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RESUMEN EJECUTIVO

El presente proyecto de investigacion busca implementar herramientas digitales
como medio para mejorar los aprendizajes en estudiantes de octavo y noveno afio
de Educacion General Bésica en la Unidad Educativa "Liceo Policial” en el &rea de
Matematicas. Este estudio responde a la necesidad de superar el bajo rendimiento
y la falta de comprension de conceptos clave en la asignatura mediante la
incorporacion de tecnologias educativas que faciliten y motiven el proceso de
aprendizaje. Para cumplir este proposito, se adoptd un enfoque de investigacion
mixto que permitio recolectar tanto datos cuantitativos como cualitativos, aplicados
a una poblacion de 92 estudiantes y dos docentes del area. Las técnicas para
recoleccion de datos incluyeron encuestas dirigidas a los estudiantes y una
entrevista a la coordinadora, lo cual facilitd la identificacion de percepciones y el
nivel de interés en la adopcién de la tecnologia en el aula. Entre las herramientas
digitales seleccionadas se incluyen GeoGebra, Mathway, Excel, Photomath,
Symbolab, ademés de plataformas de gamificacion como Kahoot, Quizizz y
Socrative, y herramientas de retroalimentacion como Khan Academy, cubriendo los
bloques curriculares de Aritmética, Algebra, Geometria y Estadistica. Los
resultados del estudio indican que el uso de estas herramientas fomenta la
motivacion, el interés en la asignatura y el desarrollo de competencias digitales en
los estudiantes, adaptandose a sus diversos estilos de aprendizaje. Basandose en
estos hallazgos, se propone el desarrollo de una guia didactica que facilite a los
docentes la integracion efectiva de estas herramientas digitales en la ensefianza,
promoviendo un entorno de aprendizaje activo, significativo e innovador, y
logrando asi un impacto positivo en el rendimiento académico y el desarrollo
integral de los estudiantes. La propuesta también busca preparar a los estudiantes
con habilidades digitales fundamentales para enfrentar los desafios actuales,
promoviendo una experiencia de aprendizaje en matematicas mas atractiva,
contextualizada y efectiva.

Palabras clave: Herramientas digitales, matematicas, métodos interactivos,
tecnologia educativa.
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ABSTRACT
DIGITAL TOOLS TO IMPROVE MATHEMATICS LEARNING.

This research aims to implement digital tools to improve the math learning for eighth-
and ninth-grade basic education students at the 'Police Lyceum' high school. This study
is designed to address the issue of poor performance and a lack of understanding of
key concepts in the subject by including educational technologies that make learning
easier and more motivating. To achieve this, the use of a mixed research approach
enabled the collection of both quantitative and qualitative data for a population of 92
students and two teachers in the area. The techniques for data collection included
student surveys and an interview with the coordinator, this enabled the identification of
perceptions and levels of interest in the adoption of technology in the classroom.
Selected digital tools include GeoGebra, MathPapa, Excel, Photomath, Symbolab, as
well as gamification platforms such as Kahoot, Quizizz and Socrative, and feedback
tools such as Khan Academy, covering the Arithmetic curriculum blocks, Algebra,
Geometry and Statistics. The study found that using these tools can improve motivation,
interest in the subject, and the development of digital skills in students, while also
adapting to their individual learning styles. These findings suggest that a didactic guide
should be developed to assist teachers in integrating digital tools into their teaching,
promoting an active, meaningful and innovative learning environment, thereby having a
positive impact on students' academic performance and overall development. The
proposal aims to offer students the necessary digital skills to face today's challenges,
encouraging in a more engaging, contextualized, and effective math learning
experience.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

El presente proyecto de investigacién, enmarcado en la linea de
investigacion de innovacion educativa y la sub linea de aprendizaje, se enfoca en
explorar y analizar el uso de herramientas digitales para mejorar el aprendizaje en
el area de Matematica. A través de un estudio exhaustivo, se busca comprender
como estas herramientas pueden ser aprovechadas de manera efectiva para
fortalecer las habilidades logicas y matematicas. El objetivo es brindar nuevas
oportunidades de aprendizaje que promuevan la creatividad e innovacion en
estudiantes de Octavo y Noveno afio de EGB en la Unidad Educativa “Liceo
Policial”.

