He:

1. Formulacion de la hipoétesis

Ho: Las aplicaciones educativas ANDROID no influyen significativamente

en el desarrollo del pensamiento analitico en estudiantes del sexto grado del

nivel primario de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020.
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Ha: Las aplicaciones educativas ANDROID influyen significativamente en el
desarrollo del pensamiento analitico en estudiantes del sexto grado del nivel

primario de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020.

2. Cilculo del estadigrafo

Tabla 26
Prueba de muestras emparejadas

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

Media de confianza de la
Desviacion error diferencia Sig.
Media estandar  estandar Inferior Superior t al (bilateral)
Par pretest -
3,35000 1,63111 36473 411338 208662 9,185 19 000

v

1 postest

Fuente: Sabana de resultados de la prueba de entrada y salida.

3. Decision y conclusion estadistica

a) Decision estadistica: Puesto que (p < 0.05) se rechaza la hipotesis nula y se

acepta la hipotesis alterna.

b) Conclusion estadistica: Se determina que p valor es menor (0.000 < 0.05), por
lo que se rechaza la hipotesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis alterna (Ha).
Con este resultado se concluye que: Las aplicaciones educativas ANDROID
influyen significativamente en el desarrollo del pensamiento analitico en

estudiantes del sexto grado del nivel primario de la Institucion Educativa

Antioquia de Chilca 2020.

5.2.4. Contrastacion de la hipotesis especifica He2
1. Formulacion de la hipodtesis
Ho: Las aplicaciones educativas ANDROID no influyen significativamente

en el desarrollo del pensamiento convergente en estudiantes del sexto grado

del nivel primario de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020.
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Ha: Las aplicaciones educativas ANDROID influyen significativamente en el
desarrollo del pensamiento convergente en estudiantes del sexto grado del

nivel primario de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020.

2. Cilculo del estadigrafo

Tabla 27
Prueba de muestras emparejadas
Prueba de muestras emparejadas

Sig.
Diferencias emparejadas (bilateral)
95% de intervalo de
) confianza de la
~ Mediade diferencia
Desviacion error
Media estandar  estandar Inferior Superior t al
Par pretest -
2,15000 1,49649 33462 2,85038 1,44962 6,425 19 000

1 postest
Fuente: Sabana de resultados de la prueba de entrada v salida

3. Decision y conclusion estadistica

a) Decision estadistica: Puesto que (p < 0.05) se rechaza la hipotesis nula y se

acepta la hipotesis alterna.

b) Conclusion estadistica: Se determina que p valor es menor (0.000 < 0.05), por
lo que se rechaza la hipotesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis alterna (Ha).
Con este resultado se concluye que: Las aplicaciones educativas ANDROID
influyen significativamente en el desarrollo del pensamiento convergente en
estudiantes del sexto grado del nivel primario de la Instituciéon Educativa

Antioquia de Chilca 2020.
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5.2.5. Contrastacion de la hipotesis especifica Hes

1. Formulacion de la hipodtesis

Hipdtesis de trabajo:

Ho: Las aplicaciones educativas ANDROID no influyen significativamente
en el desarrollo del pensamiento divergente en estudiantes del sexto grado del

nivel primario de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020.

Ha: Las aplicaciones educativas ANDROID influyen significativamente en el
desarrollo del pensamiento divergente en estudiantes del sexto grado del nivel

primario de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020.

2. Cilculo del estadigrafo

Tabla 28
Prueba de muestras emparejadas

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

Media de confianza de la
Desviacion error diferencia Sig.
Media estandar  estandar Inferior Superior t gl (bilateral)
Par pretest -
2.10000 1,37267 ,30694 2,74243 1,45757 6,842 19 ,000

1 postest

Fuente: Sabana de resultados de la prueba de entrada y salida.

3. Decision y conclusion estadistica

a) Decision estadistica: Puesto que (p < 0.05) se rechaza la hipotesis nula y se

acepta la hipotesis alterna.

b) Conclusion estadistica: Se determina que p valor es menor (0.000 < 0.05), por
lo que se rechaza la hipotesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis alterna (Ha).
Con este resultado se concluye que: Las aplicaciones educativas ANDROID
influyen significativamente en el desarrollo del pensamiento divergente en
estudiantes del sexto grado del nivel primario de la Instituciéon Educativa

Antioquia de Chilca 2020.
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ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

En funcién de los resultados obtenidos en el objetivo general, se determind la
influencia de las aplicaciones educativas ANDROID en el desarrollo del pensamiento
logico en estudiantes del sexto grado del nivel primario de la Institucion Educativa
Antioquia de Chilca 2020. Como lo evidencia el calculo de las pruebas de entrada-salida
(promedio de prueba de entrada 7; promedio de prueba de salida 15), al igual que en la
hipotesis de prueba, se alcanzo6 un resultado estadistico: valor p menor que (0.000 <0.05),
por lo que fue rechazada Se aceptd la hipotesis nula (Ho) y se aceptd la hipdtesis
alternativa (Ha).Con este resultado se concluye que: Las aplicaciones educativas
ANDROID influyen significativamente en el desarrollo del pensamiento ldgico en
estudiantes del sexto grado del nivel primario de la Institucion Educativa Antioquia de

Chilca 2020.

