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Resumen

El presente estudio titulado Aprendizaje basado en juegos para el razonamiento logico-
matematico, defini6 como objetivo elaborar una estrategia de aprendizaje basada en juegos
para mejorar el razonamiento 16gico-matematico en estudiantes de tercer grado de Educacion
General Basica (E.G.B.) de la Escuela Dr. Carlos Camacho Navarro. El estudio se desarrolld
bajo un enfoque cuantitativo, con alcance descriptivo y propositivo, empleando un disefio no
experimental y de corte transversal. La muestra consistio en 22 estudiantes seleccionados de
manera intencional, a quienes se les aplicd un test de razonamiento l6gico-matematico basado
en situaciones cotidianas. El diagndstico reveld un rendimiento deficiente en el 59% de los
alumnos, quienes mostraron dificultades para resolver problemas simples y una marcada
confusion operativa (45% confunde suma con resta). Se concluye que es imperativo
implementar estrategias lidicas que fomenten la motivacion y la autorregulacion para revertir

estas falencias académicas.

Palabras claves: aprendizaje basado en juego, razonamiento, l6gico — matematico.
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Abstract

This study, entitled "Game-Based Learning for Logical-Mathematical Reasoning," aimed to
develop a game-based learning strategy to improve logical-mathematical reasoning in third-grade
students at the Dr. Carlos Camacho Navarro School. The study employed a quantitative approach
with a descriptive and propositional scope, utilizing a non-experimental, cross-sectional design.
The sample consisted of 22 intentionally selected students who were administered a logical-
mathematical reasoning test based on everyday situations. The diagnostic assessment revealed
poor performance in 59% of the students, who demonstrated difficulties in solving simple
problems and marked operational confusion (45% confused addition with subtraction). The study
concludes that it is imperative to implement play-based strategies that foster motivation and self-

regulation to address these academic deficiencies.

Keywords: game-based learning, reasoning, logical-mathematical.



INTRODUCCION

El razonamiento 16gico matematico de los estudiantes en educacioén general basica,
forma parte de las habilidades y destrezas que van a garantizar un proceso de reflexion y
toma de decisiones basadas en resolucion de operaciones matematicas bajo una ldgica que va
en relacion a situaciones simples y complejas, teniendo en cuenta que esto se debe medir en
base a resultados preliminares de un diagnoéstico individual para poder plantear estrategias

que vayan acorde a las habilidades y limitaciones de los estudiantes.

A nivel macro, el aprendizaje basado en juegos forma parte de un eje y proceso que
busca eliminar barreras de aprendizaje en competencias matematicas en los estudiantes.
Perdomo y Rojas (2019) indican que las actividades ludicas ayudan al estudiante a que
elimine su aprendizaje basado en la memorizacion, asi como procura convertirlos en
estudiantes activos y predispuestos a la resolucion de problemas abstractos. Este enfoque
ludico ha permitido que los estudiantes disminuyan el estrés y ansiedad en el aprendizaje de

las matematicas, optimizando el razonamiento 16gico desde edades tempranas.

En el contexto ecuatoriano, en época de finalizacion de pandemia del Covid 19 se
realizaron evaluaciones, cuyos resultados demostraron que es muy limitada la destreza del
razonamiento 16gico — matematico. Ante esto Cuesta y Chamorro (2022) mencionan que se
debe implementar estrategias basadas en juegos en el nivel de basica elemental con el
proposito de cumplir con estandares de calidad del curriculo. Al integrar el recurso
pedagogico el salon de clase se convertird en un espacio experimental que de atencion a las
limitaciones y fortalezas de los estudiantes en base a las operaciones matematicas (Jumbo,

2024)

Haciendo referencia al contexto especifico de la investigacion, la Escuela Dr. Carlos
Camacho Navarro, los docentes del area de matematicas presentan problemas al momento de
planificar cada uno de los contenidos del area de matematicas, ya que no se apegan a un
modelo pedagdgico donde el juego forma parte de una de las estrategias que favorece la
adquisicion de habilidades y destrezas para el razonamiento 16gico matematico. Los

resultados que se han obtenido en evaluaciones han determinado que existen falencias en el



razonamiento 16gico, lo cual se asocia a las metodologias tradicionales usadas por los

docentes.

