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1. Introduccion

la Sociedad de la Informacién (SI) se le atribuyen las Tecnologias de la Informacién y de la

Comunicacién (TIC), «las cuales marcan el devenir de las nuevas realidades de las instituciones

universitarias, frente a la docencia, extension, investigacion y gestidn; éstas deben promover
procesos de aprendizaje permanentes que conduzcan a afrontar con éxito los desafios presentes y
futuros» (Pérez et al., 2018, p.13).

De ahi que el conocimiento se considera como capital fundamental; asi, las habilidades, las destrezas
cognitivas y sociales son abordadas como fundamentales en la SI (Murcia Londofio et al., 2019).
Teniendo en cuenta lo anterior, las TIC se tornan en herramientas necesarias para el avance de las
personas y por ende de las sociedades, siempre que fomenten habilidades y destrezas para la gestién de
la informacion, facilitando una eficiente comunicacién (Zilberstein y Collazo, 2006).

De este modo, la integracion de las nuevas tecnologias en el aula demandan de un trabajo sistémico
de parte del maestro para generar contextos apropiados que impulsen a los estudiantes a la
construccién de su conocimiento. Asi, se transforma en una herramienta que facilita el
desenvolvimiento de nuevas practicas, no Gnicamente orientadas a concebir algo nuevo, sino a una
forma distinta de llevar a cabo las cosas, haciendo uso de este conjunto de técnicas como un entorno
para el aprendizaje. Por ello, cuando se habla de innovacidn en el aula a través de las TIC, este proceso
debe centrase en el desarrollo de destrezas y habilidades digitales enfocadas en preparar a los
estudiantes como profesionales creativos, criticos y auténomos

Se conciben las TIC como dimensiones enmarcadas tanto en hardware como en software, que
permiten gestionar la informacién, con el fin de dar respuesta a diferentes necesidades (Ortega Ruiz,
2014; Silva y Martinez, 2018). Por otra parte, frente al uso critico de la Tecnologia en contextos
educativos, Ferrés y Piscitelli (2012), precisan dos dimensiones que permiten evaluarla. Inicialmente en
el andlisis, para interpretar la pertinencia de los contenidos y el uso de la tecnologia; mientras que en la
dimensidn de la expresion, comprende la capacidad de seleccionar, modificar, apropiar y evaluar.

Por consiguiente, puede decirse que la influencia de las TIC beneficia los procesos de ensefianza y
aprendizaje, especialmente si se realiza en una perspectiva critica (Silva et al., 2021). Asi, el objetivo de
la presente reflexion se orienta en la incorporacién de un software educativo para el fortalecimiento del
pensamiento légico matematico en estudiantes de Ingenieria. Inicialmente se presentan los
fundamentos teoéricos que sustentan el desarrollo del software, seguidamente el diseno metodolégico
abordado tanto en el disefo como en la validaciéon y, por ultimo, las conclusiones y hallazgos
resultantes.

2. Uso del software en contextos educativos

Es innegable que las TIC han permeado las mediaciones en los contextos educativos (Silva, 2020). En
este sentido, el papel del docente se orienta en la biisqueda, seleccién e incorporacién adecuada de este
tipo de medios. En este escrito, el recurso didactico que se implementa se ubica en un Software
educativo.

Cuando se habla de software en la informatica, éste se define como un conjunto de instrucciones que
tienen sus procedimientos orientados con un alcance definido y que, finalmente, aportardn en una
solucién mediada por la tecnologia (Silva et al,, 2017). En este orden de ideas, cuando se asume en la
educacion como un recurso para la enseflanza y el aprendizaje, deben tenerse en cuenta otras
dimensiones que aportan a la finalidad del escenario educativo; es en este punto donde se identifican
dimensiones tanto pedagégicas como didacticas.

De esta manera, el rol que desempefian las TIC posibilita el desarrollo de diversas actividades de
aprendizaje de manera interactiva, incrementando las habilidades de los estudiantes para la resolucion
de problemas (Fernandez et al.,, 2017). De modo que el software educativo puede describirse no sélo
como medio de ensefianza-aprendizaje, sino también como estrategia para el proceso formativo. De
manera que el software educativo tiene que brindar informacién adecuada a los estudiantes, despertar
la atencidn de éstos a través de técnicas pedagodgicas innovadoras y encaminadas hacia consecucién de
propésitos especificos claramente definidos (Graells, 2000).