El enfoque activo y participativo que proporcionan las herramientas tecnoldgicas
es una ventaja significativa, ya que permite a los estudiantes interactuar
practicamente con conceptos matematicos, mejorando su comprension y retencion.
No obstante, es esencial gestionar el riesgo de distracciones y garantizar que la
tecnologia se utilice de manera productiva. La individualizacion del aprendizaje es
otra ventaja, ya que las plataformas digitales pueden adaptarse a las necesidades
especificas de cada estudiante. No obstante, la implementacion exitosa requiere una
comprensién profunda de las necesidades individuales y la capacidad de ajustar las

herramientas en consecuencia.

A partir del Analisis e Interpretacion de casos y la revision de investigaciones
previas, el proyecto propone un conjunto de estrategias y recomendaciones tedricas
y practicas dirigidas tanto a docentes como a estudiantes, con el fin de optimizar el
uso de herramientas digitales en el proceso de ensefianza. Basado en la teoria de las
inteligencias multiples de Gardner (1987), se destaca la importancia de desarrollar
competencias como la resolucion de problemas, la comprension de conceptos
matematicos complejos y el razonamiento l6gico, habilidades esenciales para
ampliar las oportunidades de aprendizaje y fomentar el avance integral de los

estudiantes en esta area crucial.



El presente proyecto de investigacion se ampara en las siguientes normativas
legales: La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) en su seccion tercera

denominada Comunicacion e informacion, sefiala lo siguiente:

Art. 16, numeral 2) todas las personas, en forma individual o colectiva,
tienen derecho a el acceso universal a las tecnologias de informacion y

comunicacion. (p. 14)

Art. 17, numeral 2) El Estado fomentara la pluralidad y la diversidad en la
comunicacion, y al efecto facilitara la creacion y el fortalecimiento de
medios de comunicacion publicos, privados y comunitarios, asi como el
acceso universal a las tecnologias de informacion y comunicacion en
especial para las personas y colectividades que carezcan de dicho acceso o

lo tengan de forma limitada. (p. 15)

Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendrd como finalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la
poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la generacién y utilizacion de
conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra como
centro al sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y dinamica,
incluyente, eficaz y eficiente. (p.156)

Art. 347, numeral 8). - Incorporar las tecnologias de la informacion y
comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza

con las actividades productivas o sociales. (p.156)

De acuerdo a lo establecido en la Ley Organica de Educacion — LOEI (2022),
Titulo | de los principios generales, Capitulo tnico del Ambito, Principios y fines
establece:

Art 2, literal h. Interaprendizaje y multiaprendizaje. - Se considera al
interaprendizaje y multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las

capacidades humanas por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la



informacion y sus tecnologias, la comunicacién y el conocimiento, para

alcanzar niveles de desarrollo personal y colectivo; (p.9)

La LOEI (2022) en su Capitulo Segundo de las Obligaciones del Estado
Respecto Del Derecho a la Educacion manifiesta lo siguiente:

Art. 6.- Obligaciones. - Literal j). Garantizar la alfabetizacion digital y el
uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso
educativo, y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades

productivas o sociales; (p.16).

Segln lo establecido en el ACUERDO Nro. MINEDUC-MINEDUC-2020-
00038-A, emitido por el Ministerio de Educacion del Ecuador — MINEDUC (2020)

en sus articulos:

Art.2. Literal a) Virtual: Se afianza principalmente en las herramientas de
las nuevas tecnologias de la informacion, especialmente el internet. Este
tipo de educacién estd especialmente dirigida a estudiantes que tienen

acceso a un dispositivo tecnologico y a tiempos de conectividad.

El proceso de ensefianza — aprendizaje se realiza de manera virtual a través
de una plataforma educativa digital y sigue un plan de estudios previamente
determinado que cumple el curriculo nacional. El intercambio de
informacion entre docentes y estudiantes se desarrolla mediante diferentes
tipos de plataformas y herramientas a través de las cuales los estudiantes
pueden comunicarse principalmente de manera asincrénica para revisar y
descargar los materiales de clase, subir trabajos o asignaciones, procesos de
evaluacion y seguimiento, planificacion y calendarios, entre otras.
Considerando las caracteristicas de las plataformas o herramientas
definidas, se pueden establecer espacios de interaccion sincrénica, los
cuales pueden ser virtuales o esporadicamente presenciales. La

implementacion de educacién virtual supone el desarrollo de procesos de



formacion respecto al uso de plataformas y herramientas. Estas

capacitaciones estaran dirigidas a docentes y estudiantes. (p.8)

