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RESUMEN: Esta investigacion cuantitativa y cualitativa analiza el impacto del simulador
Logic.ly en la asignatura Mateméticas Computacionales durante el ciclo escolar 2017. Las
variables de este estudio mixto son aprendizaje, utilidad, interfaz web, uso, habilidades
tecnoldgicas, asimilacion del conocimiento y experiencia educativa. Los resultados obtenidos
permiten afirman que Logic.ly facilita la aplicacion de los contenidos tedricos sobre la
proposicién, el método de deduccidn, la tautologia y las funciones equivalentes en el campo de la
electrénica. Incluso, los universitarios consideran que este simulador es una herramienta
innovadora, Util, relevante y eficiente. En conclusién, los docentes tienen la oportunidad de
mejorar las condiciones de ensefianza-aprendizaje por medio de la incorporacion de las nuevas

tecnologias en las actividades escolares.
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ABSTRACT: This quantitative and qualitative research analyzes the impact of the Logic.ly
simulator in the Computational Mathematics subject during the 2017 school year. The variables of
this mixed study are learning, usefulness, web interface, use, technological skills, assimilation of
knowledge and educational experience. The results obtained allow us to affirm that Logic.ly
facilitates the application of the theoretical contents on the proposition, deduction method,
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INTRODUCCION.

La tecnologia estd cambiando el comportamiento de los individuos durante la realizacion de las
actividades cotidianas y productivas (Amaya, 2014; Blundell, Lee y Nykvist, 2016; Heerwegh,
Wit y Verhoeven, 2016); por ejemplo, las instituciones educativas estan utilizando las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) con el proposito de organizar, desarrollar e
implementar proyectos educativos innovadores (Fernandez, 2014; Magen y Maskit, 2016; Salas y

Véazquez, 2017; Ungar y Baruch, 2016).



Las TIC estan transformando el proceso ensefianza-aprendizaje con el propdsito de perfeccionar
las competencias en los estudiantes (Barrios, 2014; Qasem y Viswanathappa, 2016; Salas, 2016) y
cabe mencionar, que el empleo de estas herramientas digitales facilita el desarrollo de las
habilidades vinculadas con la memoria, el razonamiento y la comprension matematica (Crawford,
Higgins, Huscroft y Hall, 2016); incluso, estas aplicaciones tecnolégicas fomentan el aprendizaje
auténomo y cooperativo (Blas, Caballero y Hernandez, 2014).

Otros de los beneficios de las TIC en el contexto educativo estan relacionados con el desarrollo de
las competencias, el mejoramiento del aprendizaje por medio de la interactividad y la presentacion
atractiva de los contenidos (Castellanos, Bricefio y Cubides, 2014).

En particular, el uso de los simuladores, las aplicaciones, el software, los videos, el podcast, las
infografias interactivas y los videojuegos en el salén de clases fortalecen la préctica de ensefianza
y enriguecen las estrategias de aprendizaje (Castellanos, Bricefio y Cubides, 2014).

Para lograr una incorporacion exitosa de las TIC en las instituciones educativas es necesario
disefiar e implementar practicas didacticas innovadoras y creativas (Barrios, 2014; Goumas,
Symeonidis y Salonidis, 2016), de hecho, la innovacién impulsa la creacion de ambientes activos
para el aprendizaje y la ensefianza; por ejemplo, el uso de los simuladores mejora el proceso
educativo y desarrolla las competencias en los estudiantes (Ekmekci y Gulacar, 2015).

Resulta valioso mencionar que los desafios del siglo XXI involucran el empleo de los simuladores
en las actividades escolares con la finalidad de aplicar los calculos matematicos en los entornos
productivos (Li y Wang, 2017). En particular, el simulador Logic.ly permite a los estudiantes
aplicar los conceptos matematicos en el campo de la electrénica; por consiguiente, este estudio
cuantitativo y cualitativo analiza el empleo de esta aplicacion durante la unidad didactica Logica

proposicional, donde se plantearon las siguientes preguntas de investigacion:



e ;Cual es el impacto del simulador Logic.ly durante el proceso aprendizaje-ensefianza sobre la
proposicién, el método de deduccion, la tautologia y las funciones equivalentes?

e /Como influye la interfaz del simulador Logic.ly durante el aprendizaje y desarrollo de las
habilidades tecnolégicas?

e Cudles son las percepciones de los estudiantes sobre la incorporacion del simulador Logic.ly

en el proceso educativo?