Disefio y validacidon de Software para el fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico (Logical Brain)

Asfi pues, la incorporacion de las TIC dentro del aula no sélo posibilita proporcionar contextos de
autoaprendizaje y retroalimentacion, sino que también pretende que determinadas tareas o actividades
tradicionales vayan de la mano con el avance tecnoldgico, con el propésito de crear un balance entre
antiguas y nuevas destrezas (Pifero et al., 2019). Esto, con el propdsito de evidenciar los beneficios que
trae a los procesos de enseflanza aprendizaje, donde los efectos permiten poner a la vista el
mejoramiento del quehacer académico de los maestros. Por lo cual, el uso de software en el entorno
educativo posee un impacto considerable en el proceso educativo de los estudiantes y en el
afianzamiento de sus habilidades que beneficiaran la incorporacion en la Sociedad del Conocimiento del
siglo XXI.

Las funciones propias del software educativo como recurso tecnoldgico pueden asumirse en: técnica
académica, organizativa y orientadora. Lo anterior permite en los estudiantes el desarrollo de
habilidades comunicativas por medio de las tecnologias y, a su vez, a los docentes les proporciona una
herramienta de aplicacién para el mejoramiento académico y la gestiéon de la informacién (Gutiérrez
Segura et al,, 2016).

De tal manera que los nuevos avances tecnoldgicos poco a poco han ido introduciéndose en el
contexto educativo adecudndose a los nuevos escenarios de aprendizaje. El software educativo se ha
integrado en los procesos de ensefianza como un aliado del maestro con el propdsito de incrementar la
calidad de los procesos formativos, a causa de sus innumerables beneficios. Por lo anterior, se hace
imprescindible la continua capacitaciéon de los docentes para el progreso de una educacion desde los
recursos, con los recursos y para los recursos (Morején Labrada, 2011).

De acuerdo con lo anteriormente expresado, la incorporaciéon del software Logical Brain, para el
fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico, se constituird en una herramienta mediadora, tanto
para el docente como para el estudiante, que proporcionard recursos innovadores en los aspectos
pedagdgicos y didacticos. Asi mismo, el uso del software da pie a generar escenarios educativos, para
que los nuevos saberes puedan ser apropiados por parte de los estudiantes, en lo referente a la logica
matematica. En relacion con esto, es importante enfatizar que, la implementaciéon del software
educativo, se integra como un complemento didactico para los procesos de ensefianza-aprendizaje.

3. Pensamiento 16gico matematico

En los diferentes niveles de la educacion, tanto para los estudiantes como para los docentes, la
ensefianza de las matematicas es una actividad compleja. Con respecto a lo mencionado, se precisa que:

El estudiante debe desarrollar habilidades en el manejo de operaciones basicas, también porque debe ser
capaz de identificar problemas, analizar, organizar e interpretar datos en diferentes formatos, ademas de
buscar la forma de comunicar dicha informacién, emitir juicios y aplicar estrategias que permitan construir
su conocimiento (Leiva Sanchez, 2016, p. 211)

Por lo tanto, los modelos de ensefianza-aprendizaje deben centrarse en preparar estudiantes que
tengan la capacidad de indagar, analizar, interpretar y dar respuesta a diversas situaciones a través del
entendimiento del rol de las matematicas (Bohorquez y Silva, 2020). Al mismo tiempo, el docente
dentro del aula debe generar experiencias de aprendizaje que desarrollen en los estudiantes el manejo
de las Matematicas como un instrumento fundamental en la resolucién de problemas a los que hara
frente en su futuro académico y profesional.