Los resultados obtenidos son de cierta relevancia para el estudio de Chafloque
Huamaén (2018). Quién indica que a la hora de incrementar el porcentaje de alumnos que
comunican adecuadamente sus conocimientos de numeros y aritmética, se logrd la
mejora, ya que solo el 40,00% de los alumnos en el pre-test lograron resultados. Pero
cuando aplicamos el software para resolver los ejercicios con esta habilidad, obtenemos

un 73,33%.

Asimismo, en funcién de los resultados obtenidos en el primer objetivo especifico,
puedo sefialar, que se determinar la influencia de las aplicaciones educativas ANDROID
en el desarrollo del pensamiento analitico en estudiantes del sexto grado del nivel
primario de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020. Como puede verse en el
calculo aritmético de las pruebas de entrada y salida (promedio de prueba de entrada 2;
promedio de prueba de salida 6), como lo indica la hipotesis de prueba, se alcanzo un
resultado estadistico: el valor p es menor que (0.000 <0.05), por lo que se rechazo la
hipotesis nula (Ho) y se aceptod la hipdtesis alternativa (Ha). Con este resultado se
concluye que: Las aplicaciones educativas ANDROID influyen significativamente en el
desarrollo del pensamiento analitico en estudiantes del sexto grado del nivel primario de

la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020.

85



Por otro lado, los resultados obtenidos tienen especial relevancia por la
investigacion realizada por Valencia Torres (2010) aprendizajes significativos en el
pensamiento analitico y en la historia. quien indica que, al enfatizar el contenido narrativo
de manera féctica, llegamos a pensar que el enfoque disciplinar de la historia promovido
en el sexto grado de la escuela primaria era el positivismo. El argumento es el siguiente.
Lo mas importante para un historiador positivista es reproducir los hechos historicos de
la manera mas objetiva posible y explicar datos concretos que no impliquen ni varien la
reflexion analitica de los estudiantes. Por otro lado, es menos probable que el estudiante
evallie eventos, causas y efectos, otros eventos y relaciones con la realidad actual desde
su propia perspectiva. Desde los materiales de referencia utilizados en las escuelas
(bibliograficos y electrénicos) hasta los tipos de actividades educativas que se
promueven, son indicadores de esta historia. Para el grupo que realizo este trabajo, esto
se refleja en la importancia de los libros de texto oficiales sobre el material didactico y
las actividades derivadas del mismo, con excepcion de la préctica formal de un proceso

analitico denominado Historia Positiva. también sale.

Asimismo, en funciéon de los resultados obtenidos en el segundo objetivo
especifico se puede sefialar, que se determinar la influencia de las aplicaciones educativas
ANDROID en el desarrollo del pensamiento convergente en estudiantes del sexto grado
del nivel primario de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020. Las conclusiones
estadisticas se alcanzaron de la misma manera en las pruebas de hipdtesis, como lo
demuestran las medias aritméticas de las pruebas de entrada y salida (prueba de media de
entrada 2 y prueba de salida 5). <0.05), por lo que se rechaza la hipdtesis nula (Ho) y se
acepta la hipdtesis alternativa (Ha). Con este resultado se concluye que: Las aplicaciones
educativas ANDROID influyen significativamente en el desarrollo del pensamiento
convergente en estudiantes del sexto grado del nivel primario de la Institucion Educativa

Antioquia de Chilca 2020.

Los resultados obtenidos concuerdan con el estudio de Lopez y Gallardo (2012)
quien indica que el pensamiento convergente es especialmente 1til en situaciones en las
que se puede encontrar una Unica respuesta correcta a la que se puede llegar mediante un
proceso de toma de decisiones o simplemente aplicando la l6gica. Por su naturaleza, las
respuestas son definitivas e inequivocas de cualquier tipo. Por otro lado, el pensamiento

convergente también esta estrechamente relacionado con el conocimiento existente, ya
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que la forma de aplicarlo esté relacionada con el uso de datos de forma estandarizada. Por
lo tanto, en este proceso se utilizan herramientas de pensamiento critico como la
b

probabilidad, la l6gica y la informacion estadistica.

Finalmente, en funcién de los resultados obtenidos en el tercer objetivo especifico,
puedo sefialar que, se determind la influencia de las aplicaciones educativas ANDROID
en el desarrollo del pensamiento divergente en estudiantes del sexto grado del nivel
primario de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020. Las conclusiones
estadisticas se alcanzaron de la misma manera en las pruebas de hipdtesis, como lo
demuestran las medias aritméticas de las pruebas de entrada y salida (prueba de media de
entrada 3 y promedio de prueba de salida 5). <0.05), por lo que se rechaza la hipdtesis
nula (Ho) y se acepta la hipotesis alternativa (Ha). Con este resultado se concluye que:
Las aplicaciones educativas ANDROID influyen significativamente en el desarrollo del
pensamiento divergente en estudiantes del sexto grado del nivel primario de la Institucion

Educativa Antioquia de Chilca 2020.