Con base a lo descrito se plantea como problematica: ;Como contribuye el
aprendizaje basado en juegos para desarrollar el razonamiento 16gico — matematico en los

estudiante de 3ero de E.G.B de la Escuela Dr. Carlos Camacho Navarro, en el periodo

2025 —2026?
Objetivo general

Elaborar una estrategia orientada al aprendizaje basada en juegos para mejorar el
razonamiento logico matematico en los estudiantes de 3er de E.G.B de la Escuela Dr. Carlos

Camacho Navarro, de la Parroquia Chanduy, Provincia de Santa Elena.
Objetivos especificos

1. Diagnosticar el rendimiento 16gico matematico en la muestra de estudiantes de 3er

E.G.B a través de la aplicacion de un test.

2. Sustentar los referentes tedricos que validen la importancia del aprendizaje basado en

juegos para mejorar el razonamiento 16gico matematico.

3. Caracterizar las estrategias pedagogicas que utilizan los docentes de la Escuela Dr.

Carlos Camacho Navarro, para mejorar el razonamiento l6gico/matematico.

4. Estructurar estrategias ludicas para desarrollar el razonamiento 16gico/matematico.



DESARROLLO
Aprendizaje basado en juego

El aprendizaje basado en juego constituye un punto clave que va a influir
significativamente en la capacidad cognitiva ante actividades y tareas en el &mbito de la
l6gica matematica. Mediante el disefio de juegos se debe evitar el castigo ante el error, en
otras palabras se debe ensefiar al estudiante que las fallas cuentan como intentos para llegar al
resultado. Hernandez et al. (2024) manifiestan que a través de una configuracion ludica se
puede estimular la neuroplasticidad, ya que de esta manera el cerebro puede generar
diferentes respuestas y soluciones ante problemas planteados. Mediante la practica ensayo
error se establece un entorno seguro y motivacional para el estudiante, disminuyendo la

ansiedad para que pueda persistir hasta llegar a la comprension absoluta del concepto.
Desarrollo de 1a mentalidad de crecimiento y la autoeficacia.

El aprendizaje basado en juego constituye una herramienta de gran poder para poder
inculcar una mentalidad de crecimiento y conocimiento. Cada vez que un juego presenta un
nivel con mayor dificultad el estudiante puede observar su progreso en base a su esfuerzo.
Garcia (2025) menciona que a través de la retroalimentacion de forma instantanea y
estructurada se puede reforzar la autoeficacia en las diferentes habilidades 16gicas
matematicas. Cuando un estudiante ha logrado aprender que el superar niveles con dificultad

en juegos, este sera mas propenso a tener una capacidad de resolucion de problemas.
Transferencia de habilidades ludicas a tareas académicas

La resiliencia que se desarrolla en el aprendizaje basado en juegos se direcciona hacia
la transferencia al contexto del aula. Cuando un estudiante enfrenta continuamente
actividades y tareas de razonamiento logico puede aplicar la misma secuencia mental que se
ha aprendido en un juego, identificando su objetivo y planeando los pasos l6gicos que debe
ejecutar para encontrar un resultado. Minerva (2002) sustenta que la necesidad de ganar un
juego se puede traducir a una mayor tolerancia de la frustracion y del tiempo de dedicacion a
las tareas matematicas, que no necesariamente deben tener un enfoque ludico. En otras
palabras se puede decir que el aprendizaje basado en juegos no se limita a la ensefianza del

contenido sino que va moldeando la disposicion conductual ante el rendimiento académico.



Activacion de la motivacion intrinseca y el compromiso

El aprendizaje basado en juego ataca la raiz del bajo rendimiento: la desmotivacion.
La activacion de la motivacion intrinseca se logra al aprovechar la dopamina liberada por el

sistema de recompensa del juego (Garcia et al. 2024).

Generalmente el estudiante cuando logra un acierto u objetivo de un juego se activa
una sensacion de placer, que otorga compromiso hacia la atencidon para poder resolver
problema. Cuando esto se produce es mucho mas facil que el estudiante pueda procesar ideas

y razonamientos para cumplir con tareas.

Por otra parte, el aprendizaje basado en juegos favorece la motivacion, esto sucede
cuando se da cumplimiento a las necesidades psicoldgicas determinada en la Teoria de la
Autodeterminacion. La competencia se compensa cuando se observa el progreso del nifio. En
segundo lugar, la Autonomia se refuerza al permitir al estudiante elegir entre varias misiones
o métodos de solucion dentro del juego. Finalmente, la Relacion Social se nutre a través de
las funciones cooperativas o los desafios grupales. Eras et al. (2025) subrayan que la
satisfaccion constante de estas necesidades transforma la practica matematica obligatoria en
una actividad autodeterminada y placentera, que es esencial para el aprendizaje duradero en

la infancia.