No obstante, teniendo en cuenta la carencia de las habilidades légico matematicas de algunos
estudiantes, es importante establecer que uno de los inconvenientes se encuentra relacionado con que
la formacién matematica se ve limitada a las nociones operacionales mecanicas, condicionando de esta
manera el crecimiento de estas capacidades. De este modo, cuando los estudiantes se enfrentan a
situaciones de razonamiento complejas, no logran dar respuesta a ellas, porque no estan habituados a la
aplicabilidad de los conceptos que aprendieron (Correa Marulandia et al., 2018). Igualmente, es
importante resaltar que otro aspecto generador de dificultad en el proceso de aprendizaje, se ubica en la
ausencia de motivacion, originada desde los procesos mecanicistas en la ensefianza, con carencia de
tacticas didacticas y pedagodgicas que permitan un mejor proceso de ensefianza-aprendizaje que
posibilite a los estudiantes la adecuada adquisicién y aplicabilidad de sus habilidades légico-
matematicas.
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Por lo cual, es esencial tomar en consideracion al pensamiento légico como el punto de inicio para la
consecucién del desarrollo de las habilidades necesarias para la resolucién de problemas y el
fortalecimiento de la capacidad modeladora matematica. Estas habilidades son indispensables para los
procesos cognitivos que los estudiantes necesitaran emplear en la solucién de situaciones problema, a
causa de que el entorno que los rodea se encuentra impregnado de variedad de acontecimientos
complejos con diversas peculiaridades, donde es primordial que desarrollen sus habilidades
interpretativas y de razonamiento, para asi dar respuesta a estas solicitudes.

De esta manera, la incidencia del lenguaje matematico se orienta no sé6lo en la obtenciéon de una
determinada destreza en el area de la Matematica; también se refleja en la aplicacion de la ldgica, como
herramienta en los procesos de modelaciéon y resolucién de problemas (Medina Hidalgo, 2017). Por
ende, el pensamiento légico matematico se asocia a la aplicacién de numeros, la resolucién de
problemas, la deteccién de patrones, el entendimiento de la causa-efecto y, por ultimo, la capacidad de
abstraccién o el pensamiento critico.

De modo que es importante establecer como pilar fundamental el planteamiento y la resolucién de
problemas, donde éstos se contemplan como un medio de aprendizaje que permite el apoderamiento
progresivo de las habilidades y destrezas de los estudiantes. Por este motivo es importante tener
claridad en que, ensefiar sobre un escenario matematico y que el estudiante aprenda, es muy diferente a
permitir que éste manipule, indague, observe, analice y logre construir su propio pensamiento. En
atencién a lo cual se da gran importancia a la utilizacién de herramientas y estrategias didacticas dentro
del aula al tomarlas en consideraciéon como un componente significativo para la estructuracion, disefio y
desarrollo de elementos didacticos, que puedan usarse en el proceso de ensefianza y en el
fortalecimiento del pensamiento lédgico matematico (Paltan y Quilli, 2011). Por ello, los componentes
pedagédgicos son de suma importancia; es necesario hacer una elecciéon de tematicas tedrico-practicas,
como también la manera o la técnica didactica para transmitir conocimiento a los estudiantes (Ortega
etal.,, 2020).

Por consiguiente, la incorporacién de un software educativo en las aulas de clase, como una
herramienta de apoyo para los procesos de ensefianza y aprendizaje, obtiene utilidad cuando se
transforma en un mecanismo de refuerzo en la construcciéon del conocimiento en los estudiantes,
incorporando aspectos didacticos y pedagogicos a la ensefianza universitaria como parte esencial en el
fortalecimiento del pensamiento légico matematico y su aporte en contexto a la sociedad de la
informacién. Asi, durante la interacciéon de los estudiantes con el software, en este juegan un rol
fundamental la didactica y la estética; estos elementos posibilitan el incremento de capacidades y
desarrollo légico del pensamiento con resultados 6ptimos para el mejoramiento en el proceso de
adquisicién de conocimiento y formacion de habilidades (Morejon Labrada, 2011).

4. Metodologia

Para el proceso de disefio del software es importante desarrollar una serie de fases que permitiran una
elaboracion detallada y estructurada del mismo; este proceso debe tener una secuencia légica que
delimite su enfoque, actividades, objetivos, los recursos y el tipo de usuario para el cual se realizard, y
asf poder dar respuesta a una o varias necesidades correspondientes al contexto educativo.