Marco Teorico.

Un simulador se refiere a un proceso o dispositivo capaz de reproducir las caracteristicas del
entorno que nos rodea. En el contexto educativo, el empleo de esta aplicacion facilita el desarrollo
de las habilidades (Jensen, 2015).

La incorporacion de los simuladores en las actividades escolares permite la construccion de
espacios idoneos para el aprendizaje; por ejemplo, estas herramientas tecnoldgicas son utilizadas
para propiciar el desarrollo de las competencias en los estudiantes (Halawany y Hassan, 2016); de
hecho, los simuladores permiten a los individuos practicar diversos escenarios relacionados con la
realidad. De acuerdo con Aghili, Khamseh, Taghavinia y Malek, (2012), estas herramientas
digitales representan un medio eficaz para el proceso educativo.

Se han realizado diversos estudios relacionados con la incorporaciéon de los simuladores en el
salon de clases. En el area de las matematicas, estas aplicaciones permiten pronosticar diversos
fenomenos (Li y Wang, 2017).

En el campo de la medicina, los simuladores sobre el comportamiento de los pacientes mejoran las
habilidades clinicas de los usuarios; incluso, los alumnos presentan una actitud positiva sobre el

uso de este software (Aghili, Khamseh, Taghavinia y Malek, 2012).



Cabe mencionar que los simuladores relacionados con las matematicas influyen positivamente en
el &rea de la ingenieria al proporcionar a los estudiantes el conocimiento necesario para disefiar
diversos mecanismos (Li y Wang, 2017); ademas, estas herramientas tecnoldgicas permiten
incrementar la comunicacion y experiencia entre los participantes (Davis y Davis, 2015).

En el &rea de la electronica, los simuladores permiten el desarrollo de las competencias
matematicas (Ekmekci y Gulacar, 2015). Por ultimo, estas aplicaciones deben enviar una
retroalimentacion inmediata a los usuarios para facilitar el proceso de aprendizaje (Aghili,

Khamseh, Taghavinia y Malek, 2012).

DESARROLLO.

Metodologia.

Esta investigacion cuantitativa y cualitativa se realizd en la Facultad de Negocios de la
Universidad La Salle, Campus Ciudad de México, durante el ciclo escolar 2017. La muestra
estuvo compuesta por 20 estudiantes de la Licenciatura en Gestion de Negocios y Tecnologias de
Informacion, los cuales cursaron la asignatura Matematicas Computacionales.

El objetivo general de este estudio mixto fue analizar el impacto del simulador Logic.ly durante la
unidad didactica Logica Proposicional. Cabe mencionar, que esta herramienta tecnoldgica es

gratuita y esta disponible en la siguiente direccion web: https://logic.ly/demo/

Es importante sefalar que la aplicacién web Logic.ly permite vincular los conocimientos tedricos
sobre las proposiciones, el método de deduccion, la tautologia y las funciones equivalentes con el

campo de la electrénica por medio del uso de las simulaciones.


https://logic.ly/demo/

Los objetivos particulares de esta investigacion fueron:

Analizar el impacto del simulador Logic.ly durante el proceso de aprendizaje sobre la Logica

Proposicional.

e Analizar la utilidad del simulador Logic.ly durante la unidad didactica Logica Proposicional.

e Analizar el disefio de la interfaz web Logic.ly

e Analizar el uso del simulador Logic.ly para vincular los conocimientos tedricos con el campo
de la electronica.

e Analizar el desarrollo de las habilidades tecnolédgicas por medio del simulador Logic.ly

e Analizar el impacto del simulador Logic.ly para la asimilacion del conocimiento sobre la
Légica Proposicional.

e Analizar la experiencia educativa realizada por medio del simulador Logic.ly

e Analizar el impacto de la interfaz web en el aprendizaje y desarrollo de las habilidades
tecnologicas.