Cuando el proceso de ensefianza se da mediante el juego, se elimina el miedo y
ansiedad de los nifios ante la evaluacion. En efecto cuando los educandos buscan la manera
de resolver un juego o nivel, perciben las operaciones de célculo como aspectos o
herramientas necesarias para lograr avances en el juego y no como pruebas para medir su

capacidad.

De acuerdo a Tobar (2022) el cambio de perspectiva que se da mediante el juego,
permite que el cerebro pueda tener mayor recursos para procesar informacion numérica. Este
ambiente de seguridad ludica facilita que el nifio se arriesgue a probar soluciones creativas y

menos convencionales.
El juego como simulador de planificacion estratégica

El aprendizaje basado en juego es un potente simulador para el desarrollo de la
planificacion estratégica y la metacognicion. Los juegos que requieren el manejo de recursos,

la distribucion de movimientos o la anticipacion de jugadas obligan al estudiante a pensar



sobre su propio proceso de toma de decisiones. Minerva (2002) destaca que este proceso de
prueba y error en el juego simula la necesidad de planificar, evaluar hipdtesis y corregir antes
de realizar una operacién matematica definitiva. Esta habilidad para monitorear y ajustar el

propio pensamiento es esencial para el razonamiento l6gico-matematico.
Fomento de la autorregulacion del proceso

El aprendizaje basado en juego influye directamente en la autorregulacion del proceso
de aprendizaje. Un juego bien disefiado requiere que el nifio de tercer grado de Educacion
General Basica mantenga la atencion a pesar de las distracciones y que controle la
impulsividad para tomar la mejor decision (por ejemplo, resistir la tentacion de gastar todos
los recursos inmediatamente). Reyes et al. (2021) sefialan que, a través de la practica repetida,
el nifio internaliza el control inhibitorio y la persistencia. Estas habilidades de autogestion,
fortalecidas en el contexto ladico, son directamente transferibles al aula, mejorando la
capacidad del estudiante para sentarse y enfocarse en una tarea matematica de larga duracion

sin la necesidad constante de supervision externa.
La transferencia del pensamiento critico a la solucion de problemas

Finalmente, el aprendizaje basado en juego potencia el razonamiento al exigir que el
estudiante desarrolle el pensamiento critico funcional. Los juegos de acertijos o enigmas
obligan al nifio a descomponer un problema complejo en pasos mas pequefios y manejables,
lo cual es la definicion misma de la resolucion de problemas l6gicos. Varas et al. (2024)
confirman que la necesidad de analizar las reglas del juego y sus implicaciones para "ganar"
desarrolla la habilidad de identificacion de datos relevantes y variables en un enunciado
narrativo. El nifio aprende a buscar patrones y a aplicar la 16gica de manera activa,
permitiéndole abordar problemas académicos con un plan estructurado y eficiente en lugar de

depender unicamente de la memorizacion.
Rendimiento logico matematico en la infancia

El rendimiento 16gico matemadtico no debe entenderse simplemente como la capacidad
de obtener una nota aprobatoria en un examen de aritmética; representa, en su esencia, la
facultad del estudiante para estructurar procesos de pensamiento que le permitan resolver

problemas de la vida cotidiana. Segun las teorias del desarrollo cognitivo, en el tercer grado



de Educacion General Basica, el nifio se encuentra en una etapa de transicion critica donde

debe consolidar la reversibilidad del pensamiento y la clasificacion jerarquica.

En este contexto, el rendimiento 16gico matematico se desglosa en tres dimensiones

fundamentales:

1. La dimension conceptual: Que implica la comprension de los nimeros y sus

relaciones.

2. La dimension procedimental: Referida a la habilidad para ejecutar algoritmos y

operaciones.

3. La dimension actitudinal: Que es la predisposicion y confianza del niiio frente al

desafio numérico.

A nivel neuroeducativo, el rendimiento 6ptimo se alcanza cuando el estudiante es capaz
de conectar el hemisferio izquierdo (analitico) con el derecho (creativo), permitiendo que la
l6gica no sea una imposicion externa, sino una deduccion natural derivada de la

experimentacion.
Vacios de informacion y problemas de ensefianza-aprendizaje

En la Escuela Dr. Carlos Camacho Navarro, se ha identificado un vacio significativo
en cuanto a la medicion de procesos logicos cualitativos. El sistema tradicional se ha centrado
en el resultado final (la respuesta correcta) pero ha ignorado el proceso metacognitivo (cémo

lleg6 el nifo a esa respuesta).