Por esta razon, el disefio metodoldgico se orienta en dos etapas: la primera en la metodologia para la
implementacidn de Software educativo propuesta por Marciniak, (2017), la cual consta de seis fases; y la
segunda etapa se orienta en la validacién del software; ésta se orienté por medio de la Ficha de
Catalogacion y evaluacion multimedia (Marqués, 2000).

4. 1 Procedimiento

Segln la estructura propuesta de la construccion de un software educativo se divide en seis fases y once
subfases que se detallan a continuacion:

Fase I. Andlisis del problema educativo: Esta fase se orienta hacia la identificacion de los
elementos del problema, y se divide en dos subfases: (a) identificar el problema educativo, y (b)
describir el contexto del problema. Al mismo tiempo es necesario llevar a cabo una explicacién detallada
del proyecto de investigacion; dicho de otro modo, la causa que motivé el desarrollo de éste.

Subfase 1. Identificar el problema educativo: En la mayoria de los Programas de Ingenieria, los planes
de estudio no se encuentran orientados al desarrollo del pensamiento légico matematico, pues se
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enfocan en el aprendizaje de conceptos sin aplicacion, afectando el desarrollo de habilidades y destrezas
fundamentales para que el Ingeniero pueda ejercer su labor con éxito. Esto significa que, inicamente
estan capacitados para contexto de trabajo estaticos, pero no razonan correctamente al momento de
manejarse en contextos dindmicos y con un alto nivel de complejidad exigido por la sociedad del siglo
XXI. Al existir diversos métodos de ensefianza-aprendizaje en la Ingenieria, los docentes y los planes
curriculares deben adaptarse a las necesidades de una sociedad cambiante. Esta desarticulacién
encamina a los estudiantes a un bajo rendimiento y a una baja capacidad de los profesionales para
comprender y solucionar problemas (Montoya A. y Bedoya M., 2018).

Subfase 2. Describir el contexto del problema: El sistema educativo actual ignora la necesidad de
formar a los estudiantes en el desarrollo del pensamiento légico. De igual forma, los planes de estudio
no tienen ni el nivel ni la profundidad para un adecuado cultivo de estas habilidades; por eso es
necesario un cambio de estrategia de enseflanza de las matematicas dentro de las aulas porque, de otra
forma, en su ejercicio profesional al resolver un problema del sector industrial o productivo
presentaran inconvenientes debido a que, en su etapa de estudiantes, no tuvieron la preparacion
necesaria (Plaza, 2016).

Fase II. Justificacion y objetivos del proyecto: en esta fase el proyecto se orienta a justificar la
importancia del software y objetivos del proyecto que se plantea a los estudiantes favorecidos.

Subfase 3. Justificar la importancia del proyecto: Con la incursion de las TIC en los procesos de
ensefianza-aprendizaje, se han establecido diversas estrategias en cuanto a su integracién curricular y a
los beneficios que podrian tener en el desempefio de los estudiantes. De tal forma que la incorporacion
de estas nuevas tecnologias en las aulas, requiere de un esfuerzo sistematico por parte del docente para
crear un ambiente propicio que incentive al estudiante con el fin de que pueda construir su
conocimiento. La incorporacién de las TIC en los procesos de fortalecimiento del pensamiento légico-
matematico se constituye en uno de los temas mdas importantes en la educacién de los futuros
ingenieros.

Por tal razon, se considera importante dinamizar y potencializar el pensamiento l6gico-matematico
en los estudiantes de Ingenieria para el fortalecimiento de sus competencias vinculadas a la adquisicién
de habilidades para solucionar diversas situaciones problemas, fortalecer sus destrezas de
razonamiento logico y numérico, las cuales son capacidades esenciales que necesitara para
desenvolverse en contextos dinamicos de su labor académica y en su futuro ejercicio profesional. Esto
puede influenciarse por medio de un software educativo que permita el fortalecimiento de estas
capacidades matematicas, fomentando la exploracién, interaccién y construccién de conocimientos
mediante una estrategia didactica que busque motivar los aprendizajes de los estudiantes.

Subfase 4. Definir objetivos del proyecto: Se orienta hacia la implementacion de un Software para el
fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico en estudiantes de Ingenieria. Igualmente, los
objetivos especificos se presentan en la identificacion de los componentes que lo integran y la
determinacién de las unidades tematicas para el fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico.