El instrumento de medicion estuvo compuesto por las categorias aprendizaje, utilidad, interfaz

web, uso en el campo de la electrénica, desarrollo de habilidades tecnoldgicas, asimilacién del

conocimiento y experiencia educativa (Ver Tabla 1).



Tabla 1. Instrumento de medicién.

No.

Variable.

Tipo.

Dimensién.

Aprendizaje

Proposicion

Método de deduccion

Cuantitativo

Tautologia

Funciones equivalentes

Utilidad

Proposicion

Método de deduccion

Cualitativo

Tautologia

Funciones equivalentes

Interfaz web

Navegacion amigable

Navegacion sencilla

Cuantitativo

Navegacion rapida

Navegacion intuitiva

Uso en el campo de la electronica

Proposicion

Método de deduccion

Cualitativo

Tautologia

Funciones equivalentes

Desarrollo de habilidades

tecnologicas

Proposicion

Método de deduccion

Cuantitativo

Tautologia

Funciones equivalentes

Asimilacion del conocimiento

Proposicion

Método de deduccion

Cualitativa

Tautologia

Funciones equivalentes

Experiencia educativa

Herramienta innovadora

Herramienta relevante

Satisfaccion

Motivacion

Cualitativa

Herramienta necesaria para la
asignatura

Herramienta necesaria para la
licenciatura

La escala de medicion para las variables cuantitativas sobre el

Fuente: Elaboracién propia, 2017.

aprendizaje y desarrollo de

habilidades tecnoldgicas estuvo compuesta por las categorias Mucho, Bastante, Regular, Poco y

Nada. Para la variable interfaz web, la escala de medicién estuvo integrada por las categorias

Totalmente, Bastante, Regular, Poco y Nada.




Es importante mencionar que el valor de Cronbach’s Alpha para las variables aprendizaje,
desarrollo de habilidades tecnolégicas e interfaz web es 0.910163913.

La Tabla 2 presenta los valores sobre Cronbach’s Alpha, considerando las dimensiones que
integran a las variables aprendizaje, interfaz web y desarrollo de habilidades tecnoldgicas.

Tabla 2. Cronbach’s Alpha.

No. Variables. Cronbach’s Alpha.
1 Aprendizaje. 0.716491662
2 Interfaz web. 0.733243365
3 Desarrollo de habilidades 0.722587273
tecnoldgicas.

Fuente: Elaboraciéon propia, 2017.

Cabe mencionar que esta investigacion analiza el impacto de la interfaz web Logic.ly para el

aprendizaje y desarrollo de habilidades tecnoldgicas a traves del coeficiente de correlacion:

e Hipdtesis 1: La interfaz web del simulador Logic.ly influye positivamente en el aprendizaje.

e Hipotesis 2: La interfaz web del simulador Logic.ly influye positivamente en el desarrollo de
las habilidades tecnoldgicas.

El procedimiento de esta investigacion mixta inicié con la creacion de 4 préacticas de laboratorio

sobre el uso del simulador Logic.ly en la unidad didactica Logica proposicional.

La Figura 1 muestra un ejemplo de estas actividades de ensefianza-aprendizaje relacionadas con el

uso de la Légica Proposicional en el campo de la electronica.



Figura 1. Préctica de Laboratorio.

Matematicas Computacionales

Actividad 2.
Instrucciones. Durante esta actividad, el estudiante utilizara la herramienta tecnoldgica Logic.ly
(https://logic.ly/demo/)

Fecha de entrega: 21 de agosto 2017.

Desarrollo.
Utiliza las siguientes proposiciones:
a) Dos variables: (pA—q)v (pvq)

b) Tres variables: (p A—r)v (qvr)

Paso 1. Expresa las proposiciones en términos de circuitos digitales con la finalidad de realizar
las simulaciones sobre la electronica.

Paso 2. Utiliza la aplicacion web Logic.ly (https://logic.ly/demo/) para realizar las simulaciones
considerando el método de deduccion.

Paso 3. Contesta la siguiente pregunta:
¢Cudl es tu opinion sobre el uso de la aplicacion web Logic.ly durante el proceso educativo
relacionado con las proposiciones y el método de deduccion?

Fuente: Elaboracién propia, 2017.