Los problemas detectados en el tercer grado de Educacion General Basica incluyen la
"ansiedad matematica" y el bloqueo ante problemas con enunciados narrativos. Los
estudiantes logran sumar o restar si ven los numeros en columna, pero fracasan al intentar
extraer esos mismos datos de una historia o situacion real. Este vacio de informacién
pedagogica impide que el docente identifique si el fallo es de lectura comprensiva o de 16gica

pura, perpetuando un rendimiento bajo que se arrastra a grados superiores.
Contradicciones entre teoria y practica

Existe una contradiccion profunda entre el curriculo nacional, que promueve un
enfoque de resolucion de problemas, y la realidad del aula rural, donde la préctica se limita a

la copia de ejercicios en la pizarra. De acuerdo a teorias como la de Piaget y Vygotsky, el



conocimiento aritmético — matematico se da a partir del juego. Por esta razon, es necesario
que los docentes apunten a una estrategia ludica que pueda actuar como un catalizador que

elimine la rigidez en la ensefianza por repeticiones.
Metodologia

El presente estudio se desarrolla bajo un enfoque cuantitativo con alcance descriptivo,
lo cual permite descubrir el nivel de razonamiento l6gico — matematico en la poblacion
estudiada como base para el disefio de la propuesta. La investigacion es de tipo descriptiva
con componente propositivo, centrada en caracterizar el nivel actual de razonamiento logico
matematico para posteriormente fundamentar un sistema de talleres ludicos que responda a

las necesidades especificas del grupo de estudio.

La investigacion se desarrolld bajo un disefio no experimental de corte transversal. A
partir de este disefio se puede evaluar el estado actual de los estudiantes en el razonamiento

légico — matematico.

La poblacion se conformo por los estudiantes que asisten a la Escuela Dr. Carlos
Camacho Navarro. En este caso la muestra se selecciond de manera intencional 22

estudiantes de tercer grado de Educacion General Bésica.

Como instrumento se aplico el test o prueba de razonamiento 16gico — matematico, el cual

se basé en situaciones cotidianas.
1. Recoleccion de informacion: se da en base al registro de los aciertos de 10 items.

2. Categorizacion: Se agrupan los puntajes en: Insuficiente (0-4), Regular (5-7) y
Optimo (8-10).

3. Procesamiento: Se utiliza estadistica descriptiva para hallar porcentajes de dominio.

4. Analisis de error: Se identifica si el fallo es por falta de lectura comprensiva o por

desconocimiento de la operacién matematica.



Tabla 1

Nivel de rendimiento en resolucion de problemas

Categoria Rango de Aciertos Frecuencia Absoluta (f) Frecuencia Relativa (%)

Insuficiente 0 - 4 aciertos 13 59%
Regular 5 - 7 aciertos 6 27%
Optimo 8 - 10 aciertos 3 14%
TOTAL 22 100%

Tabla 2

Capacidad de identificacion de operaciones logicas

Nivel de Identificacion Frecuencia Absoluta (f) Frecuencia Relativa (%)
Confunde suma con resta 10 45%
Identifica pero no resuelve 8 36%
Identifica y resuelve correctamente 4 19%
TOTAL 22 100%

Discusion de resultados

Los resultados obtenidos mediante el Test de Razonamiento evidencian una crisis en
el razonamiento 16gico-matematico de los estudiantes de tercer grado de Educacion General
Basica. El dato mas alarmante es que el 59% de los alumnos se sitia en una categoria
"Insuficiente" (Tabla 1), lo que confirma la problematica planteada en la introduccion sobre
las falencias en operaciones logicas basicas. Esta deficiencia se vincula directamente con lo
expuesto por Perdomo y Rojas (2019) quienes sostienen que la falta de un entorno ludico
impide el desarrollo de la "resiliencia cognitiva". Al no aplicarse el Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ), el error se percibe como una falla definitiva y no como parte de un proceso de
aprendizaje, lo que genera el bloqueo observado en el 45% de los nifios que confunden

operaciones simples (Tabla 2).



Los resultados también revelaron que la capacidad operativa y de razonamiento es

limitada. E1 36% de los estudiantes puede identificar la operacion, pero le cuesta resolverla.