Adicionalmente se propone el disefio de las unidades tematicas para el pensamiento légico
matematico y la construccién de los componentes tecnoldgicos requeridos para su implementacion.

Al mismo tiempo se busca crear en los estudiantes una cultura de aprendizaje eficaz y aplicable de
las matematicas, ademas de incorporar el aprendizaje activo mediante la resoluciéon de problemas, mas
alla de la memorizacidn, con el proposito de formar mejores estudiantes, pensadores y solucionadores
de problemas.

Fase III. Propuesta de perspectivas de proyecto: para establecer la importancia y mostrar lo que
pueden lograr los estudiantes a través de la utilizacion del software, se proyecta un escenario ideal (qué
se puede ganar) y el posible (qué se puede perder).

Subfase 5. Plantear un escenario ideal: Se plantea en la resolucién de problemas y modelamiento
matematico de los estudiantes de Ingenieria.

Subfase 6. Plantear un escenario posible: El estudiante prioriza el aprendizaje de contenidos y
conceptos por encima del desarrollo de habilidades y destrezas que le posibilitaran una mejor
comprension y aplicacion sobre el estudio de las matematicas en su ejercicio académico y profesional.

Fase IV. Planificacion pedagogica, operativa y econémica: se integra por las subfases de disefio
de la propuesta pedagdgica, planificaciéon de los aspectos operativos y elaboracién del cronograma. Al
mismo tiempo se precisan los procesos cognitivos que permitan desarrollar el aprendizaje significativo
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del estudiante especificando el tipo de actividades que conformara el software educativo, que posibiliten
la evaluacidén de los conocimientos alcanzados por los estudiantes.

Subfase 7. Disefiar la propuesta pedagdgica. Es fundamental desarrollar un reconocimiento acerca de
los componentes multimedia que se han de usar y se encuentren vinculados con los tépicos del software
(pensamiento légico matematico). El disefio se presenta mediante las siguientes etapas que pueden
evidenciarse en la Figura 1.

Figura 1. Subfases del disefio de la propuesta pedagogica

Contenidos
del Software

Obijetivos del
Software

Fuente: Elaboracidn propia

Los contenidos se dividieron en cuatro niveles y cada nivel va incrementando en un nivel de
dificultad; en este aspecto se tomaron algunos elementos de la gamificacién para incorporarlo en el
Software. A continuacion, se describe cada uno de los niveles que hacen parte de la propuesta.

Nivel 1. Calentamiento: Se presenta una etapa introductoria a los problemas de logica mediante
ejercicios sencillos de resolucidn de problemas.

Nivel 2. Acertijos y rompecabezas l6gicos: Se enfoca en ejercicios beneficiosos que ensefian
habilidades de razonamiento y pensamiento critico.

Nivel 3. Razonamiento numérico: Se enfoca en exploraciones matematicas, cada una de las cuales va
mas alla del aprendizaje de memoria, desafiando al estudiante a explorar patrones y crear pruebas.

Nivel 4. Razonamiento 1égico y resolucion de problemas: Estd dedicado a que el estudiante pueda
entender que toda la matematica se reduce a la l6gica, a ser preciso y racional. Ademads, que comprenda
que tanto ser I6gico como ser consciente de la logica que estd usando en sus ideas y soluciones son
habilidades matematicas criticas.

Por otra parte, se presentan las actividades de aprendizaje; los propédsitos del software se consiguen
a partir del planteamiento de ejercicios de aprendizaje adaptados a las caracteristicas de éste. Las
actividades se basaran en la aplicacion de los conceptos matematicos y de la légica en la resolucién de
problemas. Para esto, se proponen las actividades que se detallan a continuacion:

¢ Nivel 1. Calentamiento: rompecabezas, Razonamiento logico: ejercicios con cerillos; Deduccion
estratégica, Falacias, Cuadricula matematica, Razonamiento légico: verdades y mentiras.

e Nivel 2. Acertijos y Rompecabezas: Rejillas de eliminacion, Rompecabezas de futoshiki,
Acertijos légicos, Caballeros y bribones, Sudoku.

¢ Nivel 3. Razonamiento Numérico: Deducciones en cascada, Criptogramas, Reconocimiento de
patrones, Prueba de hipétesis, Caldoku.

