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RESUMEN EJECUTIVO 

El aprendizaje de las Matemáticas ha sido siempre considerado como complicado 

para los estudiantes, esto se suma al hecho de que la gran mayoría de los docentes 

continúa enseñando esta materia de forma tradicional, haciéndola monótona y poco 

atractiva, lo que provoca un bajo rendimiento en esta materia. En un mundo 

digitalizado es importante utilizar la tecnología en todos los ámbitos de la vida 

cotidiana y la educación no puede estar excluida. Es por ello que, el objetivo de esta 

investigación es el desarrollo de herramientas interactivas, utilizando recursos 

digitales para el aprendizaje de fracciones en educación general básica media. El 

enfoque utilizado es cuantitativo pues se utilizan instrumentos cuyos datos 

obtenidos son cuantificables para poder probar la idea a defender planteada que en 

este caso es que las herramientas interactivas son un apoyo importante en el 

aprendizaje de las fracciones. El diseño de la investigación es cuasiexperimental, lo 

que ayuda a la evaluación de resultados pudiendo comprar a un grupo control, 

conformado por 41 estudiantes, que continúa con su forma tradicional de aprender, 

con un grupo experimental, conformado por 35 estudiantes, al que se le aplica las 

herramientas desarrolladas. Para la recolección de datos se utiliza una encuesta para 

medir las competencias digitales de los docentes de la escuela de educación general 

básica “María Teresa Dávila” y un cuestionario de diagnóstico para medir el nivel 

de conocimiento de los estudiantes. Esta investigación arrojó como resultado que 

los estudiantes que utilizaron las herramientas interactivas para su aprendizaje 

mostraron mejores niveles de comprensión del tema que los estudiantes del grupo 

control.  
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ABSTRACT 

Mathematics learning has always been considered as complicated for students. In 

addition, the fact that the great majority of teachers continue to teach this subject in 

a traditional way, making it monotonous and unattractive, which causes low 

performance in this subject. In a digitalized society it is important to use technology 

in all areas of daily life and education cannot be excluded. For this reason, the 

objective of this research is the development of interactive tools, using digital 

resources for learning fractions in general education. The approach applied is 

quantitative since instruments are used whose data obtained are quantifiable to 

prove the idea to be defended. In this case is that interactive tools are an essential 

support in learning fractions. The research design is quasi-experimental, which 

helps in the evaluation of results, being able to compare a control group, made up 

of 41 students, who continue with their traditional way of learning, with an 

experimental group, made up of 35 students, to whom the developed tools are 

applied. For data collection, a survey was used to measure the digital competencies 

of the teachers of "María Teresa Dávila" middle school and a diagnostic 

questionnaire was used to measure the level of knowledge of the students. This 

research showed that the students who used the interactive tools for learning 

showed better levels of understanding of the subject than the students in the control 

group. 
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INTRODUCCIÓN 

 El acelerado avance de la tecnología ha provocado grandes cambios en la 

sociedad actual y la educación no se escapa de ello. El docente de esta nueva era 

tiene la responsabilidad de no solo adaptarse a los cambios que demandan los 

nuevos estudiantes, sino que también tiene la tarea de innovar por medio de 

herramientas digitales que generen en el estudiante la capacidad construir su propio 

aprendizaje.  

 De acuerdo con lo anterior, la presente investigación se enmarca en la línea de 

investigación entornos digitales en la formación humana, pues se basa en el impacto 

que tienen las herramientas digitales interactivas en la forma en la que se aprende. 

 Es por ello, que el proceso educativo, ha vislumbrado nuevos caminos y formas 

de aprender. Al respecto la UNESCO (2013) manifiesta que, al ser un derecho 

fundamental de todas las personas, la educación demanda una actualización de 

prácticas y contenidos para que sean acordes con la nueva sociedad de la 

información. Los docentes se han ido adaptando al uso de la tecnología en el 

ejercicio de su profesión, más aún en la situación actual donde debido al 

confinamiento ocasionado desde 2019 por la pandemia, los docentes de todos los 

niveles educativos se han visto inmersos en un mundo digitalizado donde sus 

métodos de enseñanza también tuvieron que cambiar.  

 De tal manera, el uso de las tecnologías de la información y comunicación (TIC) 

han mostrado un impacto sobre los métodos de enseñanza aprendizaje en todos los 

niveles educativos, ya que con su correcto uso se procura en el estudiante el 

fortalecimiento de competencias que favorezcan su inserción a la sociedad del 

conocimiento. (García et al., 2018) Por lo que los docentes han tenido que modificar 
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sus métodos de enseñanza a fin de procurar el aprendizaje de los estudiantes en el 

contexto de la virtualidad. 

 Es por ello que, la importancia de esta investigación radica en que es necesario 

aplicar herramientas interactivas en el aprendizaje de fracciones y de las 

matemáticas en general, puesto que el uso de los recursos didácticos interactivos 

reanima al estudiante mientras potencian su capacidad intelectual y promueven el 

desarrollo del pensamiento lógico y por tanto en la capacidad de resolver 

problemas. En el área de las Matemáticas es de suma importancia el uso de material 

didáctico en general, pues en una materia que siempre se ha considerado monótona 

y repetitiva y aburrida, es necesario proponer otras formas de interiorizar el 

conocimiento y no mantenerse únicamente en la repetición y memoria como modos 

de aprendizaje.  

 Sobre esto, Navarrete (2017) considera que el material didáctico constituye todo 

aquello que pueda ser utilizado por los docentes para facilitar y conducir de manera 

adecuada el aprendizaje en los estudiantes. Por lo que todo recurso utilizado para 

potenciar el aprendizaje se considera de vital importancia en el proceso y contribuye 

al mejoramiento de este, más aún los recursos digitales e interactivos que al resultar 

llamativos hacen que el estudiante no solo desarrolle las destrezas con criterio de 

desempeño propias del currículo sino también competencias que le ayudaran a lo 

largo de su vida. 

 De acuerdo con lo anterior, La Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI), 

manifiesta en su Artículo 2, literal H que: 

Se considera al interaprendizaje y multiaprendizaje como instrumentos para 

potenciar las capacidades humanas por medio de la cultura, el deporte, el 
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acceso a la información y sus tecnologías, la comunicación y el conocimiento, 

para alcanzar niveles de desarrollo personal y colectivo. (LOEI, 2015, p.9) 

Asimismo, revela en el literal S, la congruencia en: 

La flexibilidad que le permita adecuarse a las diversidades y realidades 

locales y globales, preservando la identidad nacional y la diversidad cultural, 

para asumirlas e integrarlas en el concierto educativo nacional, tanto en sus 

conceptos como en sus contenidos, base científica - tecnológica y modelos de 

gestión. (LOEI, 2015, p.9) 

 Sobre esto, La Secretaría Nacional de Planificación y Desarrollo, en su Plan 

Nacional de Desarrollo 2017-2021 “Toda una Vida”, considera que: 

Es necesario replantear la forma en que se entiende a la calidad educativa, 

tomando en cuenta que no debería limitarse a evaluaciones estandarizadas 

sino por el contrario, pensar en aprendizaje en sentido amplio y crítico, no en 

la transmisión de conocimientos, sino en el desarrollo de capacidades para 

generar conocimiento, en la promoción del perfeccionamiento de destrezas y 

talentos y en fomentar el desarrollo personal y la felicidad de cada individuo. 

(Plan Nacional de Desarrollo, 2017, p.55) 

 Lo anterior, permite dar soporte legal al proceso de incluir las herramientas 

interactivas en el aprendizaje de fracciones y de las matemáticas en general para 

fomentar en los estudiantes el desarrollo de sus destrezas, capacidades y 

competencias, mientras se promueve su desarrollo personal y colectivo.  

 Estudios previos sobre el uso de herramientas digitales e interactivas en el 

aprendizaje, muestran que su utilización constante favorece un aprendizaje 

significativo. 
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 En tal sentido, el contexto mundial se han realizado estudios similares como el 

elaborado por García Martín y García Martín en 2021, titulado Uso de herramientas 

digitales para la docencia en España durante la pandemia por COVID-19, el cual 

concluye que en el contexto educativo las mejoras en la enseñanza se relacionan 

con el uso de las tecnologías, por lo que los docentes han tenido que desarrollar 

competencias digitales que les permitan incluir estas herramientas en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje  

 De igual manera, en el contexto latinoamericano, el estudio realizado por Estrada 

en 2014, titulado “Blended-learning afectivo y las herramientas interactivas: una 

revisión sistemática de la literatura” arroja que el diseño y desarrollo de programas 

educativos que involucren tecnología e implementen estrategias de Blended-

learning permite incorporar prácticas pedagógicas novedosas y herramientas 

tecnológicas con el fin de favorecer el aprendizaje significativo, la motivación e 

incluso la actitud positiva, lo cual mejora el rendimiento académico de los 

estudiantes y promueve la continuidad educativa.  

 Por su parte, Aguiar et al., en 2014 en su estudio sobre los medios digitales en el 

aprendizaje, concluyen que el uso de las TIC en el aula de clase desencadena 

transformaciones, en primera instancia en el docente que ya no se posiciona como 

única fuente del saber pues incluso los estudiantes pueden producir su propio 

material. 

 Mientras tanto, en el contexto ecuatoriano, se han realizado estudios similares 

como es el caso de Chancusig et al., (2017) cuyo estudio se basa en la utilización 

de recursos didácticos interactivos a través de las TIC en el proceso de enseñanza 

aprendizaje en el área de matemáticas, el cual concluye que el uso de recursos 
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didácticos interactivos promueve el desarrollo del pensamiento y potencian la 

capacidad intelectual, por lo que los docentes necesitan utilizar estrategias 

innovadoras para lograr que los estudiantes construyan su propio conocimiento de 

manera innovadora. 

 En el contexto de la pandemia ocasionada por el COVID-19, la educación virtual 

se enfatizó, pues en todos los niveles educativos las aulas de clases fueron 

reemplazadas de manera instantánea por las aulas virtuales. La comunicación 

alumno maestro se vio, en muchos casos, interrumpida por la falta de recursos 

tecnológicos y acceso a internet. Esto provocó una adaptación de toda la sociedad, 

independientemente del nivel económico de cada persona, pues el uso de la 

tecnología se volvió indispensable, incluso para quienes no sentían la necesidad de 

usarla. 

 En este sentido, con la migración hacia lo tecnológico en las aulas de clase, se 

hizo notorio que los estudiantes se muestran motivados a aprender con el uso de 

herramientas interactivas que permitan que ellos se involucren en el proceso del 

aprendizaje.  

 Sin embargo, la enseñanza y aprendizaje de las Matemáticas ha sido siempre un 

tema fundamental en la educación por las dificultades que se presentan en el aula. 

En el Ecuador, únicamente el 29% de estudiantes a los 15 años alcanza el nivel 

mínimo de competencia en el área de Matemática (Instituto Nacional de Evaluación 

Educativa, 2018). Esta problemática preocupa a toda la comunidad educativa, ya 

que, si un estudiante tiene dificultades al comprender las nociones básicas de 

matemática, tendrá problemas en esta área a lo largo de su vida estudiantil. 



6 

 Al respecto, Santaolalla (2009) considera que el bajo rendimiento escolar en el 

área de las matemáticas por parte de los estudiantes, no se debe simplemente al 

carácter abstracto de las matemáticas, sino a las prácticas de enseñanza que se han 

empleado. Tradicionalmente el estilo de enseñanza utilizado es formal y 

estructurado mientras se debe promover un estilo activo y pragmático. 

 En tal sentido, varios autores manifiestan que el uso recursos didácticos 

interactivos son más que una alternativa, son una necesidad a la hora de planificar, 

elaborar y crear actividades de aprendizaje en el área de las matemáticas, pues los 

estudiantes se mantienen en la concepción de esta área como aburrida, repetitiva, 

monótona y difícil. Las herramientas didácticas interactivas muestran una forma de 

aprendizaje visualmente llamativa, entretenida, divertida y didáctica, mientras hace 

posible un aprendizaje significativo. (Navarrete, 2017; García et al., 2018; Quijía, 

2019; Vaillant et al., 2020) 

 Es por ello que, este estudio está dirigido a la utilización de herramientas 

interactivas para aprendizaje de las matemáticas, en particular al estudio de las 

fracciones en estudiantes de educación básica media de la escuela de educación 

básica María Teresa Dávila de Rosanía en Carapungo, ciudad de Quito.  
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Planteamiento del problema 
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Gráfico N° 1. Árbol de problema. Relación causa-efecto 

Elaborado por: Cano, G (2022) 

Análisis crítico 

 El problema de investigación se encauza en el uso incorrecto de herramientas 

interactivas que faciliten la comprensión de las fracciones en los estudiantes de 

sexto año de educación básica de la escuela “María Teresa Dávila de Rosanía” en 

la parroquia rural de Calderón, ciudad de Quito.  

Para lo cual se aprecian los siguientes aspectos: 

 A pesar de la evolución digital, los docentes siguen usando los métodos 

tradicionales y obsoletos de enseñanza, lo que ocasiona que los estudiantes no 

puedan alcanzar las destrezas con criterio de desempeño, pues no les resulta 

llamativa la manera de ver las fracciones. Muchas veces, la falta de aplicación de 

herramientas interactivas en la enseñanza es el desconocimiento de ellas por parte 

de los docentes, lo que provoca que los estudiantes no tengan acceso a estas 

herramientas. Es responsabilidad de los docentes capacitarse constantemente y 
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buscar nuevas herramientas que permitan o faciliten el aprendizaje de los 

estudiantes. 

 De la misma forma, se puede expresar que, en muchas instituciones educativas 

fiscales no se cuenta con equipos tecnológicos para aprovechar las ventajas que hoy 

en día ofrecen las herramientas tecnológicas en el ámbito educativo, esto deja como 

resultado que los estudiantes, principalmente aquellos que no tienen los recursos 

económicos suficientes para tener los equipos en sus casas, no adquieran 

competencias digitales básicas que le permitan desenvolverse en un mundo 

digitalizado. 

Idea a defender 

 Las herramientas interactivas son un apoyo importante en el aprendizaje de 

fracciones en educación general básica media.  

Destinatarios del Proyecto  

 Las herramientas serán utilizadas por los estudiantes de sexto año de educación 

general básica de la escuela “María Teresa Dávila de Rosanía”, en Carapungo, 

ciudad de Quito. 

Al ser una zona rural muchos de los estudiantes no cuentan con los recursos 

tecnológicos necesarios, por lo que se propone utilizar las herramientas digitales en 

la sala de audiovisuales de la institución, con la finalidad de que todos los 

estudiantes puedan utilizar estas herramientas en la escuela.  

Objetivos 

Objetivo General 

 Desarrollar herramientas interactivas, utilizando recursos digitales para el 

aprendizaje de fracciones en educación general básica media. 
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Objetivos específicos  

 Fundamentar las bases teóricas de las herramientas interactivas para el 

aprendizaje. 

 Diagnosticar el conocimiento que tienen los estudiantes de 6to EGB con 

relación a las fracciones. 

 Identificar las competencias digitales en los docentes. 

 Comparar los resultados obtenidos de las evaluaciones sobre Fracciones, 

realizadas al grupo control y al grupo experimental seleccionados. 
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CAPÍTULO I 

MARCO TEÓRICO 

Antecedentes 

 La enseñanza y el aprendizaje de las Matemáticas ha sido siempre un tema 

relevante en la educación, todo se debe a las dificultades que se presentan en el aula. 

Al respecto, el Instituto Nacional de Evaluación Educativa (INEVAL, 2018), 

manifiesta que, en el Ecuador, únicamente el 29% de los estudiantes a los 15 años 

alcanza el nivel mínimo de competencia en el área de Matemática. Es por ello por 

lo que, cada día los docentes han buscado nuevas maneras de lograr que sus 

estudiantes se muestren motivados a aprender esta asignatura, que muchas veces se 

percibe como difícil y aburrida. 

 Para el desarrollo de esta propuesta se han tomado como base varios trabajos 

previos que han hecho posible un análisis profundo de las implicaciones y posibles 

resultados de la aplicación de estas herramientas.   

 Por su parte, Quijía (2019) de la Universidad Israel de Quito presenta una 

investigación titulada “Guía didáctica para el aprendizaje de fracciones para sexto 

año de educación general básica mediante herramientas de autor”, la cual tiene 

como objetivo elaborar una guía didáctica que contribuya al fortalecimiento del 

aprendizaje de las fracciones mediante el empleo de TIC. Para esto Quijía propone 

desarrollar una guía didáctica digital para fortalecer el estudio de números 

fraccionarios, que cuenta con una amplia gama de contenido visual, textual y 
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auditivo elaborado con herramientas tecnológicas y de autor, organizadas en la 

plataforma Moodle. 

 Esta investigación lleva un enfoque metodológico mixto debido a que utiliza 

datos cualitativos y cuantitativos para contrastar los resultados obtenidos y se 

fundamenta en una teoría conductista, constructivista y conectivista conjugadas en 

una triangulación docente, estudiante y el conocimiento. (Quijía, 2019) 

 Como resultado se evidenció que el proyecto genera en los estudiantes 

motivación por aprender, favorece el trabajo grupal y fortalece la destreza lógica 

matemática. La investigación anterior, genera como aporte a la actual investigación, 

todos los fundamentos teóricos necesarios para llevar a cabo la propuesta, además 

de generar información importante sobre la mejor manera en la cual aprenden los 

estudiantes, que es, teniendo acceso a contenido visual, interactivo y llamativo 

durante el proceso de aprendizaje. 

 Por otro lado, Vaillant, Rodríguez y Betancor (2020), presentan su investigación 

“Uso de plataformas y herramientas digitales para la enseñanza de la Matemática” 

que tiene como objetivo identificar y describir el nivel de uso de aplicaciones y 

dispositivos digitales en las clases de Matemática de primer nivel de secundaria en 

Uruguay. El enfoque empleado es cualitativo y cuantitativo pues para su análisis 

utiliza los dos tipos de datos. Como resultado se evidencia la poca utilización de 

herramientas digitales que demuestran los docentes de Matemática y que una de las 

herramientas más comúnmente utilizada es GeoGebra. Con esta investigación se 

confirma que, a pesar de existir innumerables herramientas interactivas disponibles 

para el aprendizaje de las Matemáticas, los docentes no las usan y por tanto los 

estudiantes no mejoran sus aprendizajes.    
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 Por su parte Nivela, Echeverría y Espinosa (2019), en su investigación titulada 

“Herramientas digitales en el trabajo colaborativo” que tiene como objetivo analizar 

las herramientas tecnológicas más utilizadas por los estudiantes, su enfoque es 

mixto pues recolecta datos con base a medición numérica y el análisis estadístico. 