Los resultados obtenidos tienen relevancia con el estudio realizado por Coronel
Yumbla (2015) la relacion entre el desarrollo del pensamiento divergente y el
pensamiento 16gico-matematico en la fase de trabajo concreto (6° curso) de la unidad
educativa "Borja", 2012-201. Quien manifiesta que el resultado de examinar como el
desarrollo del pensamiento divergente en la etapa operativa concreta puede contribuir a
la educacion matematica, se encontrd que los nifios desarrollaron el pensamiento
matematico en lugar del pensamiento creativo. Por lo tanto, el pensamiento matematico
promedio es 8.21 / 10 y el pensamiento creativo promedio es 4.7 / 10. En consecuencia,
no existe una correlacion general entre ninos con alto nivel de desarrollo creativo y nifios
con alto nivel de desarrollo matematico, ya que las diferencias significativas son mayores
que 0,05. En este sentido, no se confirma la hipotesis planteada al inicio de este estudio,
y se concluye que no existe correlacion entre el desarrollo del pensamiento divergente y
el pensamiento matematico y loégico en una etapa determinada en la unidad educativa de

6 afios EGB. nifio viejo. - Borzal.
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CONCLUSIONES

Las aplicaciones educativas ANDROID influyen significativamente en el
desarrollo del pensamiento 16gico en estudiantes del sexto grado del nivel primario de la
Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020. En sintesis 90% (18) estudiantes son
capaces de desarrollar razonamientos relacionales, es decir, involucran objetos reales o
abstractos y una serie de relaciones entre ellos. Se evidencia un pensamiento derivado de
la propia elaboracion con una elaboracion abstracta e hipotética. Del mismo modo,
extraen conclusiones vélidas de un determinado conjunto de premisas, como la logica
proposicional o la loégica simbolica, que son modelos formales de reflexion, obteniendo

notas en u intervalo de 14 a 20.

Los estudiantes pudieron resolver problemas propuestos. Se percibe el
pensamiento racional y reflexivo, enfocado a decidir qué hacer o qué creer, y la relacion
entre este problema y el medio ambiente. De la misma forma, es evidente que fragmenta
las partes de un todo para analizar el significado de cada una de ellas, preocupandose mas
por los elementos que por las relaciones. Asimismo, sigue los pasos del andlisis
secuencial. Estudia cada parte de forma lineal, sin saltos ni cambios, y aumenta hasta
llegar a la solucion. Por consiguiente, Las aplicaciones educativas ANDROID influyen
significativamente en el desarrollo del pensamiento analitico en estudiantes del sexto

grado del nivel primario de la Instituciéon Educativa Antioquia de Chilca 2020.

Las aplicaciones educativas ANDROID influyen significativamente en el
desarrollo del pensamiento convergente en estudiantes del sexto grado del nivel primario
de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020. Los estudiantes usan la 16gica y el
conocimiento que ya conocen para encontrar la solucion final al problema planteado.

Ademas, sigue un modelo muy racional y l6gico y utilice un minimo de creatividad.

Los estudiantes tienen la capacidad de proponer muchas ideas. Del mismo modo,
crear una variedad de ideas a partir de diferentes areas del conocimiento. Por otro lado,
crean ideas innovadoras. Finalmente, mejoran sus ideas para hacerlas mas sofisticacion.
En consecuencia, las aplicaciones educativas ANDROID influyen significativamente en
el desarrollo del pensamiento divergente en estudiantes del sexto grado del nivel primario

de la Institucion Educativa Antioquia de Chilca 2020.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda a los docentes emplear las aplicaciones educativas ANDROID, en
el proceso ensefianza aprendizaje ya que influyen significativamente en el

desarrollo del pensamiento légico.

Se recomienda a los docentes emplear las aplicaciones educativas ANDROID, ya

que el método desarrolla y estimula el cerebro, la memoria y el aprendizaje.

Recomiendo a los docentes a emplear aplicaciones educativas ANDROID en el

desarrollo del pensamiento 16gico desde los primeros grados.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA METODOLOGIA

TITULO: APLICACIONES EDUCATIVAS ANDROID EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA ANTIOQUIA DE CHILCA

Problema Objetivos Hipotesis Variables Metodologia
General: General: General: Variable Independiente Tipo investigacion
iComo  influye las  aplicaciones | Determinar  la  influencia de las | Las aplicaciones educativas | Aplicaciones educativas Aplicada
educativas ANDROID en el desarrollo | aplicaciones educativas ANDROID en el | ANDROID influyen | ANDROID

del pensamiento légico en estudiantes
del sexto grado del nivel primario de la

Institucidn  Educativa Antioquia de

Chilca 20207

Especificos:

1. iCOmo influye las aplicaciones
educativas ANDROID en el

desarrollo del pensamiento analitico
en estudiantes del sexto grado del
nivel primario de la Institucion
Educativa Antioguia de Chilca
20207

2. iComo influye las aplicaciones
educativas ANDROID en el
desarrollo del pensamiento

convergente en estudiantes del
sexto grado del nivel primario de la
Institucion Educativa Antioquia de
Chilca 20207

3. iComo influye las aplicaciones
educativas ANDROID en el
desarrollo del pensamiento

divergente en estudiantes del sexto
gradoe del nivel primaric de la
Institucién Educativa Antioguia de
Chilca 20207

desarrollo del pensamiento I6gico en
estudiantes del sexto grado del nivel

primario de Ia

Institucién  Educativa

Antioguia de Chilca 2020.