Durante tres semanas, los estudiantes de la Licenciatura en Gestion de Negocios y Tecnologias de
Informacién emplearon el simulador Logic.ly para la elaboracion de las précticas de laboratorio
correspondientes a la unidad didactica LAgica Proposicional (Ver Tabla 3).

Tabla 3. Descripcion de las préacticas de laboratorio.

No. | Préctica de laboratorio Temas de la unidad didactica
1 Proposicion Proposicion (And, Or y Not).
2 Método de deduccion Proposicion y Método de deduccion.
3 Tautologia Proposicion, Método de deduccion y Tautologia.
. . Proposicion, Método de deduccion y Funciones
4 Funciones equivalentes .
equivalentes.

Fuente: Elaboracién propia, 2017.


https://logic.ly/demo/
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En el mes de septiembre del 2017, el instrumento de medicion es aplicado a los alumnos de la
asignatura Matematicas Computacionales; posteriormente, los datos recopilados fueron analizados

por medio de la hoja de célculo.

Resultados.

Uso del simulador Logic.ly

De acuerdo con 55% de los universitarios (n=11), el simulador Logic.ly facilita mucho el proceso
de aprendizaje sobre la proposicién y tautologia. EI 50% de los encuestados (n=10) piensan que
esta aplicacion web facilita mucho el aprendizaje sobre los temas del método de deduccion y
funciones equivalentes (Ver Tabla 4).

Tabla 4. Aprendizaje por medio del simulador Logic.ly.

o Método de . Funciones
Proposicién . Tautologia .
deduccion equivalentes
Mucho 11 10 11 10
(55% ) (50% ) (55% ) (50% )
Bastante 9 9 8 9
(45% ) (45% ) (40% ) (45% )
Regular 0 1 L 1
(0% ) (5%) (5%) (5%)
Poco 0 0 0 0
(0% ) (0% ) (0% ) (0%)
Nada 0 0 0 0
(0% ) (0%) (0% ) (0% )
Total 20 20 20 20
(100% ) (100% ) (100% ) (100% )

Fuente: Elaboracién propia, 2017.

Ninguno de los universitarios estd localizado en las categorias Poco y Nada para la variable
Aprendizaje por medio del simulador Logic.ly; de hecho, 96.25% de los participantes esta

distribuido en las categorias Mucho y Bastante (Ver Gréafica 1).
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Gréfica 1. Aprendizaje.

Aprendizaje

60.00%

50.00% |

40.00%

30.00%

20.00%

10.00%

0.00% [~ ’

Mucho | Bastante | Regular Poco Nada

B Aprendizaje| 52.50% 43.75% 3.75% 0.00% 0.00%

Fuente: Elaboracion propia, 2017.

La Tabla 5 muestra que existe una relacion significativa y positiva entre las variables Proposicion-

Método de deduccion y Proposicion-Funciones equivalentes  (coeficiente de correlacion

0.86098657).
Tabla 5. Coeficiente de correlacion para el aprendizaje.
Proposicién Metodq ple Tautologia Funciones
deduccion equivalentes

Proposicién 1

Método de 0.86098657 1

deduccion

Tautologia 0.59458839 0.50179534 1

Funciones 0.86098657 1 0.50179534 1
equivalentes

Fuente: Elaboracion propia, 2017.

Por otro lado, 11 estudiantes de la Licenciatura en Gestion de Negocios y Tecnologias de
Informaciéon (55%) indican que el simulador Logic.ly facilita mucho el desarrollo de las

habilidades tecnolégicas para la proposicion y funciones equivalentes; de hecho, 90% de los



encuestados esta distribuido en las categorias Mucho (45%) y Bastante (45%) respecto con los
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temas del método de deduccidn y la tautologia (Ver Tabla 6).

Tabla 6. Desarrollo de habilidades tecnoldgicas por medio del simulador Logic.ly.