Esta investigación arrojó como resultado que los estudiantes muestran mayor 

interés cuando utilizan herramientas digitales educativas. Es por ello que la 

investigación de Nivela, Echeverría y Espinosa comprueba una vez más la utilidad 

que tienen las herramientas digitales en el aprendizaje. 

Desarrollo teórico 

 El aprendizaje de las Matemáticas ha sido siempre una dificultad, muchos 

estudiantes las consideran complicadas y difíciles de entender, por lo que los 

docentes deben buscar nuevas maneras de enseñar para lograr un mejor aprendizaje 

en los estudiantes. A través de la tecnología se ha revolucionado la vida de las 

personas, pues está presente en todos los campos de la vida cotidiana y por tanto en 

la educación. Las Tecnologías de la información (TIC) están presentes en la 

enseñanza, ya que el uso de herramientas interactivas y recursos digitales se han 

transformado en un imperativo al momento de enseñar, es por ello que, tanto 

docentes como estudiantes necesitan desarrollar ciertas competencias digitales que 

favorezcan el uso estas herramientas. En el caso específico de esta investigación se 

abordarán las herramientas interactivas aplicadas al aprendizaje de las fracciones, 

así como las implicaciones de su uso al momento de aprender. 

Las TIC 

 Las Tecnologías de la información y Comunicaciones (TIC) son un conjunto de 

herramientas informáticas que favorecen la comunicación y la transmisión de 
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información. Las TIC se pueden entender como la unión de las tecnologías de la 

información (TI) que se centran en el registro de contenido y las tecnologías de la 

comunicación (TC) compuestas por la televisión, la radio y la telefonía; juntas han 

hecho posibles: el acceso a la información de manera instantánea y la comunicación 

entre las personas sin importar la distancia.  

 De acuerdo con varios autores (según cita Grande et al., 2016) las TIC poseen 

características importantes tales como: 

 Inmaterialidad refiriéndose a la generación y procesamiento de la 

información en forma digital. 

 Interactividad pues permite al usuario una interacción total. 

 Instantaneidad pues la información se encuentra disponible sin las barreras 

temporales y espaciales. 

 Innovación ya que pretenden siempre la mejora y la superación constante. 

 Digitalización que está estrechamente ligada con la inmaterialidad pues se 

trata de la capacidad de codificar la información para facilitar su 

manipulación y distribución. 

 Interconexión debido a que todas las tecnologías tienen la posibilidad de 

interrelacionarse, aunque se presenten de manera independiente. 

 Diversidad de funciones que tienen pues pueden desde almacenar 

información hasta permitir la interacción entre usuarios.  

 Por todas estas características, las TIC han llegado a transforman la manera en 

la que las personas se comunican, dejando de lado el impedimento de la distancia. 

En la actualidad la información se transfiere rápidamente a cualquier lugar del 

mundo, por lo que su impacto conlleva un gran avance en cuanto en la sociedad 
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pues el uso de las TIC busca mejorar los procesos en todos los campos de la vida 

cotidiana. (Espinoza et al., 2018) 

 Siendo así, las TIC tienen usos en todos los campos siendo la educación uno de 

ellos. Como herramientas de enseñanza – aprendizaje han transformado la manera 

de enseñar y de aprender. Para la UNESCO (2014) las TIC han democratizado la 

educación, dando oportunidades de adquirir conocimientos a todas las personas por 

igual. La importancia de las nuevas tecnologías para el aprendizaje es la generación 

de un aprendizaje colaborativo, innovador, dinámico y que permita la participación 

de los estudiantes haciéndolos protagonista de espacios de aprendizajes flexibles e 

inclusivos. (Diaz et al., 2021) 

 Sobre esto (como lo cita Díaz et al., 2021) las TIC promueven el aprendizaje 

más divertido, permitiendo a los docentes crear metodologías de aprendizaje más 

interactivas, interesantes y menos monótonas a través del uso de herramientas 

interactivas manteniendo a los estudiantes motivados a aprender. 

Sin embargo (como se citó en Colás et al., 2018), la integración de las TIC en la 

educación tiene ciertas dificultades, la más importante es la insuficiente preparación 

de los docentes para introducirlas en su práctica en las aulas, por lo que incluso las 

prácticas didácticas que usan tecnologías digitales no tienen una verdadera 

innovación, ni mejoran con respecto a las prácticas tradicionales de enseñanza. 

Todo esto dificulta una eficaz implementación de las TIC en el sistema educativo. 

 Es por ello que para la implementación de las TIC en el aula de clases es 

necesario un cambio de mentalidad tanto en docentes como en estudiantes, para 

estar abiertos a este cambio y a la evolución que conlleva. Como lo menciona Díaz 

et al. (2021), para llevar a cabo un aprendizaje mediante TIC, es imprescindible 
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tener en cuenta la alfabetización digital tanto de profesores como de alumnos, pues 

esta tiene la finalidad la adquisición de competencias en el uso de la tecnología. 

 Según Colás et al. (2018), la inclusión de las TIC en el sistema educativo genera 

cambios en las varias dimensiones como: en los recursos que se utilizan en el aula, 

en las metodologías didácticas y prácticas docentes, cambios en los aprendizajes, 

en los tipos de actividades en el aula y en la evaluación. 

Herramientas interactivas 

 Las herramientas interactivas pueden considerarse como varios tipos 

herramientas tecnológicas, que permiten la interacción entre el usuario y el sistema 

para realizar alguna actividad específica, para lo cual es necesario el dominio de 

competencias digitales, que permita lograr el aprendizaje significativo.  

 Sobre esto, Vásquez y Vilema (2018) consideran a las herramientas interactivas 

como sistemas informáticos con los cuales un usuario puede interrelacionarse para 

ejecutar una tarea y en el campo educativo las consideran como elementos de apoyo 

para la construcción del conocimiento de los educandos, pues pueden ser adaptadas 

a las necesidades individuales a la vez que facilitan el proceso de enseñanza y 

aprendizaje. Las herramientas interactivas al ser implementadas en la educación 

suponen beneficios tales como: incentivar y fortalecer el aprendizaje, así como 

también reforzar conocimientos y armonizar las horas de clase. Según Anangonó, 

(2018) las herramientas interactivas deben poseer ciertas características: 

 Multimedia: Tiene que ver con la utilización simultánea de diversos medios 

en la transmisión de la información. 

 Accesibilidad: Debe ser accesible a todos, independientemente de sus 

capacidades o discapacidades. Se relaciona estrechamente con la inclusión.  
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 Portabilidad: Se refiere a la capacidad que tiene la herramienta para ser 

ejecutada en los diferentes sistemas operativos sin necesidad de crear una 

nueva. 

 Teniendo todas estas características, las herramientas interactivas se pueden ver 

como un importante recurso pedagógico para mejorar el rendimiento académico de 

los todos los estudiantes, pues poseen contenido en múltiples formatos que son 

llamativos y útiles en el proceso de aprendizaje de los educandos. Esto resulta ser 

un recurso importante si se pretende mejorar estos procesos en el área de 

Matemática que, según el INEVAL (2018), es una de las áreas en las que los 

estudiantes muestran mayor dificultad. 

 En el área de Matemática existe una gran variedad de herramientas tecnológicas 

que pueden facilitar la construcción del conocimiento, para propósitos de esta 

investigación, y siguiendo los análisis de varios autores, se profundizarán algunas 

de las herramientas tecnológicas más utilizadas en el área de matemática y que se 

puedan utilizar en el caso específico del aprendizaje de fracciones. (Pérez, 2014; 

Quispe et al., 2019; Ruiz, 2019; Proaño et al., 2020; Vilches, 2020; Vásquez, 2021) 

 En tal virtud, las herramientas seleccionadas son:  

Wordwall 

 Es una aplicación para crear recursos personalizados interactivos e imprimibles 

con la ayuda de plantillas de actividades lúdicas tales como crucigramas, sopas de 

letras, juegos de persecución, ahorcado, entre otras. Las actividades interactivas 

pueden reproducirse en cualquier dispositivo que tenga navegador web, además la 

mayoría de las plantillas tienen una versión imprimible lo que facilita actividades 

dentro del aula de clase cuando no se cuenta con el recurso tecnológico en ella. 
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Wordwall cuenta con cientos de actividades ya planteadas por otros usuarios sobre 

diferentes temas, que pueden ser editadas para su uso, o simplemente pueden ser 

utilizadas por los estudiantes tal y como fueron elaboradas. Cada actividad 

elaborada puede ser cambiada de formato a otra plantilla, con solo hacer un clic, lo 

cual ahorra tiempo y esfuerzo al proponer actividades de refuerzo con exactamente 

los mismos conceptos, pero en una actividad completamente diferente. (Araújo, 

2021; Ayala, 2021; Viches, 2020) 

Quizizz 

 Es una herramienta que permite crear cuestionarios que son presentados a modo 

de concurso multijugador, su principal funcionalidad es evaluar los aprendizajes. 

Quizizz tiene muchas ventajas como la facilidad de uso, lo que hace que los 

alumnos puedan utilizarla de forma sencilla, se pueden incluir imágenes a las 

preguntas para su mejor comprensión, se puede visualizar la posición en la que se 

encuentran los jugadores haciendo más divertida la competencia, lo más importante 

es que a más de utilizar esta herramienta como método para evaluar aprendizajes a 

través de este cuestionario tipo concurso, se pueden utilizar estas actividades a 

manera de juego individual no calificado con el fin de que los estudiantes refuercen 

conocimientos. Para utilizar esta herramienta no se necesita ninguna suscripción 

por parte del estudiante, ni la instalación de ninguna aplicación específica, 

simplemente se puede correr la herramienta desde cualquier navegador de internet 

y utilizando el código enviado por el docente se puede acceder a ella y utilizarla. 

(Ruiz, 2019; Quispe et al.,2019) 
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Kahoot 

 Al igual que Quizizz, Kahoot es una herramienta que permite crear juegos a 

modo de trivia sobre cualquier tema. Se puede crear un cuestionario en cuestión de 

minutos, ya que se tiene acceso a plantillas prediseñadas, se pueden editar 

cuestionarios existentes o escoger preguntas que ya han sido elaboradas y se 

encuentran en el banco de preguntas, incluso se tiene la posibilidad de insertar 

videos de YouTube en las preguntas; además se tiene acceso a informes de 

rendimiento de los estudiantes, los cuales pueden ser descargados en una hoja de 

cálculo. Sin duda Kahoot tiene un sinnúmero de bondades que son útiles al 

momento de hacer el aprendizaje más interactivo para los estudiantes, lo que lo 

vuelve una herramienta valiosa en clase. Para que los docentes puedan utilizar esta 

herramienta basta con ingresar a la página principal de kahoot.com y acceder a 

videos tutoriales paso a paso, que permiten poder utilizarlo correctamente y 

aprovechar todos sus beneficios. (Suelves et al., 2020; Torres et al., 2021) 

Genially 

 Es una herramienta en línea utilizada en la creación de contenido interactivo, su 

uso en muy sencillo e intuitivo. No se requiere descargar ningún aplicativo, se usa 

a través de internet y cuenta con miles de plantillas predeterminadas y editables que 

hacen que el uso de esta herramienta sea muy sencillo. Permite crear contenido 

interactivo utilizando presentaciones multimedia, animadas y llamativas, 

motivando así a los estudiantes a aprender. (Catalán & Pérez, 2020; Mejía et al., 

2020) 
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Liveworksheets 

 Es una web que permite transformar cualquier ficha u hoja de trabajo tradicional 

en una hoja interactiva y autocorregible. Tiene muchas ventajas ya que se puede 

hacer distintos tipos de actividades como clasificar con arrastrar y soltar, emparejar 

o unir con líneas, selección múltiple e incluso se puede dejar respuestas abiertas; se 

tiene la posibilidad de utilizar una herramienta de lectura para fichas con elementos 

auditivos que los estudiantes escuchan o a su vez que ellos pueden contestar de 

manera oral con el uso del micrófono. Su uso para los docentes es muy sencillo y 

se tiene acceso a un video tutorial donde se explica paso el uso completo de la 

herramienta. (Patiño et al., 2020; Franco & García, 2019) 

Educaplay 

 Es una plataforma web que permite crear actividades educativas tales como 

sopas de letras, crucigramas, cuestionarios, entre otras. Es una de las herramientas 

para gamificación más completas, pues se utiliza para desarrollar actividades y 

recursos multimedia, que resultan llamativos y motivadores para los estudiantes, 

sobre todo cuando se requiere de refuerzo de aprendizajes. Educaplay es una 

herramienta educativa de acceso libre que permite a estudiantes y docentes acceder 

a recursos ya existentes y a su vez crear nuevos de acuerdo con sus necesidades 

particulares, en concordancia con los intereses del grupo. (Vásquez, 2021) 

Competencias digitales 

 Las competencias digitales (CD) pueden definirse como un conjunto de 

habilidades o conocimientos que son necesarios para usar un medio digital o las 

TIC. En el campo educativo (como lo cita Levano et al,.2019) las competencias 

digitales pueden ser entendidas como instrumentos por los cuales se adquieren 
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habilidades que facilitan la transferencia del conocimiento y la generación de la 

innovación y que son el resultado de la llamada alfabetización digital, que por su 

parte es el conjunto de procesos cognitivos que permiten la adquisición de ciertas 

capacidades para el empleo de las TIC y el manejo de la información. (Lévano et 

al., 2019). 

 Así mismo, el INTEF (2017) resume las áreas de competencia digital el docente 

de la siguiente forma: 

 Información y alfabetización informacional: Esta competencia se trata de 

identificar, localizar, organizar y analizar toda la información digital 

disponible para así evaluar su relevancia. 

 Comunicación y colaboración: Con esta competencia el docente tendrá la 

capacidad de comunicar en entornos digitales, compartir recursos, 

interactuar y colaborar con otros a través de herramientas digitales e incluso 

participar en comunidades y redes de aprendizaje. 

 Creación de contenido digital: Con esta competencia el docente sabrá crear 

o editar contenido, realizar producciones artísticas y contenido multimedia 

aplicando reglas de propiedad intelectual y uso de licencias. 

 Seguridad: Esta competencia trata de la seguridad digital y la protección de 

la información personal, datos e identidad digital, así como también el uso 

seguro de la información. 

 Resolución de problemas: Con esta competencia adquirida el docente tendrá 

la capacidad de identificar necesidades para poder tomar las mejores 

decisiones en cuanto a elegir una herramienta o recurso apropiado de 



21 

acuerdo con la necesidad, y a su vez pueda resolver problemas conceptuales 

con medios digitales mientras usa la tecnología de manera creativa. 

 De esta manera las competencias digitales que los docentes deben desarrollar 

facilitarán el uso y creación de recursos digitales, así como también la capacidad de 

localizar, analizar y organizar la información disponible según su relevancia para 

dar solución a su necesidad particular. Para propósitos de esta investigación, se 

centrará el análisis en el fortalecimiento del aprendizaje y conceptualización de las 

fracciones para estudiantes de sexto año de educación general básica media. 

Estudio de las Fracciones 

 El currículo 2016 emitido por el Ministerio de Educación del Ecuador, establece 

los conocimientos básicos obligatorios que deben tener los estudiantes del Sistema 

nacional de Educación en sus diversos niveles. (Mineduc, 2016)  

 Para el propósito de esta investigación se toman únicamente las destrezas del 

área de Matemática para el subnivel medio que comprende quinto, sexto y sétimo 

año EGB; y de manera particular las destrezas que los estudiantes deben dominar o 

al menos alcanzar durante el sexto año de educación general básica. El Cuadro N° 

1 muestra en resumen los objetivos y las destrezas con criterios de desempeño que 

los estudiantes deben alcanzar en sexto año EGB, con relación al tema específico 

de las fracciones. 
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Aprendizaje de las fracciones 

Cuadro N° 1 Objetivos y destrezas con criterios de desempeño - Sexto EGB 

 

Elaborado por: Cano, G (2022) 

Fuente: Currículo 2016 para educación básica media 

 De esta manera, el currículo nacional de educación muestra los contenidos 

específicos que se abordarán con el uso de herramientas tecnológicas. 

 Por lo que, para obtener los conceptos básicos que se incluyen en el desarrollo 

de la propuesta se investigaron varios autores, obteniendo un resumen del contenido 

a tratar en esta propuesta: 

Definición de fracción 

 Una fracción es una expresión que representa la división de una unidad en partes 

iguales.  

Representación de fracciones 

 Una fracción se representa con dos números enteros separados por una línea 

oblicua o una línea horizontal. 

3 7      ;       
3

7
⁄  

 

OBJETIVOS DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPEÑO 

O.M.3.2. 

Participar en 

equipos de trabajo, 

en la solución de 

problemas de la 

vida cotidiana, 

empleando como 

estrategias los 

algoritmos de las 

operaciones con 

números naturales, 

decimales y 

fracciones, la 

tecnología y los 

conceptos de 

proporcionalidad. 

 

M.3.1.33. Leer y escribir fracciones a partir de un objeto, un conjunto de 

objetos fraccionables o una unidad de medida. 

M.3.1.34. Representar fracciones en la semirrecta numérica y gráficamente, 

para expresar y resolver situaciones cotidianas. 

M.3.1.35. Reconocer los números decimales: décimos, centésimos y 

milésimos, como la expresión decimal de fracciones por medio de la 

división.  

M.3.1.36. Transformar números decimales a fracciones con denominador 

10, 100 y 1 000.  

M.3.1.37. Establecer relaciones de orden entre fracciones, utilizando 

material concreto, la semirrecta numérica y simbología matemática (=, <, 

>).  

M.3.1.39. Calcular sumas y restas con fracciones obteniendo el 

denominador común.  

M.3.1.40. Realizar multiplicaciones y divisiones entre fracciones, 

empleando como estrategia la simplificación.  

M.3.1.41. Realizar cálculos combinados de sumas, restas, multiplicaciones 

y divisiones con fracciones.  
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Partes de una fracción 

 Los elementos de una fracción son: Numerador y denominador. 

 Numerador: Es el número que indica las partes que se han tomado de una 

unidad y se escribe sobre la línea de fracción. 

 Denominador: Es el número que indica el número total de partes en que está 

dividida la unidad y se escribe debajo la línea de fracción. 

3 →     𝑛𝑢𝑚𝑒𝑟𝑎𝑑𝑜𝑟

7 → 𝑑𝑒𝑛𝑜𝑚𝑖𝑛𝑎𝑑𝑜𝑟
 

Representación gráfica de fracciones 

 Las unidades pueden ser representadas con distintas figuras, a esta figura se 

divide gráficamente en partes iguales. 