Especificos:

1.

Determinar la influencia de las
aplicaciones educativas ANDROID en
el desarrollo del pensamiento analitico
en estudiantes del sexto grado del
nivel primaric de la Institucién
Educativa Antioquia de Chilca 2020

Determinar la influencia de las
aplicaciones educativas ANDROID en
el desarrollo  del pensamiento
convergente en estudiantes del sexto

grado del nivel primario de Ia
Institucion  Educativa Antioquia de
Chilca 2020.

Determinar la influencia de Ilas
aplicaciones educativas ANDROID en
el desarrollo  del pensamiento
divergente en estudiantes del sexto
grado del nivel primario de Ia
Institucion Educativa Antioquia de
Chilca 2020.

significativamente en el desarrolio
del  pensamiento  I6gico  en
estudiantes del sexto grado del nivel
primario de la Institucién Educativa
Antioguia de Chilca 2020.

Especificas:

He:: Las aplicaciones educativas
ANDROID influyen
significativamente en el desarrollo
del pensamiento analitico en
estudiantes del sexto grado del nivel
primaric de Ia Institucidn Educativa
Antiogquia de Chilca 2020.

Hezx Las aplicaciones educativas
ANDROID influyen
significativamente en el desarrollo
del pensamiento convergente en
estudiantes del sexto grado del nivel
primario de la Institucion Educativa
Antioquia de Chilca 2020.

Heax Las aplicaciones educativas
ANDROID influyen
significativamente en el desarrollo
del pensamiento divergente en
estudiantes del sexto grado del nivel
primario de la Institucidn Educativa
Antioguia de Chilca 2020.

Dimensiones
+ Kahoot!
+ ClassDojo

Variable Dependiente

Pensamiento Igico

Dimensiones

+  Pensamiento analitico

+ [Pensamiento
convergente

+  Pensamiento
divergente

Nivel de investigacion
Explicativo
Disefio

Pre experimental
GE:01- % - 02

FPoblacion

20 estudiantes del sexto
grado del nivel primario de
la Institucién  Educativa
Antioquia de Chilca

Muestra

20 estudiantes del sexio
grado del nivel primario de
la Institucién  Educativa
Antioquia de Chilca

Técnicas estadisticas de
analisis y procesamiento
de datos

Estadistica descriptiva e
inferencial. Con el apoyo
del SPSS V.23
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OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

TABLA 1
Operacionalizacion de la variable independiente
DEFINICION DEFINICION
VARIABLE CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADOR
Desarrollo de funciones
fisicas
Es una aplicacién multimedia Desarrollo de funciones
disefiada para ser utilizada La variable aplicaciones Kahoot! psiquicas
con dispositivos electronicos educativas ANDROID, fue Desarrollo de funciones
moviles (teléfonos manipulada a través de 72 afectivas
inteligentes, tabletas, sesiones de clase. Las Desarrollo de funciones
Aplicaciones educativas tabletas, PDA, eic.) y como sesiones 1al 36 se enfocaron sociales
ANDROID una herramienta de en el uso y aplicacion del
aprendizaje movil, todasellas aplicativo Kahoot! Asimismo,
combinan la educacién, las sesiones del 37 al 72, se Mantener motivos a los
pedagogia y tecnologia para enfocaron en el usoc vy estudiantes.
promover el desempefio de aplicacion del aplicativo Mejorar el
todos los involucrados en el ClassDojo. comportamiento
proceso de ensefianza - ClassDojo De los estudiantes.

aprendizaje
Saavedra, 2016).

(Hemandez

Mantener informados
docentes padres de
familia

Crear clase

Asignar tareas
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Tabla 2

Operacionalizacion de la variable independiente

VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
CONCEPTUAL OPERACIONAL
* Analizar el objeto que se ha
dibujado. 1,2
La variable pensamiento
lbgico fue medida a través e Analizar cada sﬂggcmn para
_ llegar a la conclusion. 34,5
de la técnica evaluacidn Pensamiento
It
Se deriva de la relacion educativa y la técnica anatitico : )
« Explicar los cambios que
entre los objetos y la prueba pedagégica. El deben tener lugar para que
Pensamiento propia interpretaciéon del pensamiento analitico fue :::rersificoun hecho en 6,7
légico individuo. Este es el medido a través de los
resultado de reconciliar items del 1 al 7. Asimismo, * Identificaciony articulacion de
semejanzas y diferencias 8,9
relaciones creadas el pensamiento entre cosas.
reviamente entre convergente, fue medido a .
P 9 Pensamiento » Agruparobjetos en categorias 10,11, 12
objetos (Arellanos et al., través delos items del 8 al convergente en base a sus atributos.
2019). 14. Finalmente, el ) o
. ] e Inferir generalizaciones o
pensamiento divergente. principios a partir de la 13,14
Fue medido a‘través de |05 observacién o del andlisis.
. « La monedaen el café 15
tems del 15 al 20. Pensamiento e Un lorito 16
divergente ¢ Una isla en llamas 17
* Una botellacemrada 18
e Daostrenes en el mismo tunel 19
. 20

jHora del bafio!
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MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION  : Prueba pedagogica del pensamiento légico