L Método de . Funciones
Proposicion ., Tautologia .
deduccion equivalentes
Mucho 11 9 9 11
(55% ) (45% ) (45% ) (55% )
Bastante 6 9 9 8
(30%) (45%) (45%) (40%)
Regular 3 ! 2 L
(15% ) (5% ) (10% ) (5% )
Poco 0 ! 0 0
(0%) (5% ) (0% ) (0%)
Nada 0 0 0 0
(0%) (0% ) (0% ) (0%)
Total 20 20 20 20
(100% ) (100% ) (100% ) (100% )

La Grafica 2 muestra que ninguno de los universitarios se localiza en la categoria Nada para la

Fuente: Elaboracion propia, 2017.

variable Desarrollo de habilidades tecnoldgicas por medio del simulador Logic.ly.

Gréfica 2. Desarrollo de habilidades tecnoldgicas.

Habilidades tecnoldgicas

50.00%

40.00%

30.00%

20.00%

10.00%

&
&
s

7
.
A
’

0.00%
Mucho

Bastante | Regular

Poco Nada

B Habilidades | 50.00%

40.00% 8.75%

1.25% 0.00%

Fuente: Elaboracion propia, 2017.
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La relacion entre las variables Proposicion-Tautologia (0.85333374), Tautologia-Funciones

equivalentes (0.8401973) y Proposicion-Método de deduccion (0.8363334) presentan un

coeficiente de correlacion superior a 0.8 (Ver Tabla 7).

Tabla 7. Coeficiente de correlacion para el desarrollo de habilidades tecnoldgicas.

L Método de . Funciones
Proposicion ., Tautologia .
deduccion equivalentes

Proposicién 1

Método de 0.8363334 1

deduccidn

Tautologia 0.85333374 0.67559452 1

Funciones
equivalentes 0.69006556 0.54105457 0.8401973 1

De acuerdo con el 65% de los alumnos (n=13), la interfaz web del simulador Logic.ly es
totalmente amigable; ademas, 60% de los universitarios (n=12) sefiala que la interfaz web es

totalmente rapida; incluso, el 55% de los encuestados (n=11) piensan que la interfaz web es

totalmente sencilla e intuitiva.

Tabla 8. Interfaz web del simulador Logic.ly.

Fuente: Elaboracién propia, 2017.

Amigable Sencilla Rapida Intuitiva
Totalmente 13 1 12 1
(65% ) (55% ) (60% ) (55% )
Bastante ! 9 8 8
(35% ) (45% ) (40% ) (40% )
Regular 0 0 0 L
(0%) (0%) (0%) (5%)
Poco 0 0 0 0
(0%) (0%) (0%) (0%)
Nada 0 0 0 0
0%) (0%) 0%) 0%)
Total 20 20 20 20
(100% ) (100% ) (100% ) (100% )

Cabe mencionar, que ninguno de los participantes esta localizado en las categorias Poco y Nada

(Ver Grafica 3).

Fuente: Elaboracion propia, 2017.
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Gréfica 3. Interfaz web del simulador Logic.ly.

Interfaz web
60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
20.00% P
10.00% |~ . :
0.00% —
Totalment | Bastante Regular Poco Nada
e
Hnterfaz | 58.75% 40.00% 1.25% 0.00% 0.00%

La Tabla 9 indica que las relaciones mas significativas respecto con la interfaz web se ubican en

Fuente: Elaboracion propia, 2017.

las dimensiones Rapida-Sencilla (0.90267093) y Rapida-Amigable (0.89871703).

Tabla 9. Coeficiente de correlacion para la interfaz web del simulador Logic.ly.

Amigable Sencilla Rapida Intuitiva
Amigable 1
Sencilla 0.81124574 1
Répida 0.89871703 0.90267093 1
Intuitiva 0.62017367 0.76447079 0.69006556 1

La Figura 2 muestra que la interfaz web del simulador Logic.ly influye positivamente en el

Fuente: Elaboracion propia, 2017.

aprendizaje (0.574395348) y desarrollo de las habilidades tecnolégicas (0.76100339).

Los coeficientes de correlacion sobre estas variables son superiores al valor 0.5; por consiguiente,

las hipotesis son aceptadas:
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e Hipotesis 1: La interfaz web del simulador Logic.ly influye positivamente en el aprendizaje.
e Hipdtesis 2: La interfaz web del simulador Logic.ly influye positivamente en el desarrollo de
las habilidades tecnoldgicas.

Figura 2. Influencia del simulador Logic.ly.