Imagen N° 1 Representación gráfica de fracciones 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 
Referencia: Matemática. Texto del estudiante, Ministerio de Educación (2020) 

Tipos de fracciones  

 Dependiendo del número de partes que se toman de la unidad las facciones tienen 

distintos tipos. 

Fracción propia: Se considera que una fracción es propia si el numerador es 

menor que le denominador. 

3

5
 

𝑑𝑜𝑛𝑑𝑒:        3 < 5                        

  𝑛𝑢𝑚𝑒𝑟𝑎𝑑𝑜𝑟 < 𝑑𝑒𝑛𝑜𝑚𝑖𝑛𝑎𝑑𝑜𝑟 



24 

Fracción impropia: Se considera que una fracción es impropia si el numerador 

es mayor que el denominador. 

12

5
 

𝑑𝑜𝑛𝑑𝑒:        12 > 5                        

      𝑛𝑢𝑚𝑒𝑟𝑎𝑑𝑜𝑟 > 𝑑𝑒𝑛𝑜𝑚𝑖𝑛𝑎𝑑𝑜𝑟 

Fracción unitaria o aparente: Si se toman todas las partes de la unidad. 

5

5
 

Fracción mixta: Se compone de un número entero y una fracción juntos. 

3 
2

7
 

Suma y resta de fracciones homogéneas 

 Las fracciones homogéneas son grupos de fracciones que tienen el mismo 

denominador. 

 Para sumar o restar fracciones homogéneas, se mantiene el mismo denominador 

y se suma o resta los numeradores. 

3

7
+

1

7
+

2

7
=

3 + 1 + 2

7
 

3

7
+

1

7
+

2

7
=

6

7
 

   Todos estos conceptos básicos (Repetto, 2004; Matematica18, 2019; Quijía, 

2019) se tratan a profundidad con el uso de recursos digitales y con actividades 

interactivas, en el desarrollo de esta propuesta.
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CAPÍTULO II 

DISEÑO METODOLÓGICO 

Enfoque de la investigación 

 En la investigación presentada se utiliza el enfoque cuantitativo, pues se centra 

en la recopilación de datos, que serán utilizados para realizar un análisis estadístico 

basado en la medición numérica de los resultados obtenidos. (Cabezas et al., 2018; 

Mata, 2019) Para este propósito como instrumentos se utilizan una encuesta dirigida 

a docentes para evaluar sus competencias y un cuestionario a estudiantes para 

diagnosticar los conocimientos que tienen sobre el tema de fracciones, por lo que 

se utilizan estos datos estandarizados con opciones de respuestas preestablecidas, 

para poder medir o probar la idea a defender planteada. 

 Sobre esto, Hernández et al., (2014) considera que el enfoque cuantitativo es un 

proceso secuencial en la cual cada etapa depende de la anterior, por lo que no se 

pueden saltar pasos, este enfoque utiliza la medición de datos para probar una idea 

planteada previamente teniendo en cuenta la medición numérica y en muchos de 

los casos utiliza métodos estadísticos para establecer patrones y establecer 

conclusiones sobre la hipótesis. 

 Al respecto Cabezas et al., (2019) manifiesta que el método cuantitativo usa la 

recopilación de datos para probar teorías y determinar patrones de comportamiento, 

basándose en la medición numérica.  
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Diseño de la investigación 

 El presente estudio tiene un diseño cuasi experimental, pues es el que se adapta 

a las necesidades del estudio. 

 El diseño experimental tiene el propósito de determinar con una buena 

confiabilidad relaciones causa-efecto a través de un experimento que, según 

Hernández & Mendoza (2018), puede definirse como la realización de una acción 

para posteriormente observar sus consecuencias, de ésta manera en el diseño 

experimental se somete a uno o más grupos, denominados como experimentales, a 

estímulos experimentales y comparándolos con otros grupos, denominados grupos 

de control, que no reciben el estímulo experimental. (Cabezas et al., 2018) 

 La presente investigación encaja en el tipo cuasiexperimental pues en esta 

investigación los grupos (experimental y de control) ya están formados y su 

formación no dependió en ningún nivel del experimento, pues están preestablecidos 

por la institución educativa y por tanto no son exactamente iguales en número, 

aunque comparten características comunes. Siendo así, se toma a los 41 estudiantes 

de sexto año de la jornada matutina como el grupo control y a los 35 estudiantes de 

sexto año jornada vespertina como el grupo experimental en la realización de esta 

investigación. 

Modalidad de investigación 

 Por su parte, en el presente trabajo de investigación la modalidad manejada es 

aplicada. Según Vargas (2009), la investigación aplicada se considera un enlace 

entre la ciencia y la sociedad, pues los conocimientos pasan de lo teórico a ser 

ubicados en el contexto y así resolver situaciones en el ámbito disciplinar. Con la 
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investigación aplicada se favorece a la población a la que se atiende y a la 

institución en general. 

 Sobre esto, Lozada (2014) considera que la investigación aplicada tiene como 

objetivo la generación del conocimiento con una aplicación directa a los problemas 

de la sociedad. 

Población y muestra 

 Para esta investigación se delimita la población objeto, se toma como población 

a los 41 estudiantes de sexto año matutina como el grupo control, a los 35 

estudiantes de sexto año jornada vespertina como grupo experimental y a los 12 

docentes del área de Matemática de educación básica media de la escuela de 

educación básica “María Teresa Dávila de Rosanía”, en Carapungo, ciudad de 

Quito. En los siguientes cuadros se muestran los datos poblacionales, en la Tabla 

N° 1 se muestra la población de estudiantes de sexto año y en la Tabla N° 2 la 

población de docentes del área de Matemática para educación básica media de la 

escuela María Teresa Dávila. 

Tabla N°  1. Población de estudiantes de 6to EGB. U.E. María Teresa Dávila 2021-2022 

           Total de Estudiantes Porcentaje 

41 

35 

53,95% 

46,05% 

76 100% 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Población de estudiantes de la U.E “María Teresa Dávila” 

 

 

Tabla N°  2. Población de docentes de Matemática U.E. María Teresa Dávila 2021-2022 

             Total de Docentes Porcentaje 

12 100% 

12 100% 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Población de docentes de la U.E “María Teresa Dávila” 
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 Se puede considerar a una población como un conjunto de individuos sobre los 

que se llevará a cabo una investigación mientras que una muestra es una porción de 

la población que es seleccionada para representar a todo el conjunto. 

 Según López (2004), la población es el conjunto de personas u objetos de los 

que se requiere conocer algo a través de una investigación, y una muestra es una 

parte representativa del universo o población en la se aplica la investigación. La 

muestra puede ser calculada a través de ciertos métodos de muestreo en los que se 

selecciona un conjunto de elementos que pueden representar la situación global de 

toda la población. 

 Sin embargo, para la presente investigación no fue necesario el cálculo de una 

muestra, dado que la población es pequeña se toma a todo el conjunto de la 

población como muestra. 

Contextualización 

 La Escuela de Educación General Básica “María Teresa Dávila de Rosanía”, 

código AMIE: 17h01572, ubicada en Carapungo, Velasco Ibarra e Isidro Ayora, 

provincia de Pichincha, cantón Quito, parroquia rural Calderón. Tipo de educación: 

Educación regular ordinaria., Nivel educativo que ofrece: Inicial, EGB preparatoria, 

elemental y media. Tipo de Unidad Educativa: Fiscal, Zona: Rural, Régimen 

escolar: Sierra-Amazonía, Educación: Hispana, Modalidad: Presencial, Jornada: 

Matutina y Vespertina, La forma de acceso: Terrestre, Número de Docentes: 57, 

Número de Estudiantes: 1600 

Proceso de recolección de datos 

 En la presente investigación la variable independiente es: Herramientas 

interactivas y la variable dependiente es: El aprendizaje de fracciones. Para poder 
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recolectar datos de las competencias digitales que poseen los docentes del área de 

Matemática de la institución y poder evaluar los conocimientos que poseen los 

estudiantes de sexto año en el tema de fracciones, se presenta la operacionalización 

de variables en el Cuadro N° 2 para la variable independiente y en el Cuadro N° 3 

para la variable dependiente. 
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Operacionalización de la variable independiente 

Cuadro N° 2. Variable independiente: Herramientas interactivas 

CONCEPTUALIZACIÓN DIMENSIÓN INDICADORES ÍTEMS BÁSICOS 
TÉCNICAS E 

INSTRUMENTOS 

Es representada por varios tipos 

herramientas tecnológicas, que 

permiten la interacción entre el 

usuario y el sistema para realizar 

alguna actividad específica, para 

lo cual es necesario el dominio 

de competencias digitales, que 

permita lograr el aprendizaje 

significativo.  

 

Competencias 

digitales  

 

 

 

 

 

Herramientas 

tecnológicas 

 

 

 Tratamiento de los datos 

 Comunicación y 

colaboración. 

 Creación de contenido 

digital. 

 Seguridad 

 Resolución de problemas. 

 

 

 

 Wordwall 

 Quizizz 

 Kahoot 

 Genially 

 Liveworksheets 

 Educaplay 

 

1. ¿Maneja los componentes básicos de las TICS 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje? 

2. ¿Maneja el sistema operativo con sus funciones 

básicas? 

3. ¿Maneja las aplicaciones, las herramientas y 

recursos que ofrece la web? 

4. ¿Participa en comunidades y redes de 

aprendizaje? 

5. ¿Utiliza herramientas de comunicación? 

6. ¿Crea o edita contenido multimedia? 

7. ¿Suministra datos personas en redes no 

seguras? 

8. ¿Elige herramientas o recursos apropiado de 

acuerdo con la necesidad u objetivo? 

9. ¿En sus planificaciones, incorpora la 

herramienta de Quizizz? 

10. ¿En sus planificaciones, incorpora Kahoot? 

11. ¿En sus planificaciones, incorpora la 

herramienta de Liveworksheets? 

12. ¿En sus planificaciones, incorpora la 

herramienta Wordwall? 

13. ¿En sus planificaciones, incorpora la 

herramienta Educaplay? 

14.¿En sus planificaciones, incorpora la 

herramienta Genially? 

 

Técnica 

Encuesta 

Instrumento 

Encuesta tipo test 

 

 

 
  

Elaborado por: Cano, G (2022) 

Fuente: Matriz de operacionalización de la variable independiente. 
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Operacionalización de la variable dependiente 

 

 

Cuadro N° 3. Variable dependiente: Aprendizaje de las fracciones 

CONCEPTUALIZACIÓN DIMENSIÓN INDICADORES ÍTEMS BÁSICO 
TÉCNICAS E 

INSTRUMENTOS 

Aprender fracciones implica el 

desarrollo de destrezas y el 

cumplimiento de los objetivos de 

aprendizaje en cuanto al tema de 

fracciones. 

 

 

 

Destrezas 

 

 

 

 

 

Objetivos 

 

 Reconocimiento de fracciones 

 Elementos de una fracción 

 Lectura y escritura de fracciones 

a través de objetos fraccionables. 

 Tipos de fracciones 

 Relación de secuencia y orden 

de fracciones  

 Simplificación de fracciones 

 Suma y resta de fracciones 

homogéneas 

 Mínimo común múltiplo 

 Suma y resta de fracciones 

heterogéneas  

 

1. Reconocer las fracciones de un listado 

de números. 

2. Identificar el numerador o 

denominador de una fracción 

3. Escribir en letras como se leen las 

fracciones 

4. Transformar un numero decimal a 

fracción 

5. Representar gráficamente fracciones. 

6. Comparar fracciones (<,>o =) 

7. Simplificar fracciones 

8. Sumar y restar fracciones homogéneas  

9. Obtener el mínimo común múltiplo 

10. Sumar y restar fracciones heterogéneas 

 

Ejemplo: 

Técnica 

Encuesta 

Instrumento 

Cuestionario 

 

Elaborado por: Cano, G (2022) 

Fuente: Matriz de operacionalización de la variable dependiente. 
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Instrumentos de recolección de datos 

 Tomando en cuenta las matrices de operacionalización de las variables, para la 

obtención de la información se realiza, una encuesta dirigida a los docentes del área 

de Matemática de la Institución para evaluar las competencias digitales que poseen 

y un cuestionario a los estudiantes de Sexto año EGB para evaluar los 

conocimientos adquiridos sobre las fracciones usando métodos tradicionales. 

 Según Hernández (2020) la recolección de datos es la medición y una condición 

necesaria para obtener el conocimiento científico y los instrumentos de recolección 

de datos están orientados crear las condiciones necesarias para hacer esa medición. 

 La encuesta dirigida a los docentes se muestra en el Anexo 1 y consta de 14 

preguntas con opciones cerradas basadas en la escala de Likert que se utiliza para 

para la medición de actitudes y comportamientos de una persona y según Fabila et 

al, (2020) la escala de Likert es una de las más utilizadas para medir 

comportamiento, principalmente por su facilidad de uso y la posibilidad de que los 

resultados sean transformados de manera sencilla a valores numéricos. En el caso 

de esta encuesta dirigida a los docentes, se utiliza la escala de frecuencia definida 

por Likert con cinco opciones de respuesta. El cuestionario de diagnóstico dirigido 

a los estudiantes de sexto año de básica se muestra en el Anexo 2 y consta de 10 

preguntas. 

  Según Torres (2019), la encuesta constituye un término medio entre la 

observación y la experimentación, ya que con ella se puede hacer un registro de una 

situación que puede ser observada pero no se hace el experimento y por tanto se 

cuestiona a las personas participantes al respecto. A demás define a la encuesta 

como una investigación realizada sobre una muestra utilizando procedimientos 
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estandarizados de interrogación con el fin de obtener mediciones cuantitativas de 

las características de la población. 

Validez del instrumento 

 La validez de un instrumento es la capacidad que tiene el instrumento de 

cuantificar lo que se quiere medir. 

 En este sentido, el instrumento utilizado para medir las competencias digitales 

de los docentes de matemática de educación básica media ha sido validado a juicio 

de experto por la autoridad máxima de la institución educativa, ver Anexo 2. Los 

resultados obtenidos del proceso de validación se observan en el Cuadro N° 4. 

Cuadro N° 4. Validación de Instrumentos 
Validador Especialidad Institución Observaciones 

Validador 1 Autoridad directora U.E “María Teresa 

Dávila” 

Ninguna 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

 Por su parte, el instrumento de evaluación utilizado para medir los 

conocimientos que tienen los estudiantes de sexto año de básica con respecto al 

tema de las fracciones es un cuestionario que pasó por el proceso institucional de 

ser revisado por el coordinador de subnivel medio y aprobado por la Junta 

académica institucional encabezada por la subdirectora de la institución. Ver Anexo 

N° 3 

Confiabilidad del instrumento 

 Para determinar la confiabilidad del instrumento que se utiliza para medir las 

competencias digitales que poseen los docentes del área de Matemática de 

educación general básica media, se aplica la encuesta a un grupo de docentes con 

características similares de otra institución educativa, tomándola como población 
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piloto para a través del cálculo del coeficiente Alfa de Cronbach determinar la 

confiabilidad de este instrumento. 

 Según Oviedo & Campo (2005), el alfa de Cronbach es un coeficiente utilizado 

para medir la confiabilidad o la manera en la que los ítems de un instrumento están 

relacionados entre sí. Este coeficiente toma valores entre 0 y 1 y mientras más se 

acerca al valor de 1, más confiable es el instrumento. Soler & Soler (2012) 

 Para el propósito de esta investigación la encuesta, dirigida a los docentes de 

Matemática para educación general básica media, se sometió a una prueba de 

confiabilidad mediante el cálculo del coeficiente alfa de Cronbach, que se calcula 

con base en la siguiente fórmula:  

𝛼 =
𝑘

(𝑘 − 1)
 (1 −  

∑ 𝜎𝑖
2𝑘

𝑖=1

𝜎𝑥
2

) 

 Donde: 

 k = número de ítems 

 σ𝑖
2= varianza de cada ítem 

 σ𝑥
2 = varianza del cuestionario total 

 El proceso de cálculo en una matriz de Excel se muestra en la Imagen N° 1. 
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Imagen N° 2. Confiabilidad: cálculo del coeficiente alfa de Cronbach 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 
Referencia: Encuesta a docentes 

  

 Los resultados de la confiabilidad del instrumento muestran un coeficiente alfa 

de Cronbach de 0,9, lo que muestra que el instrumento es altamente confiable. En 

este caso se aplica la encuesta al grupo de docentes de la escuela “María Teresa 

Dávila”, con el fin de identificar las competencias digitales que poseen los docentes 

del área de Matemática para educación básica media. 

Resultados del diagnóstico de la situación actual 

 El diagnóstico realizado a los docentes de la escuela “María Teresa Dávila de 

Rosanía” en relación con sus competencias digitales se realiza a través de la 

siguiente encuesta: 
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Encuesta dirigida a los docentes de la U.E. “María Teresa Dávila” 

1.- ¿Maneja los componentes básicos de las TIC en el proceso de enseñanza-

aprendizaje? 

Tabla N° 3. Información y alfabetización 

digital 

Elaborado por: Cano, G. (2022)  

Fuente: Encuesta dirigida a docentes 

 

 

Análisis e interpretación  

 Como se puede apreciar, únicamente el 50% de los docentes encuestados indica 

que muy frecuentemente manejas las TIC en el proceso de enseñanza-aprendizaje, 

mientras que un 17% indica utilizarlas frecuentemente, 17% ocasionalmente y otro 

17% raramente las usa. De esta manera se evidencia que los docentes en su gran 

mayoría utilizan poco o nada las TIC en el proceso de enseñanza-aprendizaje, lo 

que ocasiona clases monótonas y poco llamativas, perdiendo así el interés de los 

estudiantes al momento de aprender. 

 

 

 

 

 

Ítem 1 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Muy 

frecuentemente 

6 50% 

Frecuentemente 2 17% 

Ocasionalmente 2 17% 

Raramente 2 17% 

Nunca 0 0% 

Total 12 100% 

50%

16%

17%

17%
0%

Ítem 1

Muy frecuentemente Frecuentemente

Ocasionalmente Raramente

Nunca

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Gráfico N° 2. Información y alfabetización 

digital 
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2. ¿Maneja el sistema operativo con sus funciones básicas? 

Tabla N° 4. Manejo de funciones básicas del computador. 

Elaborado por: Cano, G. (2022)  

Fuente: Encuesta dirigida a docentes 

 

 

Análisis e interpretación  

 Tal y como se indica en la Tabla N° 4, más del 50% de los docentes encuestados 

indica no manejar las funciones básicas del computador o hacerlo rara vez, mientras 

que únicamente el 16% manifiesta manejarlas con frecuencia. Lo que implica que 

al no manejar con frecuencia funciones básicas del computador, tampoco utilizan 

recursos tecnológicos que podrían ayudar y mejorar sus clases y por tanto los 

aprendizajes de sus estudiantes. 