OBJETIVO : Validar el instrumento de
investigacion de la variable pensamiento
l6gico

DIRIGIDO A : Estudiantes del sexto grado del nivel

primario de la Institucién Educativa
Antioguia de Chilca

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR : Dra. Betty BORJA PEINADO
GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR : Doctor en educacion
FECHA DE VALIDACION : 5 mayo del 2020
VALORACION
Relacion entre | Relacién entre | Relacién entre el | Relacion entre el
variable y | variable y el | indicador y el |item y la opcién
dimension indicador item de la respuesta
Si No Si No Si No Si No Total
Total % v v v
Porcentaje | 97 % 97 % 97 % 97 % 97 %

Decision del experto: Aplicar instrumento

Cel: 964389253
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INSTRUMENTO DE VALIDACION

TiTULO DE LA INVESTIGACI@N: APLICACIONES EDUCATIVAS ANDROID EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO EN
ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA ANTIOQUIA DE CHILCA

Opciones de
respuestas Criterios de evaluacion
= [
% % -§ ") n Relacion Relacion Relacion Flelacién_
.g g g E £ g Sg:ir:ble entre entre el | entre el item Observacién y/o
L E S @ o y | variable y el | indicador y |y la opcion | recomendaciones
o = Ig '8' dimensién indicador el item e
(5} = respuestas
Si No Si No Si No Si No
Dibujar un televisor vy
posteriormente responde las
siguientes preguntas
¢ Qué es un televisor? V v V v

[

(Nota: ver pregunta 1)

Analizar el objeto

que 29 ha | pibyjar  un  televisor
dibujado posteriormente responde las
siguientes preguntas.
v v v v
¢ Qué otros usos se le puede
dar a un televisor?
Pensamiento -
8 analitico (Nota: ver pregunta 2)
= Escriban cuatro cosas que
o no debes hacer mientras
g realizan cada una de las
= actividades planteadas:
EE v v v v
é Cosas que no puedes hacer

mientras juegas futbol.
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(Nota: ver pregunta 3)

Escriban cuatro cosas que
no debes hacer mientras
realizan cada una de las
actividades planteadas:

Cosas que no puedes hacer

A_na"z,a_r cada mientras haces los deberes

situacion para | 4o |3 escuela.

llegar a la

conclusion. [-.]
(Nota: ver pregunta 4)
Escriban cuatro cosas que
no debes hacer mientras
realizan cada una de las
actividades planteadas:
Cosas que no puedes hacer
sin la ayuda de los demas.
[--]
(Nota: ver pregunta 5)
Explica los cambios que
tienen que ocurrir para que
una oruga se convierta en
mariposa.

Explicar los | [-]

cambios que

deben tener lugar
para que ocurra
un hecho en
especifico.

(Nota: ver pregunta 6)

Explica los cambios que
tienen que ocurrir para que
el agua se convierta en
lluvia.

[l

(Nota: ver pregunta 7)

Identificacion y
articulacion de
semejanzas y
diferencias entre
cosas.

Lee la conversacion entre
estas dos hermanas.

(-]

(Nota: ver pregunta 8)
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Pensamiento
convergente

Observa estos dos juguetes.
Luego escribe en qué se
parecen y en qué se
diferencian en las lineas
correspondientes

(-]

(Nota: ver pregunta 9)

Agrupar objetos
en categorias en
base a sus
atributos.

Observa la figura (asignale
un cédigo), forma grupos por
su color y por su uso

(-]

(Nota: ver pregunta 10)

Marca el criterio que se usé
para agrupar los bloques
l6gicos

(-]

(Nota: ver pregunta 11)

Marca el criterio que se us6
para agrupar los bloques
|6gicos

(-]
(Nota: ver pregunta 12)

Inferir
generalizaciones o
principios a partir
de la observacion
o del analisis.

Lee cada grupo de ideas.
Luego junto a cada
enunciado, escribe P si
expresa datos particulares o
G si expresa una conclusién
general.

(-]
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(Nota: ver pregunta 13)

Piensa a qué conclusion
llegarias en cada situacion
que te presento a
continuacion.

(-]
(Nota: ver pregunta 14)

Pensamiento
divergente

La moneda en el
café

La cuestion es la siguiente
“Se me cay6 una moneda en
mi café; la taza estaba llena
pero la moneda no se mojo.
¢ Por qué?”

[-]
(Nota: ver pregunta 15)

Un lorito

Habia wuna sefiora que
compré un lorito en una
tienda de péjaros, pues el
vendedor le dijo que el lorito
repetiria todo que oyera. Y a
la sefora le gusto
muchisimo la idea. Poquito
tiempo después, la sefiora
volvié a reclamar porque su
lorito no habia dicho una
palabra siquiera. Pero el
vendedor tampoco le habia
mentido. ;Por qué?

[.]

(Nota: ver pregunta 16)

Una isla en llamas

Estamos en una isla con
mucha vegetacion y rodeada
por tiburones hambrientos.
Un lado de la isla esta en
llamas y el viento estd a
favor del fuego. Qué
hacemos para no
guemarnos?