Habilidades
0.76100339 tecnoldgicas

Interfaz
web

Aprendizaje
0.574395348

Fuente: Elaboracién propia, 2017.

Percepcion de los estudiantes sobre el simulador Logic.ly

La unidad didactica Légica Proposicional incluye los temas sobre las proposiciones, el método de

deduccion, la tautologia y las funciones equivalentes, y el simulador Logic.ly permite vincular

estos contenidos tedricos con el campo de la electrénica.

Los estudiantes de la Licenciatura en Gestion de Negocios y Tecnologias de Informacion piensan

que Logic.ly es una herramienta Gtil durante el proceso educativo sobre las proposiciones debido a

que esta aplicacién permite observar y evaluar el comportamiento de los operadores And, Or y

Not a través de un entorno gréfico:

+ “Si, ya que este programa te ayuda a entender las funciones And, Or y Not” (Alumna 2, 18
anos).

+ “Si, pues muestra de manera clara y grafica como funciona lo realizado en clase” (Alumna 9,
19 afos).

+ “Si, porque te ayuda a determinar y comprobar si los resultados son correctos” (Alumno 3, 20

anos).
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Del mismo modo, los alumnos de la Facultad de negocios consideran que Logic.ly es Gtil durante
el proceso de aprendizaje sobre el uso del método de deduccidn en el campo de la electronica:

+ “Si, los diagramas electronicos de esta aplicacion permiten verificar los resultados” (Alumno 3,

20 afos).

+ “Si, se me facilito mucho la practica usando esta aplicacion” (Alumna 9, 19 afos).

+ “Si, ya que es mas clara la explicacion de forma grafica” (Alumno 8, 20 afios).

Cabe mencionar, que la tautologia ocurre cuando una proposicion tiene todas las salidas en alto.
Los universitarios consideraron que Logic.ly es un software Util en el proceso educativo sobre la
tautologia:

+ “Si, la aplicacion es muy util para conocer la tautologia de los problemas presentados”

(Alumno 3, 20 afios).

+ “Si, porque se pueden hacer pruebas para comprobarlo” (Alumno 1, 20 afios).

+ “Si, el entorno grafico facilita la comprension de los temas” (Alumno 8, 20 afios).

Los participantes de esta investigacion sefialaron que la aplicacion web Logic.ly es un medio util
para comprender la importancia de las funciones equivalentes en el area de la electronica:

+ “Si, porque simplifica la comprension del tema” (Alumno 1, 20 afios).

+ “Si, porque te da la oportunidad de comparar las funciones” (Alumna 2, 18 afios).

+ “Si, porque este tema es mas dificil de entender sin la practica” (Alumno 6, 22 afios).

Resulta valioso mencionar, que Logic.ly permite vincular los temas de la unidad Logica
Proposicional con el entorno productivo. A continuacién, se presentan las opiniones de los
universitarios sobre el uso de esta aplicacion durante el proceso educativo de las proposiciones en

el campo de la electronica:
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+ “Si, refuerza lo visto en clases” (Alumno 1, 20 afios).

* “Si, porque es muy sencilla y clara esta aplicacion” (Alumno 20, 20 afios).

+ “Si, ayuda a ampliar mi conocimiento y razonamiento” (Alumna 18, 19 afios).

Del mismo modo, los encuestados sefialaron la importancia de Logic.ly para relacionar los temas

sobre el método de deduccion durante la evaluacion y comprobacion de los circuitos electronicos:

+ “Si, te ayuda a entender la teoria” (Alumno 7, 19 afios).

+ “Si, compruebas lo visto en clase” (Alumno 13, 19 afios).

+ “Si, muestra de manera grafica la teoria” (Alumna 18, 19 afios).

Los alumnos de la asignatura Matematicas Computacionales sefialaron que el software Logic.ly es

una herramienta idonea para la aplicacion de la tautologia en el contexto productivo:

+ “Si, ayuda a comprender mas a fondo” (Alumna 18, 19 afios).

+ “Si, te ayuda a comparar” (Alumna 12, 19 afios).

+ “Si, me gusta mas, es mas divertido” (Alumno 1, 20 afios).