3. ¿Maneja las aplicaciones, las herramientas y recursos que ofrece la web? 

 Tabla N°  5. Manejo de recursos web. 

Elaborado por: Cano, G. (2022)  

Fuente: Encuesta dirigida a docentes 

 

Ítem 2 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Muy 

frecuentemente 

1 8% 

Frecuentemente 1 8% 

Ocasionalmente 4 33% 

Raramente 3 25% 

Nunca 3 25% 

Total 12 100% 

Ítem 3 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Muy 

frecuentemente 

2 17% 

Frecuentemente 2 17% 

Ocasionalmente 4 33% 

Raramente 4 33% 

Nunca 2 17% 

Total 12 100% 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

8%
8%

34%
25%

25%

ÍTEM 2

Muy frecuentemente Frecuentemente

Ocasionalmente Raramente

Nunca

17%

17%

33%

33%

17%

ÍTEM 3 

Muy frecuentemente Frecuentemente

Ocasionalmente Raramente

Nunca

Gráfico N° 3. Manejo de funciones básicas del 

computador. 

Gráfico N° 4. Manejo de recursos web. 
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Análisis e interpretación  

 Se puede evidenciar que únicamente el 17% de los encuestados indica manejar 

muy frecuentemente los recursos que ofrece la web, mientras que al menos el 50% 

indica utilizar raramente o nunca dichos recursos, lo que ocasiona que no se 

aprovechen los recursos ya disponibles incluso aquellos de fácil manejo. 

4. ¿Participa en comunidades y redes de aprendizaje? 

Tabla N° 6. Participación en redes de aprendizaje. 

Elaborado por: Cano, G. (2022)  

Fuente: Encuesta dirigida a docentes 

 

 

 

 

 

Análisis e interpretación 

 Como se aprecia en la Tabla N° 6, el 42% de los docentes no participa nunca en 

comunidades o redes de aprendizaje y el 25% manifiesta haber participado 

raramente en ellas, mientras que únicamente el 25% de los docentes encuestados 

indica participar con frecuencia en redes de aprendizaje. Con estos resultados se 

puede evidenciar que los docentes no aprovechan los beneficios de las redes de 

aprendizaje lo que ocasiona a su vez, que los estudiantes no salgan del esquema de 

únicamente ser receptores de conocimientos y se vuelvan participantes activos en 

el proceso. 

Ítem 4 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Muy 

frecuentemente 

1 8% 

Frecuentemente 2 17% 

Ocasionalmente 1 8% 

Raramente 3 25% 

Nunca 5 42% 

Total 12 100% 

8%

17%

8%

25%

42%

ÍTEM 4 

Muy frecuentemente Frecuentemente

Ocasionalmente Raramente

Nunca

Gráfico N° 5. Participación en redes de 

aprendizaje. 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 
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5. ¿Utiliza herramientas de comunicación? 

 Tabla N° 7. Comunicación digital. 

Elaborado por: Cano, G. (2022)  

Fuente: Encuesta dirigida a docentes 

 

Análisis e interpretación 

 En el Gráfico N° 6 se puede apreciar que el 67% de los docentes dice utilizar 

con frecuencia herramientas de comunicación digital, mientras que el 25% las usa 

ocasionalmente y un 8% manifiesta utilizar herramientas de comunicación digital 

rara vez. Estos resultados demuestran que en su mayoría los docentes interactúan 

con otras personas a través de herramientas digitales, lo que permitirá de alguna 

manera adaptarse a cualquier herramienta tecnológica para el aprendizaje.  

6. ¿Crea o edita contenido multimedia? 

 Tabla N° 8. Creación de contenido multimedia. 

Elaborado por: Cano, G. (2022)  

Fuente: Encuesta dirigida a docentes 

 

 

Ítem 5 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Muy 

frecuentemente 

4 33% 

Frecuentemente 4 33% 

Ocasionalmente 3 25% 

Raramente 1 8% 

Nunca 0 0% 

Total 12 100% 

Ítem 6 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Muy 

frecuentemente 

0 0% 

Frecuentemente 1 8% 

Ocasionalmente 1 8% 

Raramente 4 33% 

Nunca 6 50% 

Total 12 100% 

0%8%
8%

34%

50%

ÍTEM 6

Muy frecuentemente Frecuentemente

Ocasionalmente Raramente

Nunca

34%

33%

25%

8%0%

ÍTEM 5 

Muy frecuentemente Frecuentemente

Ocasionalmente Raramente

Nunca

Gráfico N° 6. Comunicación digital. 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Gráfico N° 7. Creación de contenido multimedia. 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 
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Análisis e interpretación 

 Se puede apreciar que el 50% de los encuestados nunca crea o edita contenido 

multimedia mientras que el 8% de ellos manifiesta crear o editar contenido 

multimedia ocasionalmente y apenas un 8% de manera frecuente. Esto repercute en 

que las clases de los docentes siguen siendo monótonas y que no proporcionen a los 

estudiantes recursos adecuados según su propia necesidad. 

7. ¿Suministra datos personales en redes no seguras?  

Tabla N°  9. Seguridad de datos personales. 

Elaborado por: Cano, G. (2022)  

Fuente: Encuesta dirigida a docentes 

 

 

Análisis e interpretación  

 Analizando la información obtenida se puede apreciar que todos los docentes 

encuestados manifiestan que nunca entregan datos personales en redes no seguras, 

lo que indica que los docentes saben proteger su información e identidad digital y 

por tanto pueden hacer uso responsable del internet y así acceder a información 

segura. 

 

 

Ítem 7 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Muy 

frecuentemente 

0 0% 

Frecuentemente 0 0% 

Ocasionalmente 0 0% 

Raramente 0 0% 

Nunca 12 100% 

Total 12 100% 

0%

100%

ÍTEM 7

Muy frecuentemente Frecuentemente

Ocasionalmente Raramente

Nunca

Gráfico N° 8. Seguridad de datos personales. 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 
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8. ¿Elige herramientas o recursos digitales apropiados de acuerdo con la 

necesidad u objetivo? 

Tabla N° 10. Elección de herramientas 

digitales de acuerdo con su necesidad. 

Elaborado por: Cano, G. (2022)  

Fuente: Encuesta dirigida a docentes  

 

 

Análisis e interpretación  

 Se puede apreciar que el 33% de los docentes encuestados manifiesta nunca 

escoger herramientas o recursos digitales para sus clases mientras que únicamente 

el 17% las elige dependiendo de las necesidades de su grupo de estudiantes. Lo cual 

demuestra que, a pesar de existir una gran cantidad de recursos útiles disponibles 

en la web, los docentes no los adaptan a los requerimientos de sus estudiantes. 

9. ¿En sus planificaciones, incorpora la herramienta Quizizz? 

 Tabla N° 11. Uso de Quizizz. 

Elaborado por: Cano, G. (2022)  

Fuente: Encuesta dirigida a docentes  

 

 

Ítem 8 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Muy 

frecuentemente 

2 17% 

Frecuentemente 2 17% 

Ocasionalmente 2 17% 

Raramente 2 17% 

Nunca 4 33% 

Total 12 100% 

Ítem 9 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Muy 

frecuentemente 

0 0% 

Frecuentemente 1 8% 

Ocasionalmente 2 17% 

Raramente 3 25% 

Nunca 6 50% 

Total 12 100% 

16%

17%

17%17%

33%

ÍTEM 8 

Muy frecuentemente Frecuentemente

Ocasionalmente Raramente

Nunca

0%

8%

17%

25%

50%

ÍTEM 9

Muy frecuentemente Frecuentemente
Ocasionalmente Raramente
Nunca

Gráfico N° 9. Elección de herramientas 

digitales de acuerdo con su necesidad. 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Gráfico N° 10. Uso de Quizizz. 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 
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Análisis e interpretación 

 El Gráfico N° 10 muestra que el 50% de los docentes nunca incorpora 

actividades desarrolladas en Quizizz en la planificación de sus clases, mientras que 

únicamente el 8% dice utilizar esta herramienta con frecuencia y un 17% de manera 

ocasional, lo cual indica que a pesar de que Quizizz es una herramienta muy 

funcional, ya que sirve para realizar evaluación de aprendizajes a modo de 

concurso, haciendo llamativa la forma de aprender, los docentes no la utilizan para 

motivar le aprendizaje de los estudiantes. 

10. ¿En sus planificaciones, incorpora la herramienta Kahoot? 

 Tabla N° 12. Uso de Kahoot 

Elaborado por: Cano, G. (2022)  

Fuente: Encuesta dirigida a docentes  

 

 

Análisis e interpretación  

 El Gráfico N° 11 muestra que el 50% de los docentes nunca ha utilizado Kahoot 

como herramienta de evaluación en sus planificaciones, el 33% raramente la usa y 

un 17% las usa de manera ocasional, esto provoca que los docentes no aprovechen 

los beneficios de esta herramienta que permite evaluar aprendizajes de manera 

divertida y la retroalimentación en tiempo real dependiendo de los resultados 

obtenidos por los estudiantes. 

Ítem 10 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Muy 

frecuentemente 

0 0% 

Frecuentemente 0 0% 

Ocasionalmente 2 17% 

Raramente 4 33% 

Nunca 6 50% 

Total 12 100% 

0%
17%

33%

50%

ÍTEM 10 

Muy frecuentemente Frecuentemente

Ocasionalmente Raramente

Nunca

Gráfico N° 11. Uso de Kahoot 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 
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11. ¿En sus planificaciones, incorpora la herramienta de Liveworksheets? 

 Tabla N° 13. Uso de Liveworksheets 

Elaborado por: Cano, G. (2022)  

Fuente: Encuesta dirigida a docentes  

 

 

Análisis e interpretación 

 Como se aprecia en el Gráfico N° 12, únicamente el 17% de los docentes utilizan 

frecuentemente la herramienta Liveworksheets en sus planificaciones, mientras que 

el 25% la utilizan ocasionalmente y otro 25% rara vez, pero el 33% de los docentes 

encuestados manifiesta no utilizarla nunca, a pesar de ser una de las herramientas 

más utilizadas al momento de obtener actividades que favorecen el aprendizaje. 

Con ello se puede decir que, aunque la herramienta tiene la facilidad de poder crear 

actividades interactivas e incluso imprimirlas para hacerlas de manera física, los 

docentes no las utilizan de manera regular, ni las incorporan en su planificación. 

Ítem 11 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Muy 

frecuentemente 

0 0% 

Frecuentemente 2 17% 

Ocasionalmente 3 25% 

Raramente 3 25% 

Nunca 4 33% 

Total 12 100% 

0%
17%

25%

25%

33%

ÍTEM 11

Muy frecuentemente Frecuentemente

Ocasionalmente Raramente

Nunca

Gráfico N° 12. Uso de Liveworksheets 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 
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12. ¿En sus planificaciones, incorpora la herramienta Wordwall? 

Tabla N° 14. Uso de Wordwall 

Elaborado por: Cano, G. (2022)  

Fuente: Encuesta dirigida a docentes  

 

Análisis e interpretación 

 El Gráfico N° 13 muestra que el 75% de los docentes encuestados nunca 

incorporan la herramienta Wordwall en su planificación y un 25% dice utilizarla 

raramente, esto demuestra el desconocimiento de los docentes sobre las bondades 

de esta herramienta al momento de crear un gran número de actividades llamativas 

e interactivas de refuerzo para los estudiantes, las cuales incluso pueden ser 

impresas en caso de no contar con servicio de internet para trabajarlas online. 

13. ¿En sus planificaciones, incorpora la herramienta Educaplay? 

 Tabla N° 15. Uso de Educaplay 

Elaborado por: Cano, G. (2022)  

Fuente: Encuesta dirigida a docentes  

 

 

Ítem 12 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Muy 

frecuentemente 

0 0% 

Frecuentemente 0 0% 

Ocasionalmente 0 0% 

Raramente 3 25% 

Nunca 9 75% 

Total 12 100% 

Ítem 13 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Muy 

frecuentemente 

0 0% 

Frecuentemente 0 0% 

Ocasionalmente 1 8% 

Raramente 4 33% 

Nunca 7 58% 

Total 12 100% 

0%0%0%

25%

75%

ÍTEM 12 

Muy frecuentemente Frecuentemente

Ocasionalmente Raramente

Nunca

0%0%8%

34%
58%

ÍTEM 13

Muy frecuentemente Frecuentemente

Ocasionalmente Raramente

Nunca

Gráfico N° 13. Uso de Wordwall 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Gráfico N° 14. Uso de Educaplay 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 
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Análisis e interpretación 

 Tal y como se puede apreciar en el Gráfico N° 14, el 58% de los docentes 

encuestados nunca utiliza Educaplay como herramienta para enriquecer sus clases 

o los aprendizajes de sus estudiantes, el 33% lo utiliza rara vez y únicamente el 8% 

lo utiliza ocasionalmente, lo que demuestra que los docentes desconocen la utilidad 

de la herramienta al momento de crear recursos interactivos de aprendizajes. 

14. ¿En sus planificaciones, incorpora la herramienta Genially? 

 Tabla N° 16. Uso de Genially 

Elaborado por: Cano, G. (2022)  

Fuente: Encuesta dirigida a docentes  

 

 

Análisis e interpretación 

 El Gráfico N° 15, muestra que el 100% de los docentes encuestados no utiliza la 

herramienta Genially que tiene un sinnúmero de beneficios pues permite crear 

contenido interactivo de manera muy sencilla, por lo que se puede decir que este 

recurso no se aprovecha y por tanto las clases siguen siendo monótonas y sin 

contenido visual que motive al estudiante en su aprendizaje. 

Análisis global de la encuesta a docentes 

 En general, la encuesta realizada a los docentes muestra que, a pesar de que los 

docentes no usan las herramientas digitales en la enseñanza de su asignatura, ellos 

Ítem 14 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Muy 

frecuentemente 

0 0% 

Frecuentemente 0 0% 

Ocasionalmente 0 0% 

Raramente 0 0% 

Nunca 12 100% 

Total 12 100% 

100%

ÍTEM 14

Muy frecuentemente Frecuentemente

Ocasionalmente Raramente

Nunca

Gráfico N° 15. Uso de Genially 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 
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83%

17%

86%

14%

correcto incorrecto

Ítem 1
Grupo control

Grupo experimental

tienen la potencialidad de poder utilizarlas si se les muestra cómo hacerlo de manera 

rápida y sencilla. Esto vuelve prioritaria su capacitación continua para garantizar 

que se mantengan actualizados en cuanto al uso de estas herramientas.  

Resultados de la situación actual de los saberes de los estudiantes 

 El diagnóstico realizado a los estudiantes de la escuela “María Teresa Dávila de 

Rosanía” en relación con sus conocimientos sobre fracciones se realiza a través de 

un cuestionario conformado por 10 ítems. Este cuestionario se aplica a manera de 

una evaluación escrita, obteniendo los siguientes resultados: 

Cuestionario de diagnóstico dirigido a los estudiantes de sexto año de 

educación general básica de la U.E. “María Teresa Dávila” 

1. Reconocer fracciones  

Tabla N° 17. Reconocimiento de fracciones 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Cano, G. (2022)  

Fuente: Cuestionario a estudiantes 

 

Análisis e interpretación 

 Tal y como se aprecia en el Gráfico N° 16, en la evaluación escrita de diagnóstico 

tanto el grupo control como el grupo experimental muestran similitudes evidentes, 

ya que el 83% del grupo control y el 86% del grupo experimental contestaron de 

manera correcta esta pregunta, mientras que solo 5 niños del grupo experimental y 

7 del de control contestaron de manera errónea. Esto demuestra que en general los 

Ítem 1 Control Experimental 

  Frecuencia % Frecuencia % 

Correcto 34 83% 30 86% 

Incorrecto 7 17% 5 14% 

  41 100% 35 100% 

Gráfico N° 16. 

Reconocimiento de fracciones 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 
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73%

27%

71%

29%

correcto incorrecto

Ítem 3
Grupo control
Grupo experimental

estudiantes de ambos grupos muestran las mismas características y en su mayoría 

los estudiantes saben identificar fracciones de entre otros números.  

2. Identificar los términos de una fracción 

Tabla N° 18. Términos de una fracción 

Ítem 2 Control Experimental 

  Frecuencia % Frecuencia % 

Correcto 20 49% 17 49% 

Incorrecto 21 51% 18 51% 

  41 100% 35 100% 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Cuestionario a estudiantes 

 

 

 

Análisis e interpretación 

 Tal y como se muestra en el Gráfico N° 17 más del 50% de los estudiantes falló 

en contestar esta pregunta, lo que implica que más de la mitad de los estudiantes no 

identifica los términos de una fracción, adicionalmente una vez más se evidencia 

que los grupos experimental y control son similares entre sí.   

3. Lectura y escritura de fracciones 

Tabla N° 19. Lectura y escritura de fracciones 

 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Cuestionario a estudiantes 

 

  

Análisis e interpretación 

 Como se muestra en el Gráfico N° 18, el 73% de los estudiantes del grupo control 

y el 71% de los estudiantes del grupo experimental contestó de manera correcta esta 

Ítem 3 Control Experimental 

  Frecuencia % Frecuencia % 

Correcto 30 73% 25 71% 

Incorrecto 11 27% 10 29% 

  41 100% 35 100% 

Gráfico N° 17. Términos de 

una fracción 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Gráfico N° 18. Lectura y 

escritura de fracciones 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

49%

51%

49%

51%

correcto incorrecto

Ítem 2
Grupo control

Grupo experimental
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34%

66%

40%

60%

correcto incorrecto

Ítem 4

Grupo control

Grupo experimental

34%

66%

37%

63%

correcto incorrecto

Ítem 5

Grupo control

Grupo experimental

pregunta mientras que el 27% y el 29% respectivamente erró, lo que implica que 

varios estudiantes no saben leer ni escribir fracciones. 

4. Transformación de decimal a fracción 

Tabla N° 20. Transformación decimal a fracción 

 

 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Cuestionario a estudiantes 

 

 

Análisis e interpretación 

 Como se muestra en el Gráfico N° 19, en la evaluación diagnóstica el 66% del 

grupo control y el 60% del grupo experimental fallo en resolver esta pregunta, 

mientras que únicamente alrededor del 30% de la población total sabe transformar 

un número decimal a un número entero. 