(-]
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(Nota: ver pregunta 17)

Tenemos una botella de vino
por la mitad y tapada con un
corcho. ¢Cémo podemos
tomar el vino sin romper el
corcho ni romper la botella? v

Una botella (-1
cerrada (Nota: ver pregunta 18)

Cierta linea de ferrocarril
funciona en doble sentido.
En ella, hay un tinel cuyo
largo no alcanza para tener v
doble linea. Pero un dia, un
Dos trenes en el tren entr6 al tinel en un
mismo tanel sentido y otro tren también
ingresé en sentido contrario.
Uno no chocd con el otro,
;c6mo puede ser posible?

(I\-léla: ver pregunta 19)

Estoy en un bafo que no me v
pertenece y tengo ganas de
darme una ducha. Pero no
consigo saber cudl es el
mando de agua fria y el de
agua caliente. ;Qué puedo
hacer si quiero estar segura
de abrir el agua caliente
antes de la fria?

(-]
(Nota: ver pregunta 20)

jHora del bafo!
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CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO
PRUEBA PEDAGOGICA DEL PENSAMIENTO LOGICO

TiTULO DE LA INVESTIGACION:

APLICACIONES EDUCATIVAS ANDROID EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO
LOGICO EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA ANTIOQUIA DE CHILCA

TESISTA : Br. RAMOS ACUNA YENNY
Fecha de confiabilidad : 22 mayo del 2020
ITEMS
RIEGTORRTIEZIR S F ARG RNG 7 B I TO T T ORI R TAR BTG R 68 I 7T ) IS0 o0
1 001010001 0 1 1 1 0 O ©O0 0 1 1 0
2 ORI ECEECING I TR RN TR TR I B I U T D T (10 T
3 1100100110 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0
4 EI TN 11 M TH S S 1SRN TOR SR TS ISR -1 AT (1 1 S 1 [0
5 co01011901111 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
6 B4 ildlee 4w B oo @ 2w a| & a4l @ A 4 4
7 coo00o010111 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
8 T T T T T T TR TR W TN T T T
9 101111111 o 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1
ToRNE I T T T TP T R T T T T

Resumen de procesamiento de

casos
N Yo

Casos Valido 10 100,0

Excluido 0 ,0

Total 10 100,0
Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
,801 20

Nota: La muestra (20 participantes) fue multiplicada por 0.20, dando como resultado (4) a este
resultado se le agrego por criterio de la tesista y asesor (6) participantes, dando un total de (10)
participantes para realizar la prueba piloto.

1: 19897580
Cel: 964389253
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MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION
OBJETIVO

DIRIGIDO A

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR

FECHA DE VALIDACION

: Prueba pedagogica del pensamiento logico

: Validar el instrumento de
investigacion de la variable pensamiento
l6gico

: Estudiantes del sexto grado del nivel
primario de la Institucién Educativa
Antioquia de Chilca

: Dr. Niko Dante Hilario Roman

: Doctor en educacion

: 5 mayo del 2020

VALORACION
Relacion entre | Relacién entre | Relacién entre el | Relacion entre el
variable y | variable y el | indicador y el |item y la opcién
dimension indicador item de la respuesta
Si No Si No Si No Si No Total
Total v v v v
Porcentaje | 97 % 97 % 97 % 97 % 97 %

Decision del experto: Aplicar instrumento

e

A e =l
Dr. Niko Dante, HILARIO ROMAN

/

/

DNI: 20033384
Cel: 964292060
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INSTRUMENTO DE VALIDACION

TiTULO DE LA INVESTIGACI@N: APLICACIONES EDUCATIVAS ANDROID EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO EN
ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA ANTIOQUIA DE CHILCA

Opciones de
respuestas Criterios de evaluacion
= [
% % -§ ") n Relacion Relacion Relacion Flelacién_
.g g g E £ g Sg:ir:ble entre entre el | entre el item Observacién y/o
L E S @ o y | variable y el | indicador y |y la opcion | recomendaciones
o = Ig '8' dimensién indicador el item e
(5} = respuestas
Si No Si No Si No Si No
Dibujar un televisor vy
posteriormente responde las
siguientes preguntas
¢ Qué es un televisor? V v V v

[

(Nota: ver pregunta 1)

Analizar el objeto

que 29 ha | pipujar  un  televisor vy
dibujado posteriormente responde las
siguientes preguntas.
v v v v
¢ Qué otros usos se le puede
dar a un televisor?
Pensamiento -
8 analitico (Nota: ver pregunta 2)
o Escriban cuatro cosas que
o no debes hacer mientras
g realizan cada una de las
= actividades planteadas:
EE v v v v
é Cosas que no puedes hacer

mientras juegas futbol.
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(Nota: ver pregunta 3)

Escriban cuatro cosas que
no debes hacer mientras
realizan cada una de las
actividades planteadas:

Cosas que no puedes hacer

A_na"z,a_r cada mientras haces los deberes

situacion para | 4o |3 escuela.

llegar a la

conclusion. A |
(Nota: ver pregunta 4)
Escriban cuatro cosas que
no debes hacer mientras
realizan cada una de las
actividades planteadas:
Cosas que no puedes hacer
sin la ayuda de los demas.
[--]
(Nota: ver pregunta 5)
Explica los cambios que
tienen que ocurrir para que
una oruga se convierta en
mariposa.