Asimismo, la aplicacion de las funciones equivalentes en el campo de la electronica por medio de

Logic.ly present6 opiniones favorables:

+ “Si, es una herramienta visual y grafica para ver las semejanzas de las funciones” (Alumna 2,
18 afos).

+ “Si, porque demuestras que dos funciones son equivalentes” (Alumno 3, 20 afios).

+ “Si, es muy util para desarrollar las funciones” (Alumno 7, 19 afios).

La asimilacion del conocimiento sobre las proposiciones por medio del software Logic.ly presenta

comentarios favorables:

+ “Si, te motiva a hacerlo por la interactividad que existe” (Alumno 8, 20 afios).

* “Si, porque observas la teoria en la practica” (Alumna 2, 18 afios).

+ “Si, me ayudo mucho a entenderlo” (Alumna 9, 19 afios).
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El simulador Logic.ly facilito la asimilacion del conocimiento sobre el método de deduccion:

+ “Si, lo entiendes graficamente” (Alumna 12, 19 afos).

+ “Si, observamos el método” (Alumno 7, 19 afios).

+ “Si, confirmas los resultados” (Alumna 18, 19 afios).

Los estudiantes de la Facultad de Negocios indican que Logic.ly mejora la asimilacion del
conocimiento sobre la tautologia:

+ “Si, porque puedes observar y reforzar el conocimiento previo” (Alumno 20, 20 afios).

+ “Si, es mas sencillo demostrar la teoria” (Alumno 3, 20 afios).

+ “Si, porque te ayuda a comparar” (Alumna 12, 19 afios).

De acuerdo con los universitarios, Logic.ly permite la asimilacién del conocimiento sobre las
funciones equivalentes por medio del entorno grafico:

+ “Si, ayuda a ver graficamente lo que se explica en clase” (Alumna 9, 19 afios).

+ “Si, es muy interactiva” (Alumna 18, 19 afios).

+ “Si, me gusta porque lo llevamos a la practica con esta aplicacion” (Alumna 2, 18 afios).
Resulta valioso mencionar, que Logic.ly es una herramienta innovadora para la realizacion del
proceso de ensefianza superior:

+ “Si, es una aplicacion muy novedosa y bastante completa” (Alumno 6, 22 afios).

+ “Claro, es una forma bastante util para aprender” (Alumno 7, 19 afios).

+ “Totalmente, fue un gran apoyo para el tema” (Alumna 9, 19 afios).

Asimismo, los estudiantes de la Licenciatura en Gestion de Negocios y Tecnologias de
Informacion consideran que Logic.ly es una herramienta relevante para el contexto educativo:

+ “Si, porque es una forma de entender la teoria” (Alumna 2, 18 afios).

* “Si, ayuda a entender y practicar lo que se ve en clase” (Alumna 9, 19 afios).

* “Si, es una gran herramienta para aprender” (Alumno 13, 19 afios).
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Cabe mencionar que los alumnos de la asignatura Matemaéticas Computacionales estan satisfechos
de utilizar el software Logic.ly en la Unidad didactica Ldgica proposicional:

+ “Si, es mucho mas dindmico” (Alumna 2, 18 afios).

+ “Si, porque yo creo que sin esta aplicacion no habria entendido la tarea” (Alumno 6, 22 afios).
+ “Si, es muy visual y practica” (Alumna 18, 19 afios).

Del mismo modo, los participantes estdn motivados por la incorporacion de la aplicacion web
Logic.ly en el proceso ensefianza-aprendizaje:

+ “Si, desde la primera tarea me gusté mucho” (Alumna 2, 18 afios).

+ “Si, es mas sencillo realizar las tareas y comprobar los resultados” (Alumno 3, 20 afios).

+ “Si, es algo nuevo” (Alumno 7, 19 afios).

Logic.ly es una herramienta necesaria para la asignatura Matematicas Computacionales debido a
que este software facilita la comprension de los temas:

+ “Si, yo creo que seria mas dificil comprender estos temas” (Alumno 1, 20 afios).

+ “Si, para comprender mejor los temas” (Alumno 6, 22 afios).

+ “Si, facilita el proceso educativo” (Alumno 10, 19 afios).