5. Simplificación de fracciones 

Tabla N° 21. Simplificación de fracciones 

Ítem 5 Control Experimental 

  Frecuencia % Frecuencia % 

Correcto 14 34% 13 37% 

Incorrecto 27 66% 22 63% 

  41 100% 35 100% 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Cuestionario a estudiantes 

 

 

Análisis e interpretación 

 El Gráfico N° 20 muestra que, el 66% del grupo control y el 63% del grupo 

experimental no lograron simplificar de manera correcta una fracción durante la 

Ítem 4 Control Experimental 

  Frecuencia % Frecuencia % 

Correcto 14 34% 14 40% 

Incorrecto 27 66% 21 60% 

  41 100% 35 100% 

Gráfico N° 19. Transformación 

decimal a fracción 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Gráfico N° 20. Simplificación 

de fracciones 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 
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49%49%
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correcto incorrecto

Ítem 7

Grupo control

Grupo experimental

61%

39%

63%

37%

correcto incorrecto

Ítem 6

Grupo control

Grupo experimental

evaluación diagnóstica, mientras que el 34% y el 37% respectivamente logró 

hacerlo. Esto indica que la gran mayoría de estudiantes no ha alcanzado esta 

destreza. 

6. Representación gráfica de fracciones 

Tabla N° 22. Representación gráfica de fracciones 

item 6 Control Experimental 

  frecuencia % frecuencia % 

correcto 25 61% 22 63% 

incorrecto 16 39% 13 37% 

  41 100% 35 100% 

 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Cuestionario a estudiantes 

 

Análisis e interpretación 

 En el gráfico N° 21 se puede apreciar que casi el 60% de los estudiantes contestó 

de manera correcta a esta pregunta, mientras que un alarmante 40% de ellos 

contestaron de forma incorrecta, lo que implica que los estudiantes tienen dificultad 

al graficar o representar una fracción. 

7. Comparación de fracciones 

Tabla N° 23. Comparación de fracciones 

Ítem 7 Control Experimental 

  Frecuencia % Frecuencia % 

Correcto 21 51% 17 49% 

Incorrecto 20 49% 18 51% 

  41 100% 35 100% 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Cuestionario a estudiantes 

 

Análisis e interpretación 

 Una vez más al analizar los datos obtenidos, se puede apreciar con claridad que, 

durante la evaluación escrita de diagnóstico, aproximadamente el 50% de los 

Gráfico N° 21. Representación 

gráfica de fracciones 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Gráfico N° 22. Comparación 

de fracciones. 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 
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Grupo control
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43%

57%

correcto incorrecto
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Grupo control
Grupo experimental

estudiantes no contestaron correctamente a esta pregunta, lo que indica que los 

estudiantes tuvieron una gran dificultad para hacer la comparación entre un par de 

fracciones.   

 8. Suma y resta de fracciones homogéneas  

Tabla N° 24. Suma y resta de fracciones homogéneas 

 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Cuestionario a estudiantes 

 

Análisis e interpretación 

 Tal y como se muestra en la tabla N°24, únicamente un 39% del grupo control y 

el 34% del grupo experimental contestaron correctamente a esta pregunta, en 

contraste, el 61 y el 66% de los estudiantes no lograron acertar, lo que indica que 

los estudiantes no pueden realizar operaciones con fracciones homogéneas. 

9. Obtener el m.c.m de un grupo de cantidades 

Tabla N° 25. m.c.m 

 

 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Cuestionario a estudiantes 
 

Análisis e interpretación 

 En el Cuadro N°25 se aprecia que en la evaluación escrita el 43 y el 49% de los 

estudiantes encuestados contestó esta pregunta correctamente mientras que entre el 

Ítem 8 Control Experimental 

  Frecuencia % Frecuencia % 

Correcto 16 39% 12 34% 

Incorrecto 25 61% 23 66% 

  41 100% 35 100% 

Ítem 9 Control Experimental 

  Frecuencia % Frecuencia % 

Correcto 20 49% 15 43% 

Incorrecto 21 51% 20 57% 

  41 100% 35 100% 

Gráfico N° 23. Suma y resta de 

fracciones homogéneas 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Gráfico N° 24. m.c.m 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 
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27%

73%

26%

74%

correcto incorrecto

Ítem 10

Grupo control

Grupo experimental

51 y el 57% manera incorrecta. Esto demuestra que la gran mayoría de los 

estudiantes no puede obtener el mínimo común múltiplo de un grupo de cantidades.  

10. Suma y resta de fracciones heterogéneas 

Tabla N° 26. Suma y resta de fracciones heterogéneas 

Ítem 10 Control Experimental 

  Frecuencia % Frecuencia % 

Correcto 11 27% 9 26% 

Incorrecto 30 73% 26 74% 

  41 100% 35 100% 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Cuestionario a estudiantes 
 

 

Análisis e interpretación 

 Como se aprecia en el Gráfico N° 25 durante la evaluación escrita el 27% de los 

estudiantes del grupo control y el 26% del los del grupo experimental, contestaron 

correctamente a esta pregunta, mientras que el 73 y el 74% respectivamente no 

lograron operar fracciones heterogéneas. Esto demuestra que los estudiantes no han 

podido alcanzar las destrezas necesarias en este tema.  

Análisis e interpretación global del diagnóstico a los estudiantes. 

 Una vez realizado el diagnóstico y tabulada la información se puede decir que 

tanto el grupo experimental como el grupo control son similares entre sí, lo cual 

será de gran utilidad al momento de comparar resultados con los obtenidos después 

de utilizar las herramientas interactivas. Adicional a esto se puede apreciar 

claramente que en la mayoría de las preguntas los estudiantes no muestran el nivel 

de conocimientos que deberían tener. El cálculo del promedio de las calificaciones 

de los estudiantes en esta evaluación diagnóstica es de aproximadamente 6 puntos 

para el grupo experimental y 5,88 para el grupo control, lo que demuestra que los 

Gráfico N° 25. Suma y resta de 

fracciones heterogéneas 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 
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estudiantes no alcanzan la calificación mínima de 7 puntos en esta evaluación. Es 

evidente que se requiere hacer un cambio significativo en el proceso de enseñanza 

aprendizaje, pues la situación actual demuestra que no se está logrando cumplir con 

los objetivos de aprendizaje en el tema de fracciones. 

 

 

 

  



53 

 

 

 

 

CAPÍTULO III 

LA PROPUESTA 

Introducción 

 El acelerado avance tecnológico mejora cada día los procesos en todos los 

campos de nuestras vidas, y la educación es uno de los campos en que se tiene un 

sinnúmero de beneficios, pues con la tecnología se tiene acceso a múltiples 

herramientas y recursos novedosos que hacen del aprendizaje algo divertido y 

significativo. Los estudiantes se muestran mucho más abiertos a aprender pues al 

utilizar herramientas digitales e interactivas reciben al nuevo conocimiento a modo 

de juego y por tanto se ven atraídos a él. A pesar de ello muchos docentes siguen 

utilizando metodologías que no involucran al estudiante, sino que lo mantienen en 

un rol de únicamente receptor de conocimiento, en lugar de generar en el estudiante 

un aprendizaje autónomo y significativo. (UNESCO, 2013; García et al., 2018; 

INEVAL, 2019) 

 La tecnología en la educación cumple un rol fundamental al influir en el 

aprendizaje de los estudiantes de hoy en día que utilizan la tecnología en todos los 

campos de su vida cotidiana y están tan adaptados a ella que resulta necesario 

utilizarla en un ámbito tan importante como es su educación. Es por ello que, el rol 

de las TIC en la educación ha llegado a ser tan importante que se ha vuelto 

imprescindible y necesario. (Espinoza et al., 2018) Lo que conlleva a la necesidad 
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que tienen los docentes de mantenerse capacitados y actualizados en cuanto a las 

TIC y su uso en el ámbito educativo. 

 En el campo de las Matemáticas, que siempre se han considerado difíciles y 

aburridas para los estudiantes, es aún más necesario el uso de material llamativo, 

didáctico e interactivo que motive a los estudiantes a aprender esta materia. Por 

estas razones, se presenta la siguiente propuesta orientada a mejorar el aprendizaje 

del tema de fracciones en los estudiantes de sexto año de educación básica, mientras 

que a la vez fortalecen las competencias digitales que poseen los docentes del área 

de Matemática del subnivel medio. 

Propuesta de solución al problema. 

Nombre de la propuesta. 

 Herramientas interactivas en línea para el aprendizaje matemático de las 

fracciones. 

Contextualización  

 Esta propuesta se desarrolla en la institución fiscal de régimen Sierra: Escuela 

de educación básica “María Teresa Dávila de Rosanía” ubicada en Carapungo, 

ciudad de Quito.  Está orientada al área de Matemática y se centra específicamente 

en el tema de fracciones y los conocimientos que deben tener los estudiantes de 

sexto año en este tema. Para este propósito se toma como población a los 76 

estudiantes de sexto año de educación general básica y a los 12 docentes de 

matemática del subnivel medio.  

Definición del tipo de producto  

 Esta propuesta consiste en el desarrollo y aplicación de diferentes herramientas 

digitales interactivas aplicadas al aprendizaje de las fracciones y al análisis 
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comparativo de los resultados obtenidos por los estudiantes tras el uso de los 

recursos digitales elaborados con los resultados obtenidos previo al uso de estas 

herramientas. Además, se desarrolla una guía de uso y aplicación para los docentes 

de cada una de las herramientas utilizadas.  

 Esta propuesta contribuye a la solución del problema inicial planteado en esta 

investigación, pues los docentes cambiarán los métodos tradicionales de enseñanza 

y aplicarán las TIC en sus clases de modo que los estudiantes se vean beneficiados 

con el uso de este tipo de material didáctico digital que ayudará a que puedan 

dominar las destrezas con criterios de desempeño adecuadas para su año de básica 

de manera llamativa haciéndose partícipes de la construcción del conocimiento.  

Objetivos de la propuesta 

Objetivo general 

 Desarrollar recursos digitales en línea con las herramientas interactivas 

seleccionadas. 

Objetivos específicos 

 Seleccionar las herramientas interactivas de acuerdo a lo encontrado en 

investigaciones previas. 

 Realizar la planificación para aplicación de las herramientas seleccionadas. 

 Elaborar una guía de uso y aplicación de las herramientas interactivas 

seleccionadas. 

 Crear evaluaciones con herramientas interactivas. 

 Socializar a los docentes los recursos interactivos desarrollados y su 

aplicación. 
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Elementos que la conforman.  

 Destrezas con criterios de desempeño 

 Plan de clases para aplicar con contenidos matemáticos, utilizando Wordwall, 

Educaplay, Quizizz y Liveworksheets. 

 Guía de usuario sobre las herramientas de Wordwall, Educaplay, Quizizz, 

Kahoot y Liveworksheets. 

Modelo de diseño instruccional 

 El diseño instruccional (DI) se puede definir como el conjunto de procesos 

involucrados en la planificación del aprendizaje desde la valoración de necesidades 

hasta el mantenimiento de los materiales que ayuden al estudiante a alcanzar sus 

objetivos. (Gil, 2004; Belloch, 2017; González, 2017) 

 Según Gil (2004), un modelo de diseño instruccional puede entenderse como la 

estructura de los procesos donde se generan las instrucciones de manera sistemática 

y se fundamenta y planifica dependiendo de una teoría de aprendizaje. Para Benítez 

(2010), el diseño instruccional representa el puente entre las teorías de aprendizaje 

y su aplicación. En este sentido, se presentan en la siguiente tabla se muestran las 

diferentes teorías del aprendizaje sobre las cuales se basan los distintos modelos de 

diseño instruccional.  

Cuadro N° 5. Modelos de diseño instruccional - Teorías del aprendizaje 

Generaciones DI Enfoque Etapas 

Primera 

generación 1960 

Conductista Formulación de objetivos 

Secuenciación de la materia y análisis de tareas 

Evaluación 

Segunda 

generación 1970 

Teoría de sistemas y 

del procesamiento 

de la información 

Análisis de necesidades 

Diseño de la instrucción 

Producción 

Implementación 

Tercera 

generación 1980 

Cognitivista Valoración 

Diseño 

Producción 

Implementación 
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Cuarta generación 

1990 

Constructivista, 

Teoría de Sistemas 

Valoración 

Diseño 

Producción 

Implementación 

Revisión Continua 

Quinta generación 

2000 

Conectivista La instrucción se diseña conforme a la visión de un 

aprendizaje integral, cooperativo y colaborativo. 

Elaborado por: Cano, G (2022) 

Fuente: El diseño instruccional y las tecnologías de la información y la comunicación. Polo, M 

(2001) 

 

 En tal sentido, para el caso de esta investigación y bajo la teoría constructivista, 

el modelo de diseño instruccional que se sigue el modelo ADDIE, denominado así 

por las siglas de sus cinco etapas (Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación, 

Evaluación). El modelo ADDIE se define como un proceso de DI interactivo, en el 

que se realiza una evaluación formativa en cada etapa del proceso a fin de mejorar 

o corregir cualquier error en la etapa previa. (Belloch, 2017) 

 Es por ello que la evaluación constante a cada etapa del proceso será de vital 

importancia en la realización de este proyecto, ya que permitirá hacer mejoras o 

corregir los errores que se vayan presentando durante su ejecución. El modelo 

ADDIE consta de 5 fases: análisis, diseño, desarrollo, implementación y 

evaluación. 

Fase 1. Análisis 

 Los estudiantes requieren recursos llamativos que involucren su participación 

para lograr un aprendizaje significativo. En el área de Matemática se vuelve 

fundamental el uso de herramientas tecnológicas que ayuden a los estudiantes en su 

proceso de aprendizaje. El aprendizaje de las fracciones inicia en el subnivel EGB 

media, principalmente en sexto año, por lo que se propone diseñar actividades con 

herramientas digitales e interactivas que potencien el aprendizaje de las fracciones 

en los niños del sexto año de la escuela “María Teresa Dávila de Rosanía” en 

Carapungo, barrio rural de la ciudad de Quito. 
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Fase 2. Diseño 

 Con este propósito a continuación se muestra un ejemplo de planificación 

microcurricular sobre el tema de suma y resta de fracciones, diseñada con base a 

las destrezas y objetivos planteados en el Currículo Nacional del área de 

Matemática para educación general básica media.  

Cuadro N° 6. Planificación microcurricular 

PLANIFICACIÓN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEÑO  

DATOS INFORMATIVOS  

Institución:  Escuela de Educación Básica “María Teresa Dávila de Rosanía” 

Docente:  Grace Paola Cano  Fecha:  Mayo-2022  

Asignatura:

   

Matemática  Grado:  Sexto año de 

EGB  
Año 

Lectivo:  

2021 - 2022  

Tema:  Suma y resta de fracciones Tiempo:  80 minutos 

Proyecto  7 

PLANIFICACIÓN  

Objetivo de 

la Unidad:  

O.M.3.2. Participar en equipos de trabajo, en la solución de problemas de la vida 

cotidiana, empleando como estrategias los algoritmos de las operaciones con 

fracciones y la tecnología. 

Criterios de 

evaluación: 

  

CE.M.3.5. Plantea problemas numéricos en los que intervienen números 

fraccionarios, asociados a situaciones del entorno; para el planteamiento emplea 

estrategias de cálculo mental, y para su solución, los algoritmos de las 

operaciones y propiedades. Justifica procesos y emplea de forma crítica la 

tecnología, como medio de verificación de resultados. 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE  

Destrezas 

con Criterio 

de 

Desempeño  

Estrategias Metodológicas  Recursos  Evaluación  

Indicadores 

de 

Evaluación  

Técnicas e 

Instrum. de 

Evaluación  

M.3.1.34. 

Represent

ar 

fracciones 

gráficame

nte, para 

expresar y 

resolver 

situacione

s 

cotidianas. 

Experiencia 

Observar los videos: “Aprende las 

fracciones con pizza” 

https://www.youtube.com/watch?v

=c9cTIjBqFTw 

“Todo sobre las fracciones”: 

https://youtu.be/-shj9cJlXuE 

Reflexión 

Reflexionar sobre: 

¿Podemos encontrar fracciones en 

la vida cotidiana? ¿dónde? 

Contextualización 

Observar la presentación de 

Genially “Aprendiendo las 

fracciones”  

Aplicación 

Realizar la actividad en 

Wordwall:https://wordwall.net/es/r

esource/33051802 

 

Computador 

Internet  

Presentación  

Imágenes  

Juego en 

Wordwall 

 

Reconoce 

números 

fraccionarios

. 

Representa 

números 

fraccionarios

. 

Identifica la 

representaci

ón gráfica de 

todo tipo de 

fracciones. 

 

Técnica:  

Evaluación  

  

Instrumento 
Cuestionario

s y juegos 

online.   

Elaborado por: Cano, G (2022) 

https://www.youtube.com/watch?v=c9cTIjBqFTw
https://www.youtube.com/watch?v=c9cTIjBqFTw
https://youtu.be/-shj9cJlXuE
https://wordwall.net/es/resource/33051802
https://wordwall.net/es/resource/33051802
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Fuente: Currículo 2016 para educación básica media 

Fase 3. Desarrollo 

 En esta fase se realiza la guía de uso para crear cuentas para los docentes en cada 

una de las herramientas utilizadas. 

Cuadro N° 7. Desarrollo guía de uso de las herramientas 

 
Ingreso y creación de cuenta 

1. Escribir en el explorador de internet la palabra Wordwall, en la pantalla 

mostrada en la imagen N°3 dar clic en la primera opción cuyo enlace es: 

https://wordwall.net/es 

                   Imagen N° 3 Búsqueda de Wordwall en el explorador 

 
                   Elaborado por: Cano, G. (2022) 

                   Fuente: Explorador de internet 

 

2. Se despliega la pantalla que se muestra en la imagen N° 4 donde deberá dar 

clic en la opción “Registrarse” que se encuentra en la esquina superior derecha 

de la ventana. 

Imagen N° 4 Pantalla principal de Wordwall 

 
                   Elaborado por: Cano, G. (2022) 

https://wordwall.net/es
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                   Fuente: Uso de Wordwall 

3. A continuación se despliega la pantalla mostrada en la imagen N°5 donde se 

deben llenar los datos solicitados, dar clic en el checkbox para aceptar términos 

y condiciones y finalmente dar clic en el botón “Registrarse”. 

Imagen N° 5 Datos de registro 

 
                   Elaborado por: Cano, G. (2022) 

                   Fuente: Uso de Wordwall 

 

4. Una vez completa la fase de registro ya se encuentra todo listo para usar esta 

aplicación. 