Asi mismo, la prevalencia de métodos tradicionales ha limitado la capacidad de
"planificacion estratégica" de los educandos. El juego actiia como un simulador donde el nifio
anticipa jugadas y evalua hipdtesis; sin embargo, los datos muestran que solo el 19% de la
muestra posee un nivel 6ptimo de resolucion. Esta brecha ratifica la postura de Varas et al.
(2024) quienes asocian el bajo rendimiento con la falta de compromiso emocional. Al no
activarse el sistema de recompensa (dopamina) que genera el juego, la atencion de los
estudiantes de tercer grado no se focaliza, impidiendo que el pensamiento l6gico emerja de

manera natural y profunda.

Finalmente, la discusion sugiere que la "ansiedad matematica" detectada es un
subproducto de la rigidez pedagdgica. Como postulan Garcia et al. (2024) el rendimiento
duradero requiere satisfacer necesidades de autonomia y competencia. La propuesta de
estrategias ludicas presentada no es solo una alternativa recreativa, sino una necesidad
urgente para revertir el 81% de deficiencia combinada (niveles insuficientes y regulares) y

transformar el aula en un escenario de simulacion donde el pensamiento critico funcional.
Propuesta

A partir de los resultados obtenidos se disefio la propuesta denominada “Estrategias
ludicas basadas en el aprendizaje basado en juegos para desarrollar el razonamiento 16gico-

matematico”
Fundamentacion de la Propuesta

La presente propuesta se fundamenta en la Teoria del Juego de Jean Piaget y el
Aprendizaje Significativo de Ausubel. El juego no se concibe como una actividad de
distraccion, sino como un "escenario de simulacion" donde el estudiante de tercer afio de
EGB puede manipular objetos, identificar patrones y tomar decisiones ldgicas sin el miedo
paralizante al error académico. Cada actividad esté disefiada para movilizar las funciones

ejecutivas: memoria de trabajo, flexibilidad cognitiva e inhibicion.
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Detalle de las Actividades

Actividad 1: El supermercado del pensamiento (resolucion de problemas monetarios)

Objetivo: Desarrollar la capacidad de calculo mental y resolucion de problemas de

suma y resta con reagrupacion en situaciones de intercambio comercial.

Descripcion: Se crea un mercado simbolico en el aula con productos reales (envases
vacios). Los nifios asumen roles de cajeros y clientes. Deben calcular totales y vueltos

exactos.

Componente Légico: El nifio debe decidir qué productos puede comprar con un

presupuesto limitado, priorizando necesidades y aplicando la logica de sustraccion.

Actividad 2: El Rally de las series numéricas (patrones y secuencias)

Objetivo: Reconocer y completar patrones numéricos de caracter ascendente y

descendente.

Descripcion: Un circuito de estaciones donde para avanzar a la siguiente "base", el

equipo debe completar una secuencia logica pintada en el suelo.

Componente Logico: Estimula la deteccion de regularidades numéricas y la

estructura mental del orden posicional.

Actividad 3: Bingo de operaciones inversas (Agilidad mental)

Objetivo: Fortalecer la conexion entre la suma y la resta como operaciones inversas.

Descripcion: El docente dicta una operacion y el nifio debe buscar el resultado en su

cartilla de bingo.

Componente Logico: Obliga al estudiante a procesar el lenguaje natural y traducirlo

a lenguaje matematico de forma inmediata.

Actividad 4: Geometria gigante con cordeles (figuras y lados)

Objetivo: Reconocer propiedades de figuras geométricas (lados, vértices, angulos).

Descripcion: Usando cuerdas largas, grupos de nifios deben formar poligonos

especificos en el patio siguiendo instrucciones verbales.
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o Componente Logico: Desarrolla la nocion espacial y la 16gica de construccion de

formas cerradas y abiertas.
Actividad 5: El tesoro escondido de las coordenadas (Ubicacion espacial)
e Objetivo: Ubicar objetos y personas en una cuadricula utilizando filas y columnas.

e Descripcion: Un mapa del tesoro dividido en un plano cartesiano simple. Los

estudiantes deben dar coordenadas exactas (ej. B-3) para encontrar pistas.

e Componente Légico: Introduce el razonamiento abstracto y la sistematizacion de la

ubicacion en el espacio.
Actividad 6: Dominoé de fracciones visuales (Nociones de fraccion)
e Objetivo: Comprender la relacion parte-todo mediante representaciones graficas.

e Descripcion: Un juego de domin6 donde en un lado hay una figura sombreada (e;j.

medio circulo) y en el otro la representacion numérica (1/2).

o Componente Logico: Fomenta la equivalencia ldgica entre una imagen y un simbolo

abstracto.
Actividad 7: Pesos y medidas

e Objetico: realizar comparaciones de pesos y medidas mediante la utilizacion de

unidades convencionales y no convencionales.

e Descripcion: los estudiantes deben determinar que objeto del salon pesa masy

menos antes de usar un sistema de medicion.

e Componente logico: el estudiante puede desarrollar la capacidad de estimacion.
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CONCLUSIONES

1.