Articulo 4.- Medios y herramientas de aprendizaje. - Dentro de medios
alternativos y flexibles se encuentran las nuevas tecnologias de la educacion
y comunicacion, medios audiovisuales masivos como la radio y la television
y medios convencionales como libros, cartillas u otro tipo de material
impreso, considerando las necesidades educativas especificas de los
estudiantes. (p.8)

Segun lo establecido en el MINEDUC-MINEDUC-2023-00069-A, emitido por
el Ministerio de Educacion del Ecuador — (MINEDUC, 2023)en sus articulos:

Art. 14.- Uso de tecnologias para el aprendizaje y el conocimiento. - -
Las instituciones educativas que implementen la modalidad semipresencial
podrén utilizar las tecnologias para el aprendizaje y el conocimiento (TAC)
para completar el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes. Estas
podran ser utilizadas para sesiones de aprendizaje virtuales o para trabajo

estudiantil independiente. (p.7)



Justificacién

En la actualidad, el sistema educativo se encuentra en un proceso de constante
evolucion, donde los métodos y conocimientos relacionados con la ensefianza de la
Matematica experimentan cambios dinamicos.

Esta transformacion va mas alla de la simple instruccion en operaciones basicas.
Se busca desarrollar en el estudiante la capacidad de identificar problemas,
analizarlos e interpretarlos de manera critica. A partir de este Analisis e
Interpretacion, el estudiante debe ser capaz de formular juicios, aplicar estrategias
y utilizar las herramientas adecuadas para construir su propio conocimiento
matematico.

En el contexto educativo actual, la integracion de herramientas tecnoldgicas en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematica en estudiantes de octavo y
noveno afio se convierte en un elemento fundamental para su desarrollo cognitivo
y exito académico. Estas herramientas ofrecen un sinfin de posibilidades para
diversificar las estrategias de ensefianza y hacer del aprendizaje una experiencia
mas dindmica, préctica y atractiva. A través del uso de la tecnologia, los estudiantes
tienen la oportunidad de interactuar con los conceptos matematicos de manera mas
significativa, explorarlos desde diferentes perspectivas y construir su propio
conocimiento de forma activa. Esto permite despertar su motivacion e interés hacia
la materia, lo cual resulta crucial para mejorar su rendimiento y actitud en general.

En el marco de esta investigacion, se busca obtener resultados contundentes que
respalden la implementacion de herramientas tecnologicas en el ambito educativo.
Se espera que los hallazgos sirvan como base para promover su uso generalizado
en beneficio de los estudiantes y su desarrollo integral, permitiéndoles alcanzar su
méaximo potencial en el &rea de las Matematica.

En el contexto ecuatoriano, donde los resultados de las pruebas PISA-D 2018
mostraron un bajo rendimiento en Matematica, la implementacion de tecnologias
educativas puede ser una solucion efectiva. Estudios han demostrado mejoras
significativas en el interés y rendimiento académico de los estudiantes que utilizan
estas herramientas. Esta investigacion busca evidenciar que la adopcion de

herramientas digitales no solo eleva el desempefio académico, sino que también



promueve el desarrollo integral de los estudiantes, beneficiando al sistema

educativo en general.

Graves dificultades de los estudiantes ecuatorianos para desenvolverse en
situaciones que requieren la capacidad de resolver problemas matematicos
arrojaron los resultados de las pruebas PISA-D 2018, en las que el Ecuador
participd por primera vez. El 70,9% de los estudiantes de Ecuador no
alcanz6 en Matematica el nivel 2, categorizado como el nivel de desempefio
basico. El desempefio promedio de Ecuador fue de 377 sobre 1.000. (El
Universo, 2019, pag. 1)

En el texto citado por Amar (2006), se menciona que las TIC como aplicacion
dentro de la educacion debe tener necesariamente la finalidad de formar ciudadanos
con capacidades para integrarse a la sociedad actual, en la misma que es importante
poseer autonomia y pensamiento critico; por lo cual las herramientas tecnoldgicas
no deben ser utilizadas como un reemplazo de los recursos tradicionales.

A continuacion, se presenta una perspectiva mas amplia que posibilita
contextualizar la investigacion a través de los componentes macro, meso y micro.
Esto permite una apreciacion pertinente de diversas opiniones de varios autores en

relacion con las variables de estudio.