 
Ingreso y creación de cuenta 

1. Escribir en el explorador de internet la palabra Educaplay y en la pantalla 

mostrada en la imagen N° 6 dar clic en la primera opción, cuyo enlace es:  

https://es.educaplay.com/ 

Imagen N° 6 Búsqueda de Educaplay en el explorador 

 

https://es.educaplay.com/
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                   Elaborado por: Cano, G. (2022) 

                   Fuente: Uso de Educaplay 

2. Se despliega la pantalla siguiente donde deberá dar clic en la opción “Iniciar 

Sesión” que se encuentra en la esquina superior derecha de la ventana. 

Imagen N° 7 Pantalla principal Educaplay 

 
                   Elaborado por: Cano, G. (2022) 

                   Fuente: Uso de Educaplay 

3. Aparece la siguiente pantalla donde se deberá dar clic en “Regístrate gratis” 

Imagen N° 8 Registro gratuito Educaplay 

  

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso de Educaplay 

4. A continuación se despliega la pantalla de la imagen N° 9 , se deben llenar los 

datos solicitados, dar clic en el checkbox para comprobar el “No soy un robot”.  

Dar click en el checkbox para aceptar términos y condiciones y finalmente 

presionar el botón “Registrarse”. 
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Imagen N° 9 Datos de registro 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso de Educaplay 

6. Se despliega la ventana siguiente en la que se solicita validar la cuenta 

Imagen N° 10 Validación de cuenta Educaplay 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso de Educaplay 

7. Abrir buzon del correo electrónico ingresado y dar click en “Verifica tu correo 

electrónico” 

Imagen N° 11 Buzón de correo para validar cuenta 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Bandeja de correo 
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8. Se Inicia Sesión y se llenan los datos solicitados como se muestra en la imagen 

N° 12, posteriormente dar click en “Entrar”. Una vez terminado este proceso la 

aplicación lista para ser usada. 

Imagen N° 12 Ingreso a Educaplay 

 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso de Educaplay 

 

 
Ingreso y creación de cuenta 

1. Escribir en el explorador de internet la palabra Liveworksheets y dar clic en la 

primera opción, observar la imagen N°13, cuyo enlace es: 

https://es.liveworksheets.com/ 

https://es.liveworksheets.com/
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Imagen N° 13 Búsqueda Liveworksheets en el explorador 

 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Explorador de internet 

 

2. En la imagen N°14 se muestra la pantalla principal de Liveworksheets donde 

deberá dar click en el botón “Acceso a profesores” que se encuentra en la esquina 

superior derecha. Y posteriormente dar click en “Registrarse” 

Imagen N° 14 Pantalla principal Liveworksheets 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso de Liveworksheets 

3. En la pantalla mostrada en la imagen N°15 llenar todos los datos solicitados y 

dar click en el checkbox del “No soy un robot”. Marcar el checkbox de aceptación 

de términos y condiciones y finalmente el botón de “Registrarse”. 
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Imagen N° 15 Datos de registro 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso de Liveworksheets 

4. Se desplegará la ventana mostrada en la imagen N° 16 donde se solicita 

comprobar el e-mail ingresado. 

Imagen N° 16 Comprobación de correo electrónico 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso de Liveworksheets 

7. Abrir el buzón del correo electrónico ingresado y dar clic sobre el enlace 

enviado por Liveworksheets como se muestra en la imagen N° 17. 

Imagen N° 17 Buzón de correo para comprobar cuenta 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso de Liveworksheets 

8. A continuación se direcciona a la página principal de Liveworksheets y la 

aplicación está lista para ser utilizada. 
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Ingreso y creación de cuenta 

1. Escribir en el explorador de internet la palabra Quizizz y dar clic en la primera 

opción, tal y como se muestra en la imagen N° 18, el enlace de la página es: 

https://quizizz.com/ 

Imagen N° 18 Búsqueda de Quizizz en el explorador 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Explorador de internet 

2. Dar clic en el botón “Sing up” que se encuentra en la esquina superior derecha. 

Ver imagen N° 19. 

Imagen N° 19. Pantalla principal de Quizizz 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso de Quizizz 

3.  Se despliega la siguiente pantalla donde se debe ingresar un correo electrónico: 

https://quizizz.com/
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Imagen N° 20 Pantalla de registro Quizizz  

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso de Quizizz 

4. En las siguientes pantallas se debe escoger las opciones para las que se usa la 

aplicación en este caso para su uso en la escuela y como docente. 

Imagen N° 21. Opciones de uso Quizizz 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso de Quizizz 

5. A continuación se solicita llenar todos los datos y dar clic en “Continuar” 

Imagen N° 22. Datos de registro Quizizz 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso de Quizizz 

6. Se despliega la ventana mostrada y todo está listo para usar esta aplicación. 
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Ingreso y creación de cuenta 

1. Escribir en el explorador de internet la palabra Kahoot y dar clic en la segunda 

opción, cuyo enlace es: https://kahoot.com/ 

Imagen N° 23. Búsqueda de Kahoot en el explorador 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Explorador de internet 

2. Presionar el botón “Sing up” que se encuentra en el menú superior derecho.  

Imagen N° 24. Pantalla principal Kahoot 

  
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso de Kahoot 

3. En las siguientes ventanas escoger el modo de uso para a aplicación. 

Imagen N° 25. Opciones de uso Kahoot 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso de Kahoot 

https://kahoot.com/
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4. Se despliega la pantalla en el que se tiene que llenar la información de la nueva 

cuenta y dar clic en el botón “Registrarse”. 

Imagen N° 26. Datos de registro cuenta Kahoot 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso de Kahoot 

5. A continuación se muestra la pantalla donde están los costos de los planes 

pagados, pero deslizando la pantalla hacia abajo se encuentra también la opción 

para una cuenta básica gratuita, se debe dar click en el botón “Continuar de forma 

gratuita”. Y la aplicación está lista para ser utilizada. 

Imagen N° 27. Tipos de cuenta Kahoot 

 

 
 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso de Kahoot 
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Funcionamiento de cada herramienta: 

 
Acceder a actividades previamente elaboradas 

1. Una vez que se ingresa a Wordwall se tiene la posibilidad de buscar acividades 

previamente realizadas a través de la comunidad, presionando la palabra 

“Comunidad” en el menú superior, tal y como se muestra en al imagen N° 28. 

Imagen N° 28. Menú principal Wordwall 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Wordwall 

2. En la comunidad se encuentran un sinnúmero de actividades ya realizadas que 

pueden servir como refuerzo de un tema. Únicamente se tiene que escribir en el 

campo de búsqueda el tema que se requiera y oprimir el botón que tiene la lupa. 

En la pantalla se despliegan todas las actividades relacionadas, donde se podrá 

escoger la actividad adecuada según la necesidad que se tenga. 

Imagen N° 29. Actividades compartidas por la Comunidad 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Wordwall 
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3. Al abrir la actividad escogida, se puede presionar el boton compartir que se 

encuentra en la esquina inferior derecha (ver imagen N° 30) y se despliegan todas 

maneras en las que se puede compartir este recurso. 

Imagen N° 30. Cambiar de plantilla el recurso 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Wordwall 

Se puede compartir el recurso por facebook, twiter, classroom, incrustar el código 

en alguna otra herramienta o página web, compartir por correo electrónico, 

generar un código QR para ingresar a la actividad o simplemente compartir el 

enlace como se muestra en al imagen N° 31.  

Imagen N° 31. Formas de compartir el recurso 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Wordwall 

Crear actividades personalizadas 
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1. En la pantalla principal de Wordwall presionar en el menú superior la opción 

“Crear actividad”, como se muestra en la imagen N°32. 

Imagen N° 32. Pantalla principal de Wordwall 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Wordwall 

2. En imagen N° 33 se muestran las posibles plantillas que se pueden utilizar, de 

ellas se puede escoger la que mejor se adapte a la necesidad que tenga.  

Imagen N° 33. Plantillas de Wordwall 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Wordwall 

3. Una vez escogida la actividad se pone un nombre a la actividad, y se 

seleccionan las preguntas y respuestas. Las opciones de respuesta pueden ser 

texto, ecuaciones o gráficos. Los gráficos pueden ser incrustados directamente 

desde la web o pueden se subidas desde el computador. El proceso para escoger 

las imágenes se muestra en la imagen N° 34. 
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Imagen N° 34 Proceso para subir imágenes desde la web en las actividades 

 

 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Wordwall 

4. Para cargar la imagen desde el computador basta con presionar el botón 

“Cargar” y escoger la imagen que mejor se adapte a la necesidad, ver imagen 

N°35. Y acontinuación presionar el botón “Listo”. 

Imagen N° 35. Cargar imágenes desde el computador 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Wordwall 

Una de las principales ventajas de Wordwall es que con solo un click se puede 

cambiar a otra plantilla sin la necesidad de volver a ingresar las opciones. 
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Cambio de plantilla en Wordwall  

1. En el manú lateral derecho se encuentran las opciones de plantilla a las cuales 

se transformará esta actividad con los mismos elementos ingresados (ver imagen 

N° 36), lo cual es de mucha utilidad para realizar retroalimentación y refuerzo. 

Imagen N° 36 Cambio de plantilla de las actividades 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Wordwall 

Como se observa en la imagen N°37, por ejemplo del juego de globos y trenes se 

puede pasar a Busca la coincidencia o a un juego de concurso. 

Imagen N° 37. Visualización de las actividades en diferentes plantillas 

  
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Wordwall 

El enlace a este recurso realizado como ejemplo es: 

https://wordwall.net/es/resource/33051802 

https://wordwall.net/es/resource/33051802
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Acceder a actividades previamente elaboradas 

1. Una vez que se ingresa a Educaplay se tiene la posibilidad de buscar acividades 

previamente realizadas por otros usuarios, se puede buscar el tema que se 

requiere escribiéndolo en el cuadro de búsqueda que se encuentra en la parte 

superior (Ver imagen N°38). 

Imagen N° 38. Búsqueda de actividades elaboradas por la comunidad 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Educaplay 

2. A continuación se despliega una gran cantidad de recursos como se muestra en 

la imagen N°39, se escoge el que más se adapte a la necesidad. 

Imagen N° 39. Opciones de recursos 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Educaplay 

3. La actividad puede ser compartida con los estudiantes de diferentes 

maneras,como se muestra en la imagen N° 40. Se oprime cada una de las opciones 
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de la parte inferior derecha. El primer botón se utiliza para duplicar y editar la 

actividad. El segundo botón es para compartir la actividad sin ninguna 

modificación a través de un enlace o directamente por Classroom o Teams. 

Imagen N° 40. Compartir actividades con los estudiantes 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Educaplay 

El último botón despliega un menú en el que se puede imprimir la actividad para 

ser realizada de manera escrita en clase o compartir la actividad como reto 

compartiendo con los estudiantes un pin de acceso que deberán ingresar en la 

página https://game.educaplay.com/, mostrándose los resultados obtenidos en 

tiempo real. 

Imagen N° 41. Resultados en tiempo real 

  
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Educaplay 

https://game.educaplay.com/
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Crear actividades personalizadas en Educaplay 

1. Ingresar a la página principal de Educaplay, iniciar sesión y presionar el botón 

amarillo “Crear actividad” que se encuentra en la esquina superior derecha de la 

pantalla, como se muestra en la imagen N° 42. 

Imagen N° 42. Crear actividad en Educaplay 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Educaplay 

2. A continuación se despliegan varias opciones de plantillas para realizar sus 

actividades. Entre ellas se pueden encontrar: crucigramas, sopas de letras, 

actividades para unir con líneas o completar, así como también varias opciones 

tipo juego o concurso como por ejemplo Froggy Jumps. 

Para elaborar una actividad con la plantilla Froggy jumps: 

1. Presionar la opción Froggy Jumps como se muestra en la imagen N° 43. 

Imagen N° 43. Elaborar actividad Froggy Jumps 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Educaplay 
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2. Ingresar la pregunta, y colocar las opciones de respuesta, las cuales pueden ser 

tipo texto o imagen al igual que la pregunta. Para agregar una respuesta gráfica 

se presiona sobre el botón que se encuentra junto al cuadro para ingresar una 

pregunta tipo texto. (Ver imagen N°44) 

Imagen N° 44. Insertar preguntas y respuestas 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Educaplay 

4. A continuación, como se muestra en la imagen N°45, se desplegará la siguiente 

ventana, donde se debe presionar el botón “Nuevo archivo”. Escoger la imagen 

que se requiere y presionar “Abrir” 

Imagen N° 45. Insertar imágenes como preguntas o respuestas 

 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Educaplay 

5. Seguir el proceso para cada una de las preguntas que requiera reforzar en la 

actividad y presionar terminar. 
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Crear actividades con Liveworksheets: 

1. Ingresar a la página principal de Liveworksheets, ver imagen N° 46, con los 

datos de usuario y contraseña, presionar “Crear fichas interactivas” y dar click en 

Empezar. 

Imagen N° 46. Creación de actividades en Liveworksheets 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Liveworksheets 

2.- Se despliega la pantalla donde se deberá subir el archivo PDF de la ficha que 

se desea hacer interactiva. Presionar sobre “Seleccionar archivo”. Posteriormente 

escoger la ficha y dar click en “Abrir” y luego en “Enviar”. (Observar proceso de 

la imagen N°47) 

Imagen N° 47. Proceso para subir ficha base en PDF 

 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Liveworksheets 
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2. Se despliega la ficha lista para ser editada.  

Cada ficha se puede utilizar para diferentes formas de trabajo como: unir con 

líneas, Arrastrar y soltar, Completar, Escoger la respuesta correcta o Seleccionar 

de un listado de opciones dadas. 

Actividad de enlazar con líneas 

1.- Escoger cada elemento que se quiere unir en un cuadro individual. (Ver 

imagen N°48) 

Imagen N° 48. Selección de elementos interactivos 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Liveworksheets 

2.- Para unir con líneas se debe escribir en el cuadro de cada opción la palabra 

join: acompañada de un número que identifique dicha opción. Para poder enlazar 

con la opción correcta se debe escribir join: con el número de la opción que es la 

correcta. (Ver imagen N°49) 

Imagen N° 49. Comandos para unir con líneas 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Liveworksheets 
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4. Una vez terminado se puede previsualizar la actividad, ver imagen N°50, 

presionando el ícono de visualización que se encuentra segundo en el menú de 

edición de la esquina superior izquierda, para comprobar que todo esté tal y como 

se desea, en cuyo caso se presiona el botón guardar que se encuentra tercero en 

este menú, y de lo contrario se puede seguir editando, presionando el ícono de 

editar que se encuentra primero. 

Imagen N° 50. Menú para editar, guardar o descartar la actividad realizada 

 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Liveworksheets 

5. Una vez que se presiona guardar se tienen dos opciones, se puede mantener 

para uso privado o se puede publicar para que otros usuarios puedan utilizar el 

recurso creado, en ambos casos se pide llenar algunos datos de descripción de la 

ficha y al finalizar se debe presionar el botón “Guardar”. 

Imagen N° 51. Guardar o compartir actividades 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Liveworksheets 
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6.- Al presionar “Abrir ficha” se tiene acceso a un amplio menú de opciones para 

compartir el recurso (ver imagen N° 52), ya que se puede utilizar directamente a 

través de un enlace que puede ser compartido por correo electrónico o WhatsApp, 

así como también se puede asignar directamente por Classroom o por Teams, se 

puede agregar a un sitio web o blog, e incluso se puede descargar el archivo PDF, 

si se requiere que la actividad sea realizada de manera escrita 

Imagen N° 52. Opciones para trabajar con la ficha realizada. 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Liveworksheets 

7.- La ficha se mantiene guardada en la opción “Mis fichas”. 

El enlace de este recurso realizado como ejemplo es:  

https://es.liveworksheets.com/jj3098708mg 

Actividad de escuchar y escoger opción correcta 

1.- Se realiza el mismo procedimiento de ingreso y carga de la ficha que se 

requiere hacer interactiva. 

2.- Editar la ficha presionando el ícono de edición ubicado en la esquina superior 

izquierda. (Ver imagen N° 53) 

https://es.liveworksheets.com/jj3098708mg
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Imagen N° 53. Editar ficha de Liveworksheets 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Liveworksheets 

3.- Escoger en un cuadro cada imagen en la que se desea que el estudiante 

presione para escuchar el audio y escribir la palabra listen: seguida de las 

palabras que se desea que se escuchen 

Imagen N° 54. Comandos para reproducir un audio 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Liveworksheets 

4.- Como se muestra en la imagen N° 55, una vez terminado y al intentar ir a otro 

cuadro para insertar la opción, se despliega un cuadro de opciones del sintetizador 

de voz en el que se escoge el idioma que puede ser predeterminado para toda la 

ficha. 
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Imagen N° 55. Selección de Idioma para el audio 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Liveworksheets 

5.- Repetir el proceso para cada imagen 

6.- A continuación marcar en un cuadro cada una de las opciones de respuesta y 

escribir dentro de ellas la palabra select:yes para la respuesta correcta o select:no 

para la o las respuestas incorrectas, como se observa en la imagen N° 56. 

Imagen N° 56. Opción de selección 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Liveworksheets 

7.- Una vez terminadas todas las opciones, se puede previsualizar la ficha a fin 

de revisar posibles errores (ver imagen N° 57), en cuyo caso se puede seguir 

editando la ficha o guardarla si todo está tal y como se desea. 
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Imagen N° 57. Previsualización de la ficha elaborada. 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Liveworksheets 

8.- Al igual que con el ejemplo anterior, al momento de guardar se puede escoger 

entre publicar el recurso para que pueda ser utilizado por otros usuarios o 

mantener para uso privado, en todo caso de deberá llenar la información 

solicitada y guardarla, observar la imagen N° 58. 

Imagen N° 58. Ingreso de información para guardar la ficha elaborada. 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso Liveworksheets 

9.- La ficha queda disponible en “Mis fichas” y tal como se menciona en el 

ejemplo anterior puede ser usada o compartida de muchas maneras, sea a través 

de un enlace o asignar directamente como actividad para Classroom o Teams. 

El enlace de este recurso realizado como ejemplo es: 

https://es.liveworksheets.com/jk3098782fl 

https://es.liveworksheets.com/jk3098782fl
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1. Para empezar a utilizar genially se debe ingresar al explorador de Google, 

como se observa en la imagen N° 59, escribir la palabra genially y acceder al 

primer enlace que se muestra en pantalla. 

Imagen N° 59. Búsqueda de Genially en el explorador 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Explorador de internet 

2. Iniciar sesión y empezar a desarrollar las presentaciones. Como se observa en 

la imagen N° 60 se pueden utilizar un sinnúmero de plantillas ya prederminadas, 

crear presentaciones interactivas desde cero o incluso subir presentaciones de 

PowerPoint. 