Explicar los | [-]

cambios que

deben tener lugar
para que ocurra
un hecho en
especifico.

(Nota: ver pregunta 6)

Explica los cambios que
tienen que ocurrir para que
el agua se convierta en
lluvia.

Fid

(Nota: ver pregunta 7)

Identificacion y
articulacion de
semejanzas y
diferencias entre
cosas.

Lee la conversacion entre
estas dos hermanas.

(-]

(Nota: ver pregunta 8)
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Pensamiento
convergente

Observa estos dos juguetes.
Luego escribe en qué se
parecen y en qué se
diferencian en las lineas
correspondientes

(-]

(Nota: ver pregunta 9)

Agrupar objetos
en categorias en
base a sus
atributos.

Observa la figura (asignale
un cédigo), forma grupos por
Ssu color y por su uso

(-1

(Nota: ver pregunta 10)

Marca el criterio que se usé
para agrupar los bloques
l6gicos

(-]

(Nota: ver pregunta 11)

Marca el criterio que se usd
para agrupar los bloques
|6gicos

(-]
(Nota: ver pregunta 12)

Inferir
generalizaciones o
principios a partir
de la observacion
o del analisis.

Lee cada grupo de ideas.
Luego junto a cada
enunciado, escribe P si
expresa datos particulares o
G si expresa una conclusién
general.

(-1

108




(Nota: ver pregunta 13)

Piensa a qué conclusion
llegarias en cada situacion
que te presento a
continuacion.

(-]
(Nota: ver pregunta 14)

Pensamiento
divergente

La moneda en el
café

La cuestion es la siguiente
“Se me cay6 una moneda en
mi café; la taza estaba llena
pero la moneda no se mojo.
¢ Por qué?”

[-]
(Nota: ver pregunta 15)

Un lorito

Habia wuna sefiora que
compré un lorito en una
tienda de péjaros, pues el
vendedor le dijo que el lorito
repetiria todo que oyera. Y a
la sefora le gusto
muchisimo la idea. Poquito
tiempo después, la sefiora
volvié a reclamar porque su
lorito no habia dicho una
palabra siquiera. Pero el
vendedor tampoco le habia
mentido. ;Por qué?

[.]

(Nota: ver pregunta 16)

Una isla en llamas

Estamos en una isla con
mucha vegetacion y rodeada
por tiburones hambrientos.
Un lado de la isla esta en
llamas y el viento estd a
favor del fuego. Qué
hacemos para no
guemarnos?

(-]
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(Nota: ver pregunta 17)

Tenemos una botella de vino
por la mitad y tapada con un
corcho. ¢Cémo podemos
tomar el vino sin romper el
corcho ni romper la botella? v

Una botella (-]
cerrada (Nota: ver pregunta 18)

Cierta linea de ferrocarril
funciona en doble sentido.
En ella, hay un tinel cuyo
largo no alcanza para tener L4
doble linea. Pero un dia, un
Dos trenes en el tren entré6 al tinel en un
mismo tanel sentido y otro tren también
ingresé en sentido contrario.
Uno no chocd con el otro,
;c6mo puede ser posible?

(Nota: ver pregunta 19)

Estoy en un bafo que no me L4
pertenece y tengo ganas de
darme una ducha. Pero no
consigo saber cudl es el
mando de agua fria y el de
agua caliente. ;Qué puedo
hacer si quiero estar segura
de abrir el agua caliente
antes de la fria?

[-.]

(Nota: ver pregunta 20)

jHora del bafo!

’/'!./
YA
1/_—;
,&J’ 3 £ A,

: T = ;
Dr. Niko Dante, HILARIO ROMAN
/ DNI: 20033384
Cel: 964292060
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CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO
PRUEBA PEDAGOGICA DEL PENSAMIENTO LOGICO

TiTULO DE LA INVESTIGACION:

APLICACIONES EDUCATIVAS ANDROID EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO
LOGICO EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA ANTIOQUIA DE CHILCA

TESISTA : Br. RAMOS ACUNA YENNY
Fecha de confiabilidad : 22 mayo del 2020
ITEMS
RIEGTORNZRE20 3 F AN NGENG 7 B o I T O T I 1OR TSI TAR BEAGRRT 60 I 7 21 TSN 20
1 001010001 0 1 1 1 0 ©O0 ©0 0 1 1 0
2 ORI EGEECINO I T RN TR T O = U T D R T 110 T
3 1100100110 1 ©0 0 1 0 0 1 1 0 1 0
4 T TR G T TN TR O TR N R A 1 T T
5 00 07T 06t L 23 L 4 2 4 3 @ T T T 4
6 B4 wldlele 4w B O @ 2 a @l & Al @ A 4 4@
7 co0oo0o0010111 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
8 T T T T T T T T R T TN T T T
9 1012172712421 0 £ 1 2 ©0 21 21 1 1 1 1
FoRNE T T T TP T T T T T T

Resumen de procesamiento de

casos
N %

Casos Valido 10 100,0

Excluido 0 ,0

Total 10 100,0
Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
,801 20

Nota: La muestra (20 participantes) fue multiplicada por 0.20, dando como resultado (4) a este
resultado se le agrego por criterio de la tesista y asesor (6) participantes, dando un total de (10)
participantes para realizar la prueba piloto.
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Dr. Niko Dante, HILARIO ROMAN

/ DNI: 20033384
Cel: 964292060
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PRUEBA PEDAGOGICA DEL
PENSAMIENTO LOGICO

Nota: a los estudiantes se les asignara un cédigo numérico para proteger su identidad.