¢ Nivel 4. Razonamiento Légico y Resolucidon de problemas: Ejercicios razonamiento logico,
obtenidos de pruebas del Instituto de Fomento de Educacidn, ICFES.

Subfase 8. Planificar los aspectos operativos: Es necesario plantear el contexto donde se usari el
Recurso educativo. El software se desarroll a través de la plataforma para la creacion de contenido
interactivo e-learning H5P.

Subfase 9. Elaborar cronograma: El cronograma incluye, ademas del software, otras actividades
complementarias, cuya ejecucion fue necesaria para implementar el proyecto propuesto.

Fase V. Proyeccion de los resultados esperados: luego de la implementacion de este proyecto, se
espera que los estudiantes de Ingenieria:

(1) Propongan estrategias de solucidn ante ciertas circunstancias problémicas y realicen tareas de
calculo a la luz de la l6gica matematica pero insertadas en contextos reales (Acosta Gémez y Franco
Martinez, 2011); (2) Desarrollen el interés por el aprendizaje de las matematicas mediante actividades
motivantes enfocadas a la resolucién de problemas; (3) Relacionen los conocimientos adquiridos en

6
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matematicas con operaciones de logica y razonamiento; (4) Los estudiantes que avancen en los cuatro
niveles del software se empoderaran en el fortalecimiento de su pensamiento l6gico matematico; de esta
manera serd posible establecer el beneficio del software en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los
estudiantes.

Fase VI. Evaluacion continua y seguimiento del proyecto: finalmente en esta fase se adelantan las
actividades de evaluacién continua del proyecto para seguir el proyecto y evaluacion del software.
Luego de la implementacion del software educativo es necesario continuar con una evaluacién que
posibilite la verificacién de la eficiencia y operatividad como respuesta a la problematica inicial,
presentada en la concepcion de la investigacion.

Subfase 10. Realizar la evaluacion continua del proyecto: Partiendo de la evaluacién del proyecto se
podra comprobar si el software aplicado fue eficaz, eficiente y cumple con los requisitos necesarios o,
por el contrario, necesita que se realicen ajustes para cumplir con la necesidad para lo cual fue
disefiado.

Subfase 11. Seguir el proyecto: evaluacion del software: Para una practica satisfactoria en cuanto a la
evaluacién del software, se selecciond la ficha de catalogacion y evaluaciéon multimedia desarrollada por
Marqués (2000), que proporciona las dimensiones y sus correspondientes criterios de calidad de los
diversos aspectos que constituyen al software (Cova et al., 2008).

Este instrumento plantea valoraciones cualitativas sobre los aspectos funcionales (facilidad de uso y
acceso, versatilidad didactica, relevancia de los aprendizajes), técnicos y estéticos (entorno audiovisual,
multimedia, navegacién, funcionamiento del entorno) y pedagdgicos (motivacion, contenidos, guias
didacticas, autonomia del estudiante, recursos didacticos). En cuanto a las observaciones que considere
pertinentes realizar el evaluador se resaltan: aspectos mas positivos del entorno formativo, problemas e
inconvenientes y eficiencia y ventajas que comporta con respecto de otros medios.

Por lo cual, se llevé a cabo la evaluacidon del software por medio de la ficha para la catalogaciéon y
evaluaciéon multimedia difundida mediante correo electrénico. Teniendo en cuenta los criterios
establecidos se propone un modelo de ficha para la identificacién y evaluacién de estos espacios, que
permitird recoger sus rasgos principales y algunas valoraciones sobre sus aspectos técnicos,
pedagédgicos y funcionales. Los participantes valoraron el software con los criterios establecidos en la
rubrica propuesta (Tabla 1).

Tabla 1. Rabrica de evaluacion
ESCALA DE
VALORACION

SIGNIFICADO

Cuando el material no
resulta correcto en este
Baja aspecto; nuestra
respuesta ante el
enunciado es: NO, POCO.

Nuestra respuesta ante
Correcta / Aceptable el enunciado es: SI,
BASTANTE.

si el material es muy
bueno en este aspecto;
nuestra respuesta ante

Al el enunciado es: MAS
QUE CORRECTO, MUY
BIEN.
Cuando nos merece la
maxima admiracion el
Excelente

programa en este
aspecto.