Imagen N° 60. Plantillas predeterminadas de Genially 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso de Genially 



87 

3. Su uso es muy sencillo pues cuenta con mucho beneficios, su diseño es muy 

intuitivo y se cuenta con un sinfín de gráficos, íconos, y elementos interactivos y 

su uso es muy similar al uso de Power Point. 

Imagen N° 61. Edición de Genially 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Uso de Genially 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Herramientas interactivas 

Fase 4: Implementación 

 Una vez desarrollada la presentación para mostrar un ejemplo de uso de las 

herramientas interactivas, se socializa con los docentes del área de Matemática de 

educación general básica media de la escuela “María Teresa Dávila de Rosanía”, 

con el fin de conocer su opinión sobre la utilidad de estos recursos y poder aplicarla 

a los estudiantes. Esta actividad realizada se muestra a través de las siguientes 

evidencias fotográficas mostradas en la imagen N° 62. 
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Imagen N° 62. Socialización con docentes subnivel medio 
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Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Socialización Zoom a los docentes  
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 Una vez socializadas a los docentes las herramientas interactivas diseñadas se 

procede a utilizarlas con los estudiantes en clase. Esta actividad realizada se muestra 

a través de la siguiente evidencia fotográfica mostrada en la imagen N° 63. 

Imagen N° 63 Aplicación con estudiantes grupo experimental 
 

 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Clase práctica con estudiantes 
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Fase 5: Evaluación 

 Una vez realizada la socialización de las herramientas interactivas desarrolladas 

a los docentes de la escuela de EGB “María Teresa Dávila”, se aplica una encuesta 

de satisfacción con el fin de evaluar la utilidad de estas herramientas, su nivel de 

complejidad, así como también tomar en cuenta sugerencias que se puedan 

presentar. La encuesta de satisfacción se valida a través de la autoridad máxima de 

la institución (Ver Anexos 4 y 5). La encuesta fue realizada a través de Google 

Forms a los docentes del área de Matemática.   

Encuesta de satisfacción aplicada a docentes 

Imagen N° 64. Encuesta de satisfacción aplicada a docentes 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Encuesta a docentes GoogleForms 

 

Los datos obtenidos de esta encuesta y su análisis se muestran a continuación: 
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Encuesta de satisfacción dirigida a docentes del área de Matemática de 

educación básica media. 

1. ¿Le parecen útiles las herramientas utilizadas? 

Imagen N° 65. Pregunta 1 encuesta de satisfacción docente 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Encuesta a docentes Google Forms 

Análisis e interpretación 

 Como se puede apreciar, el 100% de los docentes encuestados está totalmente 

de acuerdo con que las herramientas utilizadas resultan útiles y llamativas, lo que 

implica que los docentes se muestran motivados a utilizarlas. 

2. ¿Cree usted que podría utilizar esta herramienta para su ejercicio docente? 

Imagen N° 66. Pregunta 2 encuesta de satisfacción docentes 

  
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Encuesta a docentes GoogleForms 
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Análisis e interpretación 

 Se puede apreciar que el 100% de los docentes encuestados creen poder utilizar 

las herramientas utilizadas y las diseñadas en sus clases, lo que demuestra que los 

docentes están dispuestos a utilizar con más frecuencia este tipo de recursos. 

3. ¿Le parece útil la herramienta Educaplay? 

Imagen N° 67. Pregunta 3 encuesta de satisfacción docentes 

  
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Encuesta a docentes GoogleForms 

Análisis e interpretación 

 Como se puede apreciar, el 83,3% de los encuestados están totalmente de 

acuerdo y el 16,7% está de acuerdo en que la herramienta Educaplay es útil, lo que 

demuestra que esta les pareció interesante y fácil de usar. 

4. ¿Le parece útil elaborar juegos en Wordwall? 

Imagen N° 68. Pregunta 4 encuesta de satisfacción docentes 

  
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Encuesta a docentes GoogleForms 
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Análisis e interpretación 

 Como se puede apreciar, el 83,3% de los docentes encuestados manifiestan estar 

totalmente de acuerdo y el 16,7% están de acuerdo con que Wordwall es una 

herramienta muy útil para la elaboración de actividades a modo de juegos, lo que 

indica que los docentes muestran su entusiasmo para desarrollar este tipo de juegos 

para mejorar sus clases. 

5. ¿Considera usted que Liveworksheets es de utilidad? 

Imagen N° 69. Pregunta 5 encuesta de satisfacción docentes 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Encuesta a docentes GoogleForms 

Análisis e interpretación 

 Como se puede apreciar, el 91,7% de los docentes encuestados manifiesta 

encontrarse totalmente de acuerdo y el 8,3% de acuerdo en la utilidad que tiene 

Liveworksheets en el desarrollo de actividades interactivas muy sencillas que 

pueden ser elaboradas a partir de una evaluación física. Esto demuestra que los 

docentes están dispuestos a aprender a desarrollar sus propias actividades de 

acuerdo a las necesidades de su grupo.   
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6. ¿Le pareció interesante la manera de presentar las actividades? 

Imagen N° 70. Pregunta 6 encuesta de satisfacción docentes 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Encuesta a docentes GoogleForms 

Análisis e interpretación 

 Se puede apreciar que el 91,7% de los docentes encuestados se muestran 

totalmente de acuerdo y el 8,3% de acuerdo en que la manera en que presentaron 

las herramientas interactivas desarrolladas resultó llamativa e interesante, esto 

demuestra que los docentes podrían planificar sus clases utilizando recursos 

tecnológicos. 

7. ¿Cree que si sus estudiantes utilizan este tipo de recursos estarían más 

motivados a aprender Matemática? 

Imagen N° 71. Pregunta 7 encuesta de satisfacción docentes 

  
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Encuesta a docentes GoogleForms 
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Análisis e interpretación 

 Como se puede apreciar, el 100% de los docentes está totalmente de acuerdo con 

que los estudiantes se mostrarían más motivados a estudiar las Matemáticas si estas 

se presentan en un formato más llamativo, con apoyos visuales y actividades 

lúdicas.  

Análisis global de los resultados obtenidos  

 Los resultados generales de esta encuesta muestran que los docentes se 

encuentran motivados desarrollar clases que incluyan este tipo de recursos que 

resultaron muy llamativos, y divertidos para los estudiantes. 

Aplicación con los estudiantes 

 Una vez que los recursos desarrollados fueron socializados con los docentes del 

área de Matemática, se implementaron las clases prácticas con los estudiantes del 

grupo experimental, los cuales se muestran bastante motivados a utilizar este tipo 

de recursos. Para evaluar los resultados obtenidos se aplica una encuesta de 

satisfacción dirigida a los estudiantes, que al igual que la encuesta de satisfacción 

dirigida a los docentes, es validada por la autoridad máxima de la institución (ver 

Anexo N° 6 y Anexo N° 7). Para evaluar los resultados obtenidos después de haber 

utilizado los recursos interactivos se aplica una evaluación al grupo experimental, 

muy similar a la evaluación diagnóstica, a través de la herramienta Quizizz, y otra 

evaluación escrita al grupo control para verificar los resultados finales del estudio. 

Esta evaluación tiene el mismo formato de la evaluación diagnóstica que fue 

validada al inicio de la investigación (ver Anexo N° 3). 
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Encuesta de satisfacción aplicada a los 35 estudiantes del grupo experimental 

Imagen N° 72. Encuesta de satisfacción estudiantes 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Encuesta a estudiantes GoogleForms 

1. ¿Le parecen útiles las herramientas utilizadas? 

Imagen N° 73. Pregunta 1 encuesta de satisfacción estudiantes. 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Encuesta a estudiantes GoogleForms 

Análisis e interpretación 

 Como se puede apreciar el 77,1% de los estudiantes encuestados están 

totalmente de acuerdo e el 22,9% de acuerdo, con que las herramientas utilizadas 

durante la clase fueron de utilidad, lo que indica que los estudiantes aprecian el uso 

de herramientas tecnológicas y de hecho su uso los hace más participativos durante 

las clases. 
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2. ¿Te gustó esta manera de aprender fracciones? 

Imagen N° 74. Pregunta 2 encuesta de satisfacción estudiantes 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Encuesta a estudiantes GoogleForms 

Análisis e interpretación 

 El 77,1% de los estudiantes está totalmente de acuerdo y el 22,9% de acuerdo 

con el hecho de que las herramientas interactivas utilizadas fueron de su agrado y 

les parecieron interesantes para poder aprender de esta manera el tema de las 

fracciones. 

3. ¿Crees que es más sencillo aprender si tienes apoyos visuales? 

Imagen N° 75. Pregunta 3 encuesta de satisfacción estudiantes 

  
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Encuesta a estudiantes GoogleForms 
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Análisis e interpretación 

 En este caso el 60% de los estudiantes encuestados manifiestan estar totalmente 

de acuerdo con que les pareció mucho más sencilla esta forma de aprender 

fracciones, con ayuda de apoyos visuales y recursos interactivos, mientras que el 

37,1% indica estar de acuerdo con este hecho y únicamente el 2,9% se encuentra 

indeciso al respecto. Esto indica que para la mayoría de los estudiantes fue mucho 

más sencillo el aprendizaje con el uso de herramientas tecnológicas.  

4. ¿Crees que las actividades digitales (en medios tecnológicos) son más 

entretenidas que las que realizas a mano? 

Imagen N° 76. Pregunta 4 encuesta de satisfacción estudiantes 

  
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Encuesta a estudiantes GoogleForms 

Análisis e interpretación 

 El 37,1% de los estudiantes encuestados manifiestan estar totalmente de acuerdo 

y el 51,4% de acuerdo con que las actividades digitales son más entretenidas que 

las realizadas de forma tradicional, aunque existe un 11,4% de estudiantes que se 

encuentra indeciso al respecto. Esto indica que la gran mayoría de los estudiantes 

muestra mayor afinidad con actividades digitales pues resultan intuitivas y 

llamativas. 
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5. ¿Crees que los juegos son un buen recurso para aprender Matemática?, 

Imagen N° 77. Pregunta 5 encuesta de satisfacción estudiantes 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Encuesta a estudiantes GoogleForms 

Análisis e interpretación 

 En este caso el 91,4% de los estudiantes encuestados está totalmente de acuerdo 

y el 8,6% está de acuerdo con que los juegos ayudan al aprendizaje de las 

Matemáticas. Esto indica que a todos los estudiantes les gustó el hecho de usar 

juegos para practicar sus aprendizajes. 

6. ¿Crees que es útil que tengas videos explicativos que complementen la 

explicación de tu profesor? 

 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Encuesta a estudiantes GoogleForms 

 

Imagen N° 78. Pregunta 6 encuesta de satisfacción estudiantes 
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Análisis e interpretación 

 El 71,4% de los estudiantes se encuentra totalmente de acuerdo y el 28,6% de 

acuerdo con que son de gran utilidad los videos explicativos que complementan la 

explicación de su docente pues pueden repetir la explicación las veces que sean 

necesarias para comprender correctamente el tema tratado. 

7. ¿Crees que las fichas interactivas (Liveworksheets) son útiles? 

Imagen N° 79. Pregunta 7 encuesta de satisfacción estudiantes 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Encuesta a estudiantes GoogleForms 

Análisis e interpretación 

 El 82,9% de los estudiantes encuestados se encuentra totalmente de acuerdo y el 

17,1% de acuerdo con que las fichas interactivas creadas en Liveworksheets son un 

recurso muy útil para poner en práctica sus conocimientos. Esto indica que, los 

estudiantes se muestran cómodos al utilizar estas fichas interactivas, pues son un 

recurso en el que se muestra la calificación obtenida al instante y la actividad puede 

ser repetida varias veces y así retroalimentar sus conocimientos. 
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8. ¿Te gustó el juego del tren y los globos? (Wordwall) 

Imagen N° 80. Pregunta 8 encuesta de satisfacción estudiantes 

  
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Encuesta a estudiantes GoogleForms 

Análisis e interpretación 

 El 91,4% de los estudiantes manifiesta estar totalmente de acuerdo y el 8,6% de 

acuerdo con que el juego, desarrollado en Wordwall y utilizado durante la clase 

resultó llamativo e interesante. Esto demuestra que los juegos aún los más sencillos 

resultan útiles al momento de practicar aprendizajes.  

9. ¿Te gustó el juego de la rana saltando? (Educaplay) 

Imagen N° 81. Pregunta 9 encuesta de satisfacción estudiantes 

  
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Encuesta a estudiantes GoogleForms 
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Análisis e interpretación 

 El 82,9% de los estudiantes encuestados están totalmente de acuerdo y el 14,3% 

de acuerdo con que les pareció interesante el juego desarrollado en Educaplay, 

aunque el 2,8% de los estudiantes se encuentra en desacuerdo con este hecho. Esto 

indica que a los estudiantes les gusta aprender con juegos, y en clase se muestran 

activos y participativos. 

10. ¿Te gustaron las actividades de evaluación (Comprueba tus aprendizajes)? 

Imagen N° 82. Pregunta 10 encuesta de satisfacción estudiantes 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Encuesta a estudiantes GoogleForms 

Análisis e interpretación 

 Se puede apreciar que el 65,7% de los estudiantes se encuentran totalmente de 

acuerdo y el 28,6% de acuerdo con que las actividades de evaluación fueron 

llamativas y al ser mostradas a forma de concurso, hizo posible que los estudiantes 

respondan de manera crítica para intentar competir con sus compañeros  
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11. ¿Te pareció llamativa la manera en que se presentaron las actividades? 

Imagen N° 83. Pregunta 11 encuesta de satisfacción estudiantes 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Encuesta a estudiantes GoogleForms 

Análisis e interpretación 

 Se puede apreciar que el 85,7% de los estudiantes encuestados están totalmente 

de acuerdo y el 14,3% de acuerdo con que les pareció llamativa la forma de 

presentar las actividades diseñadas para la clase. Esto demuestra que los estudiantes 

se muestran motivados al uso de este tipo de recursos en clase. 

Resultados de la evaluación final a los estudiantes del grupo experimental y 

grupo control 

 Una vez utilizadas las herramientas interactivas con los estudiantes del grupo 

experimental, se aplicó nuevamente un cuestionario tanto al grupo experimental 

como al grupo control. El cuestionario al grupo control fue aplicado de manera 

escrita y el del grupo experimental a través de la herramienta Quizizz (ver Anexo 

N° 8). La comparación de los resultados finales obtenidos por los estudiantes del 

grupo experimental con respecto a los estudiantes del grupo control se muestran a 

continuación. 
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Cuestionario final dirigido a los estudiantes de sexto año de educación general 

básica de la U.E. “María Teresa Dávila” 

1. Reconocer fracciones  

Tabla N° 27. Reconocimiento de fracciones final 

 

Elaborado por: Cano, G. (2022)  

Fuente: Cuestionario final a estudiantes 

 

 

Análisis e interpretación 

 Tal y como se aprecia en el Gráfico N° 26, el 88% de los estudiantes del grupo 

control contestó correctamente a esta pregunta sin embargo el grupo experimental 

muestra aún mejores resultados, pues en la pregunta 1 el 100% de los estudiantes 

logró contestar correctamente. Esto indica que el uso de herramientas interactivas 

hizo posible que los estudiantes del grupo experimental dominaran la destreza 

correspondiente al reconocimiento de fracciones.  

2. Identificar los términos de una fracción 

Tabla N° 28. Términos de una fracción final 

 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Cuestionario final a estudiantes 

 

 

Ítem 1 Control Experimental 

  Frecuencia % Frecuencia % 

Correcto 36 88% 35 100% 

Incorrecto 5 12% 0 0% 

  41 100% 35 100% 

Ítem 2 Control Experimental 

  Frecuencia % Frecuencia % 

Correcto 22 54% 35 100% 

Incorrecto 19 46% 0 0% 

  41 100% 35 100% 

Gráfico N° 26. Reconocimiento 

de fracciones final 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Gráfico N° 27. Términos de 

una fracción final 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 
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Análisis e interpretación 

 Tal y como se muestra en el Gráfico N° 27 apenas el 54% de los estudiantes del 

grupo control acertó en responder a esta pregunta y el otro 46% erró su respuesta, 

por su parte el 100% de los estudiantes del grupo experimental acertó la 

identificación de los términos de una fracción después de usar las herramientas 

interactivas para reforzar sus conocimientos. Lo cual indica que el uso de estas 

herramientas constituye un valioso recurso en el aprendizaje de las fracciones  

3. Lectura y escritura de fracciones 

Tabla N° 29. Lectura y escritura de fracciones final 

 

 

 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Cuestionario final a estudiantes 

 

Análisis e interpretación 

 Como se muestra en el Gráfico N° 28, a pesar de que el grupo control tuvo un 

buen desempeño al contestar esta pregunta con un 95% de aciertos, el grupo control 

tuvo el 100% de aciertos, lo que hace evidente que el uso del material interactivo 

fortalece el aprendizaje de los estudiantes. 

4. Transformación de decimal a fracción  

Tabla N° 30. Transformación decimal a fracción final 

Ítem 4 Control Experimental 

  Frecuencia % Frecuencia % 

Correcto 15 37% 34 97% 

Incorrecto 26 63% 1 3% 

  41 100% 35 100% 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Cuestionario final a estudiantes 

 

Ítem 3 Control Experimental 

  Frecuencia % Frecuencia % 

Correcto 39 95% 35 100% 

Incorrecto 2 5% 0 0% 

  41 100% 35 100% 

Gráfico N° 28. Lectura y 

escritura de fracciones-final 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Gráfico N° 29. Transformación 

decimal a fracción final 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 
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Análisis e interpretación 

 Como se aprecia en el Gráfico N° 29, el grupo control muestra una clara 

dificultad en la transformación de número decimal a fraccionario, pues solamente 

el 37% de los estudiantes de este grupo dio una respuesta correcta en este ítem, por 

su parte, el grupo experimental muestra una clara mejoría en este aspecto, ya que el 

97% de los estudiantes de este grupo logró transformar un número decimal a un 

número fraccionario. Esto muestra claramente que la utilización de recursos 

digitales e interactivos provoca una evidente mejoría en el desempeño de los 

estudiantes. 

5. Simplificación de fracciones 

Tabla N° 31. Simplificación de fracciones final 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Cuestionario final a estudiantes 

 

 

Análisis e interpretación 

 El Gráfico N° 30 muestra que, el únicamente el 37% de los estudiantes del grupo 

control simplificaron de manera correcta la fracción propuesta, mientras que en el 

grupo experimental el 91% de los estudiantes lo hizo correctamente, lo cual implica 

una clara mejoría con respecto a la situación inicial del grupo, previo al uso de los 

recursos interactivos. 