Lee atentamente cada item y responde.

* Dibujar un televisor y posteriormente responde las siguientes preguntas.

1. ¢Qué es un televisor?

2. ¢Qué otros usos se le puede dar a un televisor?

e Escriban cuatro cosas que no debes hacer mientras realizan cada una de las
actividades planteadas:

3. Cosas que no puedes hacer mientras juegas fatbol.
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4.

Cosas que no puedes hacer mientras haces los deberes de la escuela.

6.

Explica los cambios que tienen que ocurrir para que una oruga se convierta en
mariposa.

Primero:

Después:

Posteriormente:

Luego de eso:

Por tltimo:

Explica los cambios que tienen que ocurrir para que el agua se convierta en
lluvia.

Primero:

Después:

Posteriormente:

Luego de eso:

Por ultimo:
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8. Lee la conversacion entre estas dos hermanas

iNo somos iguales!

t Tenemos el mismo Pero el mio es
color de cabello. mas largo.
Tenemos el mismo Asi es, aunque yo
color de piel. tengo un lunar en

mi rostro.
Tenemos la misma Si, pero yo estoy
e/ estatura. més gordita.

¢En qué se parecen las hermanas?

¢En qué se diferencian?

9. Observa estos dos juguetes. Luego escribe en qué se parecen y en qué se
diferencian en las lineas correspondientes.

Se parecen en: Se diferencian en:
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10. Observa la figura (asignale un cédigo), forma grupos por su color y por su uso

a2
O
PAVE

Y X

S g° oy
&
48

11. Marca el criterio que se usé para agrupar los bloques légicos

°QO
L]

o
.7

O®

l

v
@]
\0
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12. Marca el criterio que se usé para agrupar los bloques légicos

* Tamaho

\ \:‘ A . O ¢ Forma
* Color
* N°de lados

Tamaio
Forma
Color

i v o
l ’\ A Q . N° de lados

13. Lee cada grupo de ideas. Luego junto a cada enunciado, escribe P si expresa
datos particulares o G si expresa una conclusién general.

D Tedos los calendarios ideades para fijar la D_‘:z ha obszrvado que las zonas donde hubo
crorologia de los heches, se basan en tres erupciones volcdnicas suelen tener un suelo
divisiones fundamentales: el afio, el mes y el fértil: estdn, por lo tante, muy pobladas.

dia.
DL(]S erupciones volednicas casi siempre van
precedidas de terremotos de intensided
determina observando la posicién de las variable.
estrellas en el firmamento.

La duracién exacta del afio solar se

Se estudian también las deformaciones

D El método de fijacion del calendario ha eventuales del suelo, las variaciones del

evolucionado a través de los affos. campo magnético y de la temperatura del
5“2‘0.

Hace 5 000 afios, los sumerios establecieron

el primer calendario conocido. Es de vital importancia medir las variaciones
geogrdficas de las zonas velcdnicas para

Los egipcios basaron su calendario en el poder prevenir y capacitar a la poblacién en

curso del Sol y no en los cambics de la Luna. casos de desastre.

14. Piensa a qué conclusién llegarias en cada situacioén que te presento a

continuacion.
# La cuenta del agua es altisima. 2
# Una sefiora estd completamente vestida de 3>
negro.
# Una persona siempre estd sintiendo. >
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15. La cuestién es la siguiente: “Se me cayé una moneda en mi café; |a taza estaba
llena pero la moneda no se mojé. ¢Por qué?”

16. Habia una sefiora que compré un lorito en una tienda de pajaros, pues el
vendedor le dijo que el lorito repetiria todo que oyera. Y a la sefora le gustd
muchisimo la idea. Poquito tiempo después, la sefiora volvié a reclamar porque
su lorito no habia dicho una palabra siquiera. Pero el vendedor tampoco le
habia mentido. ¢Por qué?

17.Estamos en una isla con mucha vegetacion y rodeada por tiburones
hambrientos. Un lado de la isla estd en llamas y el viento estd a favor del fuego.
¢Qué hacemos para no quemarnos?

18. Tenemos una botella de vino por la mitad y tapada con un corcho. {Cémo
podemos tomar el vino sin romper el corcho ni romper la botella?
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19. Cierta linea de ferrocarril funciona en doble sentido. En ella, hay un tanel cuyo
largo no alcanza para tener doble linea. Pero un dia, un tren entré al tunel en
un sentido y otro tren también ingresd en sentido contrario. Uno no chocé con
el otro, écdmo puede ser posible?

20. Estoy en un bafio que no me pertenece y tengo ganas de darme una ducha.
Pero no consigo saber cudl es el mando de agua fria y el de agua caliente. {Qué
puedo hacer si quiero estar segura de abrir el agua caliente antes de la fria?
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