Fuente: Elaboracién propia
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5. Analisis y Resultados

La implementacion del software (Logical Brain, 2020), se despliega a través de cuatro niveles, donde el
estudiante debe adelantar cada uno como requisito para pasar al siguiente. Los niveles despliegan
actividades (descritas en el disefio del curso) que se orientan al desarrollo del pensamiento légico
matematico. Para el ingreso al recurso educativo es necesario suscribirse en la plataforma Mil Aulas,
donde es posible brindar un apoyo técnico para el uso del software mediante un foro de dudas e
inquietudes. En la Figura 2 se presenta el tipo de interfaz que hace parte del software educativo.

‘@ﬁ

Figura 2. Interfase de software Logical Brain

LOGICAL BRAIN

Logical Brain

Fuente: Elaboracién propia

En la Figura 3 se despliega el tipo de estructura que se plantea para cada uno de los niveles del
software.

Figura 3. Interfaz de los niveles del software Logical Brain
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Fuente: Elaboracidn propia

Por otra parte, la aplicacion de la ficha de catalogacién y evaluaciéon multimedia se aplicé a once
docentes del Area de Educacién y Tecnologia. Los resultados de la valoracién global de cada una de las
dimensiones, para la valoracién global de las dimensiones del Software en funcionalidad, utilidad y
potencialidad didactica, proporciond una escala en nivel excelente. Con relaciéon a la dimensiéon de
calidad técnica, los resultados se ubican en una escala de alta y excelente. Frente a las observaciones se
tuvieron en cuenta las recomendaciones para ajustar el tema del soporte en la instalacién y despliegue
del software.

Las valoraciones de los aspectos funcionales se ubican en la escala de excelente. En cuanto a las
observaciones, se destaca la claridad, objetividad, y su facil manejo, asi como también facilita el
aprendizaje a través del juego, a través de actividades didacticas y llamativas (Mejia et al., 2020). Sin
embargo, algunos comentarios se orientaron hacia mejorar los servicios de apoyo y soporte en linea,
ademas de ajustar la seccion de créditos indicando el tipo de licencia, versién y autor.

En cuanto a los aspectos técnicos y estéticos, se ubican en escala alta y excelente; algunas
observaciones se orientan hacia la mejora de la estructura y navegacién. Se resaltaron aspectos como su
rapidez de ejecucion, singularidad didactica y respuesta al evaluado de forma dindmica en tiempo real.

Finalmente, en los aspectos pedagdgicos, se evalian en una escala favorable; no obstante, se
recomienda el fomento hacia el trabajo cooperativo.
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Entre las observaciones se resalta el fomento del autoaprendizaje y los niveles de profundidad y
complejidad que permiten la practica y afianzamiento de la comprensién de conceptos abstractos,
mediante el desarrollo de ejercicios sencillos basados en situaciones cotidianas, como también el
fortalecimiento del aprendizaje metacognitivo de los estudiantes.

6. Discusion

El disefio y validacion del software para el fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico, Logical
Brain, se establece como un recurso educativo mediado por la tecnologia; también es posible evidenciar
que el uso de una metodologia para su construccién permite la gestion eficiente en ésta, en cuanto
proporciona las orientaciones para cada una de las fases y subfases que posibilitan la identificacién de
los requerimientos.

Asimismo, es posible evidenciar que la incorporacion de escenarios gamificados en la construccion
del software es una estrategia de ensefianza y aprendizaje, que fue evaluada positivamente por los
evaluadores, teniendo en cuenta que el uso de elementos de juegos es una dindmica que motiva tanto a
estudiantes como a docentes. Por lo cual, también es importante destacar que la implementacion de las
TIC facilita el proceso de aprendizaje y la consecuciéon de objetivos, impulsando la interaccidn,
reforzando conocimientos, ademas de dar a las clases mas motivacién y dinamismo (Parra Sarmiento et
al,, 2015).