El razonamiento 16gico/matematico de la muestra de estudio fue deficiente (59%)
los cuales no pudieron resolver problemas matematicos simples. Estos resultados
demuestran que se necesita de estrategias pedagdgicas que eviten la copia 'y

repeticion, ya que un 45% de los estudiantes confunde en reiteradas ocasiones las

sumas con restas.

El analisis tedrico efectuado confirma que el aprendizaje basado en juegos es una
buena estrategia para mejorar el razonamiento logico-matematico en estudiantes de
Educacion General Basica, puesto que promueve la motivacion, participacion activa,

entre otros aspectos positivos que dinamizan el aprendizaje.

A partir del diagnoéstico, se disefid una propuesta de estrategias lidicas para mejorar la
autoeficacia y reducir la ansiedad matematica. Al fundamentar la practica en el ABJ,
se garantiza que el estudiante de tercer grado desarrolle habilidades de planificacion y
autorregulacion, convirtiendo la l6gica en una herramienta funcional para su vida

diaria, cumpliendo asi con los objetivos de innovacion del curriculo nacional.

Se precisa indicar que la presente investigacion se ha limitado al diagnostico del
problema y al disefio de una propuesta, en este sentido los resultados constituyen una

fuente para futuras investigaciones.
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RECOMENDACIONES

1.

Ante la alta tasa de confusion operativa generada por métodos tradicionales, se
recomienda que la Escuela Dr. Camacho Navarro implemente talleres de formacion
continua para los docentes sobre el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ). Esto
permitird ir de la repeticion y la copia hacia estrategias innovadoras para la ensefianza

de las matematicas.

Se sugiere a las autoridades institucionales integrar de manera formal el sistema de
ocho estrategias ludicas propuesto (como el "Supermercado del Pensamiento" y el
"Rally de Series Numéricas") en la planificacion semanal de tercer grado. Estas
actividades estan disefiadas especificamente para revertir el 59% de deficiencia en el

rendimiento detectado en el diagndstico.

Crear ambientes de aprendizaje emocionalmente seguros donde el juego actiie como
un simulador de errores. El docente debe actuar como mediador que resalte el
progreso y la autonomia de los alumnos para fortalecer su motor interno de

persistencia.

Debido a que el razonamiento l6gico se ve afectado por vacios en la comprension del
lenguaje matematico, se recomienda a los docentes no evaluar solo el resultado final,
sino también el proceso de razonamiento. El uso de instrumentos ludicos puede servir
para evaluar el pensamiento algoritmico y el seguimiento de instrucciones de forma

placentera.
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Anexos
Anexo 1
Descripcion del Instrumento
e Nombre: Test de Razonamiento Logico-Matematico en Situaciones Cotidianas.

e Objetivo: Diagnosticar el nivel de rendimiento 16gico-matematico en los estudiantes
mediante la resolucion de problemas practicos y la identificacién de operaciones

basicas.

e Procedimiento de Desarrollo: El instrumento fue estructurado para medir tres
dimensiones fundamentales: conceptual (comprensién numérica), procedimental
(ejecucion de algoritmos) y actitudinal (confianza ante el desafio). Su contenido se
valid6 tedricamente para enfocarse en procesos de pensamiento y no solo en

resultados memoristicos.

e Procedimiento de Recoleccion de Datos: La aplicacion consistié en 10 items que
planteaban escenarios de la vida diaria. La recoleccion se baso en el registro directo
de los aciertos de los estudiantes, permitiendo identificar si los fallos provenian de la

falta de lectura comprensiva o del desconocimiento de la operacion.

e Baremos de Valoracion: Los resultados se interpretan bajo los siguientes rangos de

puntuacion:
o Optimo: 8 a 10 aciertos.
o Regular: 5 a 7 aciertos.

o Insuficiente: 0 a 4 aciertos.
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