 

 

Ítem 5 Control Experimental 

  Frecuencia % Frecuencia % 

Correcto 15 37% 32 91% 

Incorrecto 26 63% 3 9% 

  41 100% 35 100% 

Gráfico N° 30. Simplificación 

de fracciones final 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 
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6. Representación gráfica de fracciones  

Tabla N° 32. Representación gráfica de fracciones final 

 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Cuestionario final a estudiantes 

 

Análisis e interpretación 

 En el gráfico N° 31 se puede apreciar que el 73% de los estudiantes del grupo 

control acertó la pregunta de representación gráfica de fracciones, mientras que en 

el grupo experimental hay un 97% de estudiantes que acertó esta pregunta, esto 

indica que un mayor número de estudiantes pueden representar gráficamente una 

fracción y reconocer las diferentes representaciones gráficas que pueden tener los 

números fraccionarios, debido a que en los recursos interactivos desarrollados se 

muestra de forma visual y didáctica todo este tema. 

7. Comparación de fracciones 

Tabla N° 33. Comparación de fracciones final 

 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Cuestionario final a estudiantes 

 

Análisis e interpretación 

 Una vez más al analizar los datos obtenidos, se puede apreciar con claridad que, 

el grupo experimental tiene un mayor porcentaje de aciertos que el grupo control, 

pues en el grupo experimental hay un 94% de estudiantes que acertaron en esta 

Ítem 6 Control Experimental 

  Frecuencia % Frecuencia % 

Correcto 30 73% 34 97% 

Incorrecto 11 27% 1 3% 

  41 100% 35 100% 

Ítem 7 Control Experimental 

  Frecuencia % Frecuencia % 

Correcto 29 71% 33 94% 

Incorrecto 12 29% 2 6% 

  41 100% 35 100% 

Gráfico N° 31. Representación 

gráfica de fracciones final 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Gráfico N° 32. Comparación 

de fracciones final. 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 
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pregunta. Esto indica que para los estudiantes que utilizaron las herramientas 

interactivas fue más sencillo aprender el procedimiento de comparación de 

fracciones.   

8. Suma y resta de fracciones homogéneas  

Tabla N° 34. Suma y resta de fracciones homogéneas final 

Ítem 8 Control Experimental 

  Frecuencia % Frecuencia % 

Correcto 15 37% 34 97% 

Incorrecto 26 63% 1 3% 

  41 100% 35 100% 

 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Cuestionario final a estudiantes 

 

Análisis e interpretación 

 Tal y como se muestra en la tabla N°34, únicamente el 37% de los estudiantes 

del grupo control logró hacer las operaciones con fracciones homogéneas, mientras 

que en el grupo experimental el porcentaje de estudiantes que pudieron operar 

fracciones homogéneas se incrementa al 97%, esto implica que, al utilizar los 

recursos interactivos desarrollados, los estudiantes de hecho mejoran su agilidad 

mental y reconocen los procesos para resolver operaciones matemáticas. 

9. Obtener el m.c.m de un grupo de cantidades 

Tabla N° 35. m.c.m final 

Ítem 9 Control Experimental 

  Frecuencia % Frecuencia % 

Correcto 31 76% 30 86% 

Incorrecto 10 24% 5 14% 

  41 100% 35 100% 

 

 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Cuestionario final a estudiantes 
 

Gráfico N° 33. Suma y resta de 

fracciones homogéneas final 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Gráfico N° 34. m.c.m final 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 
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Análisis e interpretación 

 En el Gráfico N°34 se aprecia que el 76% de los estudiantes del grupo control 

logró obtener el mínimo común múltiplo de un grupo de cantidades, mientras que 

en el grupo experimental este porcentaje se eleva al 86%, Esto indica que los 

estudiantes mejoraron su desempeño con el uso de los recursos interactivos 

desarrollados. 

10. Suma y resta de fracciones heterogéneas  

Tabla N° 36. Suma y resta de fracciones heterogéneas final 

item 10 Control Experimental 

  frecuencia % frecuencia % 

correcto 11 27% 24 69% 

incorrecto 30 73% 11 31% 

  41 100% 35 100% 

 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Cuestionario final a estudiantes 
 

Análisis e interpretación 

  Como se aprecia en el Gráfico N° 35, únicamente el 27% de los estudiantes del 

grupo control logró resolver operaciones sencillas con fracciones heterogéneas, 

mientras que para el grupo experimental esta medida alcanzó un 69%, lo cual refleja 

un gran aumento en la cantidad de estudiantes que lograron resolver operaciones 

con fracciones heterogéneas. 

Análisis e interpretación global de la situación final de los estudiantes. 

 Una vez realizada la comparación de los resultados de las evaluaciones finales a 

los grupos control y experimental, es bastante claro que el grupo experimental, al 

que se sometió a la aplicación de los recursos interactivos desarrollados, presenta 

evidentes mejorías con respecto al grupo control que continuó con sus actividades 

regulares en clases. 

Gráfico N° 35. Suma y resta de 

fracciones heterogéneas final 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 
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Evaluación de resultados a través de la distribución t de Student 

 La distribución t de Student es una técnica estadística que se utiliza para 

comparar los promedios de dos grupos muestrales.  

 Al respecto Sánchez (2015) define a la t de Student como una distribución de 

probabilidad al estimar la media de una población y se utiliza para determinar la 

diferencia entre dos varianzas muestrales y un intervalo de confianza, para muestras 

que siguen una distribución normal. 

 De esta manera, se debe verificar la normalidad de las muestras obtenidas en esta 

investigación. Para este propósito se utiliza la prueba de Shapiro-Wilk que según 

citan Flores & Flores (2021) es un test que se utiliza para contrastar la normalidad 

en muestras menores a 50 observaciones y mediante el cual se rechaza la hipótesis 

nula de normalidad si el estadístico Shapiro-Wilk (SW) es menor al valor crítico 

proporcionado por las tablas elaboradas por los autores tomando en consideración 

el nivel de significancia y tamaño de la muestra. Las tablas se muestran en los 

Anexos 13,14 y 15. 

 Para el cálculo de la normalidad a través de la prueba Shapiro-Wilk se definen 

las hipótesis que se van a probar.  

𝐻0:  𝑋𝑖 ≈ 𝑁(µ, 𝜎2)  

𝐻1:  𝑋𝑖 ≠ 𝑁(µ, 𝜎2)  

 La hipótesis nula, H₀ supone que las muestras siguen una distribución normal, y 

la hipótesis alterna H₁ supone que los datos no siguen una distribución normal. 

 Los cálculos realizados a través de una matriz en Excel se muestran en la Tabla 

N° 37 
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Tabla N°  37. Resultados pruebas de normalidad Shapiro-Wilk 

H₀: Xi ≈ N(µ,σ²)   

H₁: Xi ≠ N(µ,σ²)   

   

�̅�  5.902  

Σ(𝑿𝒊 − �̅�) 185.610  

𝒂𝒊 ∗ (𝑿𝒊 − 𝑿𝒊 𝒊𝒏𝒗)  -13.244  

significancia 0.05  

𝑺𝑾𝒄  

 

0.945 > 0.05 

𝑺𝑾𝒕  

 

0.941 = 0.05 

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Cuestionario final a estudiantes 

 

Donde: 

𝑆𝑊𝑐 : es el valor Shapiro-Wilk calculado 

𝑆𝑊𝑡 : es el el valor Shapiro-Wilk para la significancia de 0.05 

 Siguiendo las tablas de Niveles de significancia para el contraste de Shapiro-

Wilk, se tiene que para una significancia de 0.05, el valor SW es 0.941; dado que 

el SW calculado resulta 0.945, que es un poco por encima del nivel, lo que hace que 

el nivel de significancia se ubique entre 0.05 y 0.1 dando como resultado que el p-

valor es mayor a 0.05, lo que conlleva a concluir que los datos provienen de una 

distribución normal y por lo tanto son confiables. 

 Siendo así, se puede utilizar la prueba t de Student para comparar las muestras 

poblacionales de los grupos experimental y control.  

 Según Berlanga (2012), la prueba t para dos muestras independientes se utiliza 

cuando se realice una comparación entre dos medias poblacionales independientes 

lo cual quiere decir que los individuos de las dos muestras no son los mismos 

sujetos. 

 En tal sentido, para propósitos de esta investigación se comparan los resultados 

de los promedios finales de las muestras 1 y 2, que en este caso son los promedios 
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de la evaluación final de los estudiantes del grupo experimental con los resultados 

del grupo control, a través de la prueba t de Student para muestras independientes. 

 De acuerdo con lo anterior, el estadístico de prueba t está definido por la 

siguiente ecuación: 

𝑡 =
𝑋1
̅̅ ̅ − 𝑋2

̅̅ ̅

√
𝑆𝑐

2

𝑛1
+

𝑆𝑐
2

𝑛2

 

Donde:  

t es el estadístico t calculado 

𝑋1
̅̅ ̅ es la media de los valores de la muestra 1 

𝑋2
̅̅ ̅ es la media de los valores de la muestra 2 

𝑛1 es el número de elementos que tiene la muestra 1 

𝑛1 es el número de elementos que tiene la muestra 2 

𝑆𝑐
2 es la varianza común  

La varianza común se calcula con la siguiente ecuación: 

𝑆𝑐
2 =  

(𝑛1 − 1)𝑆1
2 + (𝑛2 − 1)𝑆2

2

𝑛1 + 𝑛2 − 2
 

Donde 

𝑆1
2 es la varianza de la muestra 1 

𝑆2
2 es la varianza de la muestra 2 y 

𝑛1 + 𝑛2 − 2 son los grados de libertad 

 En tal sentido se toma a los promedios obtenidos en la evaluación final del grupo 

experimental como la muestra 1 y los del grupo control como la muestra 2. 

Para realizar los cálculos estadísticos de la prueba t de Student a continuación se 

definen las hipótesis que se van a probar. 
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 En este caso se tiene que:  

𝐻0:  µ1 = µ2 

𝐻1:  µ1 > µ2 

Donde: 

𝐻0 es la hipótesis nula 

𝐻1 es la hipótesis alterna 

 La hipótesis nula para esta investigación supone que los promedios de la muestra 

1 (grupo experimental) son iguales a los promedios de la muestra 2 (grupo control); 

mientras que la hipótesis alterna significa que los promedios son distintos, de tal 

manera que los promedios de la muestra 1 (grupo experimental) son mayores que 

la muestra 2 (grupo control). 

 Cuando el p-valor es mayor a la significancia (0.05) se acepta hipótesis nula 𝐻0. 

 Cuando el p-valor es menor a la significancia (0.05) se acepta hipótesis alterna 

𝐻1. 

 Los datos obtenidos de las evaluaciones finales de los grupos experimental y 

control se muestran en la tabla N° 38. 

Tabla N°  38. Resultados de la evaluación final a los  

         grupos experimental y control 

 MUESTRA 1 

GRUPO 

EXPERIMENTAL 

MUESTRA 2 

GRUPO 

CONTROL 

1 10 10 

2 10 10 

3 10 10 

4 10 10 

5 10 9 

6 10 9 

7 10 8 

8 10 8 

9 10 8 

10 10 7 

11 10 7 

12 10 7 

13 10 7 

14 10 6 
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15 10 6 

16 10 6 

17 10 6 

18 10 6 

19 10 6 

20 10 6 

21 10 6 

22 10 6 

23 10 5 

24 9 5 

25 9 5 

26 9 5 

27 9 5 

28 9 5 

29 9 5 

30 9 5 

31 8 4 

32 8 4 

33 7 4 

34 7 4 

35 7 4 

36  4 

37  4 

38  3 

39  3 

40  3 

41  1 

   Elaborado por: Cano, G. (2022) 

   Fuente: Cuestionario final a estudiantes 

 

 Siguiendo el proceso de cálculo mediante una matriz en Excel se obtienen los 

resultados mostrados en la tabla N° 39 

 

Tabla N°  39. Cálculo del estadístico t de Student 

  Muestra 1           Muestra 2 

Media 9.42857143 5.92682927 

Varianza 0.89915966 4.4195122 

Observaciones 35 41 

Varianza agrupada 2.80205292  

Grados de libertad 74  

Estadístico t 9.09002657  

P(T<=t) una cola 5.6242E-12  

Valor crítico de t (una cola) 1.66570689  

P(T<=t) dos colas 1.1248E-12  

Valor crítico de t (dos colas) 1.9925435   

Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Cuestionario final a estudiantes 
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Los resultados muestran que el p-valor calculado es: 

0.000 < 0.05 

 Por lo que el valor obtenido del p-valor (0.000) es mucho menor al valor de la 

significancia 0.05, se decide que se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis 

alterna que indica estadísticamente que los promedios de los estudiantes del grupo 

experimental son mayores a los promedios del grupo control.  

Valoración de la propuesta 

 Para realizar la valoración de la propuesta se ha elegido el método de valoración 

por los usuarios, que son los beneficiarios directos de la propuesta y de quienes 

depende directamente la futura implementación de la propuesta. Para este propósito 

se solicita la valoración por parte de las autoridades de la institución, MSc. Edidt 

Barragán como autoridad máxima de la Escuela “María Teresa Dávila de Rosanía” 

y MSc. Leila Romero como subdirectora y representante de la junta académica de 

la institución. Las fichas de valoración se muestran en las siguientes imágenes y las 

solicitudes a las autoridades se presentan en los anexos (ver Anexos 9-12). 
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Imagen N° 84 Ficha de valoración de la propuesta - Dirección 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Matriz de valoración 
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Imagen N° 85 Ficha de valoración de la propuesta - Subdirección 

 
Elaborado por: Cano, G. (2022) 

Fuente: Matriz de valoración 
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

Conclusiones 

 Existe gran variedad de recursos digitales que permiten el desarrollo de 

herramientas interactivas propias, y que además son de fácil manejo y 

utilización, tal es el caso de Wordwall, Educaplay, Quizizz y 

Liveworksheets, que permiten a los docentes crear recursos lúdicos que los 

estudiantes encuentran más llamativos e interesantes.  

 Se fundamentó de manera conceptual y teórica todo lo relacionado las 

herramientas interactivas para el aprendizaje, de tal manera que al utilizar 

dichas herramientas se tenga clara su aplicabilidad y su adecuado manejo 

en concordancia con el contenido que se desee trabajar.  

 Al diagnosticar los conocimientos que los estudiantes de sexto año EGB 

tienen con respecto a las fracciones, se pudo apreciar las dificultades que 

tienen los estudiantes en este tema, pues con la aplicación de una prueba 

escrita se pudo apreciar que los estudiantes no alcanzaron la nota mínima 

requerida para aprobar. Lo que indica que se requiere hacer cambios en el 

proceso de enseñanza que contribuyan a que el estudiante alcance sus 

objetivos de aprendizaje. 

 Al evaluar las competencias digitales de los docentes a través de la encuesta 

se pudo apreciar que los docentes no utilizan las herramientas disponibles 

para desarrollar su propio contenido o sus propios recursos, aunque se puede 

apreciar que la gran mayoría cuenta con las competencias necesarias para 

utilizar estas herramientas de manera óptima y así poder fortalecer sus 
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clases. Con la socialización de este producto los docentes se muestran 

motivados a utilizarlos para desarrollar sus propios recursos. 

 Al comparar los resultados obtenidos por los estudiantes del grupo control y 

el grupo experimental, se evidencia que el grupo experimental, que utilizó 

recursos digitales e interactivos durante las clases de matemática y como 

refuerzo en casa, logró dominar los conceptos básicos sobre fracciones, 

mientras que el grupo control, que mantuvo su proceso de enseñanza 

aprendizaje sin la intervención de estas herramientas, no alcanzó el nivel 

mínimo requerido. Es evidente que la utilización de recursos digitales 

interactivos contribuye de manera significativa en el aprendizaje de las 

Matemáticas. 

Recomendaciones  

 Se recomienda al personal docente continuar desarrollando sus propios 

recursos digitales e investigar aún más herramientas digitales que resulten 

llamativas para sus estudiantes, con el fin de mejorar sus clases y hacerlas 

entretenidas. 

 Se recomienda especialmente al personal docente continuar investigando de 

manera conceptual y teórica todo lo relacionado las herramientas 

interactivas para el aprendizaje, de tal manera que utilice las que más se 

adapten a sus necesidades y las de su grupo particular.  

 Se recomienda al personal docente realizar cambios significativos en su 

proceso de enseñanza, introduciendo nuevas formas de llegar al estudiante, 

ya que la forma tradicional de enseñanza ya no muestra la misma eficacia 
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debido a que los estudiantes actuales tienen otro tipo de necesidades de 

aprendizaje.   

 Se recomienda aprovechar que los docentes poseen competencias digitales 

idóneas para utilizarlas a su favor en el desarrollo de sus clases, de modo 

que no solo diseñen recursos llamativos, sino que, además, apliquen las 

herramientas de manera óptima para fortalecer sus clases.  

 Se recomienda el uso de herramientas interactivas como parte de la 

planificación diaria ya que contribuye a que los estudiantes logren un 

aprendizaje significativo al involucrarse activamente en el proceso. Por lo 

que la institución educativa debe motivar el uso de herramientas interactivas 

en todos los niveles, gestionando el uso de material computacional, 

proyectores y demás recursos tecnológicos que ayuden tanto a estudiantes 

como a docentes en el proceso de enseñanza aprendizaje.  
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Anexos 

Anexo N° 1. Encuesta dirigida a docentes de subnivel medio – U.E. María Teresa Dávila 
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Anexo N° 2. Ficha de validación de instrumentos de investigación - Encuesta dirigida a 

docentes
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Anexo N° 3. Cuestionario diagnóstico a estudiantes de sexto EGB 
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Anexo N° 4. Encuesta de satisfacción dirigida a docentes 
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Anexo N° 5. Ficha de valoración de la encuesta de satisfacción dirigida a docentes
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Anexo N° 6. Encuesta de satisfacción dirigida a estudiantes
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Anexo N° 7. Ficha de validación de la encuesta de satisfacción dirigida a estudiantes
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Anexo N° 8. Resultados de la evaluación final Quizizz grupo experimental 
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Anexo N° 9. Solicitud de valoración de la propuesta validador 1
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Anexo N° 10. Ficha de valoración de la propuesta validador 1
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Anexo N° 11. Solicitud de valoración de la propuesta - Validador 2 
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Anexo N° 12. Ficha de valoración de la propuesta - Validador 2 

 

 

 

 

 



150 

Anexo N° 13. Tablas de Shapiro-Wilk para coeficientes 𝒂𝒊 
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Anexo N° 14. Tablas de Shapiro-Wilk para coeficientes 𝒂𝒊 
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Anexo N° 15. Niveles de significancia para contraste de Shapiro-Wilk 

 