El avance en niveles, por medio del software, motiva a los estudiantes para completar cada uno de
los niveles y de esta manera va consolidando su aprendizaje. De igual manera, en los resultados se
destaca la incorporacién de actividades relacionadas con la memorizacién y evocacién, comprensién e
interpretacion, analisis y sintesis; éstas fueron valoradas de manera positiva en la construccién del
software. Finalmente se destaca el uso de graficos, imagenes y videos que se precisan como
componentes didacticos y que ayudan a la comprension de la tematica.

De este modo, su aplicacion reveld que los estudiantes mas activos en su uso (tiempo de exposicion
al software) alcanzaron mejores resultados académicos. Por otro lado, otro de los hallazgos se ubica en
los estudiantes que lograron superar satisfactoriamente cada uno de los niveles y fortalecieron sus
habilidades en pensamiento matematico, lo cual permite inferir el beneficio obtenido de aquel en los
procesos de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes de Ingenieria. Por lo anterior, introducir el
software como un nuevo recurso educativo es un desafio que proporciona diversas posibilidades en la
manera de ensefiar y aprender.

En cuanto al aporte que el software educativo proporciona a los docentes, se ubica en el uso de una
herramienta atractiva, interactiva, intuitiva y eficaz. Se considera que las herramientas tecnoldgicas
deben constituirse en un medio y no en el fin del acto educativo, incorporando aspectos pedagogicos y
didacticos que faciliten el proceso de ensefianza y aprendizaje para los docentes y los estudiantes. Se
menciona que es necesario incorporar estrategias que orienten el aprendizaje teniendo en cuenta
aspectos biolégicos y fisiologicos situados en el cerebro (Silva et al., 2019).

7. Conclusiones

El diseno y validacion del software Logical Brain permitié evidenciar la efectividad en la incorporacién
de estrategias didacticas y pedagégicas para el fortalecimiento del pensamiento légico matematico,
principalmente en estudiantes de Ingenieria. Los resultados de la aplicaciéon del instrumento de
evaluaciéon denominado Ficha de Catalogacién reflejaron aspectos positivos, ratificando la importancia
de la mediaciéon de la Tecnologia en los procesos de ensefianza y aprendizaje, en un sentido no
solamente instrumental, sino que constituyen los nuevos modos de percepcién y de lenguaje que
configuran las subjetividades de los estudiantes en su uso (Fainholc, 2004).

Se establece que la incorporaciéon en el software de niveles de avance es beneficioso para el
aprendizaje de los estudiantes. Se evidencia que permite despertar motivacion, en cuanto se establecen
desafios y retos, que incentivan su interés por continuar en el siguiente nivel hasta responder al reto
final. En este ultimo el estudiante consigue sus logros y puntuaciones.

Ademas, es importante tener en consideracion que las TIC, en los procesos educativos de los
docentes hacia los estudiantes a través de softwares interactivos, pueden transformarse en una
excelente herramienta y estrategia pedagégica y didactica que favorezca la habilidad multisensorial por



TECHNO Review, 11(1), 2022, pp. 1-12

medio de graficos, imagenes, sonidos, videos que, ademas, posibilitan la transmisiéon del conocimiento
de manera mucho mas natural, convirtiéndose asi en un buen instrumento de apoyo en la labor
educativa.

Al mismo tiempo, las TIC dentro del ambito educativo propenden por apoyar a los docentes en sus
entornos de aprendizaje en el contexto didactico en tanto herramientas que fortalecen y aseguran
diferentes técnicas de estudio que permiten la dinamizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje. Su
implementacién implica el desarrollo de nuevas capacidades, habilidades y destrezas para entender y
adaptarse a esta dindmica y aprender a usarla como complemento del hecho educativo. No obstante, es
fundamental adoptar una actitud reflexiva y critica frente al uso de las TIC en el quehacer docente,
evidenciando que para su construccién se contemplan dimensiones en nivel pedagégico, técnico y
didactico (Silva y Gonzalez, 2020). De esta manera se determina que un adecuado empleo de los
principios didacticos asegura en gran parte la consecucién de conocimientos por los estudiantes,
convirtiendo la clase en una practica dinamica, a través de la cual se consigue una correlaciéon entre
docente y estudiante quien, mediante la orientacion del primero, va poco a poco encaminandose en este
proceso (Gutiérrez Segura et al., 2016).
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