Por ultimo, Logic.ly representa una alternativa tecnologica para el proceso educativo en la
Licenciatura en Gestion de Negocios y Tecnologias de Informacion:

+ “Si, creo que en general se puede aplicar en varias materias” (Alumno 1, 20 afios).

+ “Si, es muy util” (Alumno 7, 19 afios).

+ “Si, pues es una aplicacion que facilita la comprension de contenidos” (Alumno 10, 19 afios).
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Discusion.

Esta investigacion confirma las ideas propuestas por diversos autores (p. ej. Castellanos, Bricefio y
Cubides, 2014; Goldstein y Tessler, 2017; Ruggiero y Mong, 2015) sobre la importancia de las
TIC en el campo educativo para mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje.

En particular, la mayoria de los estudiantes (52.50%) piensan que el simulador Logic.ly facilito
mucho el proceso de aprendizaje sobre las proposiciones, el método de deduccion, la tautologia y
las funciones equivalentes.

Del mismo modo, 50% de los universitarios sefialan que el simulador Logic.ly facilitdé mucho el
desarrollo de las habilidades tecnolégicas; por consiguiente, este estudio comparte las opiniones
de diversos autores (p. ej. Halawany y Hassan, 2016; Jensen, 2015) sobre el empleo de los
simuladores para facilitar el desarrollo de las competencias en los estudiantes.

De acuerdo con Aghili, Khamseh, Taghavinia y Malek (2012), los simuladores son herramientas
tecnologicas idoneas para el campo educativo. En este sentido, los alumnos de la asignatura
Matematicas Computacionales mencionan que Logic.ly es un medio innovador que permite la
aplicacion de los conceptos teoricos en el campo de la electrénica.

Los estudiantes estan satisfechos y motivados de utilizar esta herramienta tecnoldgica durante la
unidad didactica Logica Proposicional, debido a que el uso de las simulaciones facilita la
comprobacion de los ejercicios; asimismo, Li y Wang (2017) explican que las simulaciones
numéricas facilitan la asimilacién del conocimiento. En particular, esta investigacion encontrd, por
medio del coeficiente de correlacion, que el simulador Logic.ly influye positivamente durante el
aprendizaje (0.57439534) y el desarrollo de las habilidades tecnoldgicas (0.7610033).

Es importante mencionar que la interfaz del simulador Logic.ly es amigable, sencilla, rapida e
intuitiva; ademas, los universitarios indican que esta aplicacion es util durante el proceso

ensefianza-aprendizaje sobre las matematicas.
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Por Ultimo, las TIC estdn permitiendo la construccion de nuevos espacios para el aprendizaje
centrado en los estudiantes (Blas, Caballero y Herndndez, 2014); de hecho, la tecnologia estan

modificando el mundo de la ensefianza (Fernandez, 2014).

CONCLUSIONES.

La aplicacion Logic.ly permite la creacion de experiencias educativas innovadoras por medio de la
vinculacién de los contenidos teoricos sobre la Logica Proposicional con el contexto productivo.
En particular, este software facilita la asimilacion del conocimiento sobre las proposiciones, el
método de deduccidn, la tautologia y las funciones equivalentes por medio de las simulaciones.
Logic.ly representa una herramienta innovadora para el contexto educativo al permitir a los
estudiantes vincular la teoria con el area de la electrénica; incluso, los universitarios sefialan que
este simulador es necesario y Gtil para la asignatura de Matematicas Computacionales.

Cabe mencionar que los alumnos de la Facultad de Negocios piensan que Logic.ly motiva el
proceso ensefianza-aprendizaje en la unidad didactica Ldgica Proposicional; incluso, los
participantes expresan que estan satisfechos de emplear este software durante la elaboracion de las
tareas.

Cabe mencionar, que las herramientas digitales permiten la creacién de nuevos espacios virtuales
para desarrollar las competencias de los estudiantes; en particular, Logic.ly facilita el proceso
ensefianza-aprendizaje por medio de la construccion de los circuitos electrénicos.

Por altimo, los docentes tienen la oportunidad de modificar las condiciones educativas por medio

de la incorporacion de la tecnologia durante la planeacion y organizacion de las asignaturas.
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