Contexto Macro

Las Matematica juegan un papel fundamental en la educacion, ya que
proporcionan una base solida para el desarrollo de habilidades cognitivas, como el
razonamiento légico, la resolucion de problemas y el pensamiento critico. Ademas,
su dominio es esencial en numerosas areas del conocimiento y profesiones, como
la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las finanzas. El aprendizaje de las
Matematica no solo implica el desarrollo de competencias especificas, sino también
un enfoque disciplinado y estructurado que promueve el pensamiento analitico y la
precision en la solucion de situaciones cotidianas. (Zambrano & Loor, 2022).

A nivel mundial, el desempefio de los estudiantes de secundaria en el area de

Matematica presenta una diversidad de situaciones y desafios. Si bien algunos



paises han logrado destacarse con altos niveles de rendimiento en Matematica, otros

enfrentan dificultades significativas en esta materia.

Globalmente, seis de cada diez nifios y adolescentes no estan alcanzando los
niveles minimos de competencia en lectura y Matemaética. El total 617
millones incluye mas de 387 millones de nifios en edad de cursar la
ensefianza primaria (aproximadamente entre 6 a 11 afios) y 230 millones de
adolescentes en edad de cursar la ensefianza secundaria baja
(aproximadamente entre 12 a 14 afios). Esto significa que mas de la mitad —
62% — de todos los nifios no estaran en la capacidad de leer y manejar las
Matematica con competencia, en el momento que tengan la edad para
completar la educacién primaria. La proporcion es aun mayor para los
adolescentes, con un 38% que es incapaz de alcanzar minimos niveles de
competencia para el momento en que deberian estar completando la
educacion secundaria baja. (Instituto de Estadistica de la UNESCO, 2017,
pag. 2)

En muchos paises desarrollados, como Singapur, Japon, Corea del Sur y
Finlandia, los estudiantes de secundaria suelen obtener puntajes altos en
evaluaciones internacionales de Matematica, como el Programa para la Evaluacion
Internacional de Estudiantes (PISA) de la OCDE. Estos paises han implementado
sistemas educativos que enfatizan la comprension profunda de los conceptos
matematicos, la resolucion de problemas y el pensamiento critico, lo que les ha
permitido alcanzar niveles sobresalientes de desempefio en esta area.

Segun la OCDE en los resultados de las pruebas PISA de 2018, los estudiantes
de Beijing, Shanghai, Jiangsu y Zhejiang (China), lograron los mejores resultados
del mundo. Sus puntajes fueron asi: lectura, 555 puntos; Matematica, 591 puntos;
y ciencia, 590 puntos. En el segundo lugar se ubica Singapur registrando 549 puntos
en comprension de lectura, 569 en Matematica y 551 en ciencia. Luego se ubica
Macao y Hong Kong (China), respectivamente. EI pais no asiatico mejor
posicionado en las Pisa 2018 es Estonia, un pais de Europa del Norte, que limita
con el mar Baltico y el golfo de Finlandia. Sus resultados fueron 523 en lectura y

Matematica, y 530 en ciencia, que lo posicionan en el lugar nimero quinto. En el



sexto puesto se ubica Canada, le sigue Finlandia e Irlanda. Y en el puesto nimero

9y 10 se encuentran Corea y Polonia, respectivamente. (Pefia, 2019, pag. 1)

Resultados PISA 2018
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Figura 1: Resultados PISA 2018
Elaborado Por: Ineval 2018.
Nota. Tomado de “Informe PISA 2018

CIENCIAS

Los palses aparecen en orden descendiente segun
el promedio en lectura (Asignatura principal de

B

[ S —
E
[Seg=——uri

E 7 —
PR

o e—
(493 ]

Los resultados de la evaluacion de 2022 reafirmaron el dominio asiatico en el

ambito educativo. Singapur, China y Macao se destacaron al alcanzar las

puntuaciones mas altas en las tres areas evaluadas. Estos paises demostraron un

desempefio excepcional, con mas del 85% de sus estudiantes superando un nivel

considerado competente en lectura y un porcentaje significativo alcanzando el nivel

mas alto en matematicas, segun los estandares de PISA. (Informe PISA, 2022)
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Figura 2: Ranking de estudiantes a nivel mundial en Matematica. PISA 2022
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En muchos paises, especialmente aquellos con sistemas educativos menos
desarrollados o con recursos limitados, los estudiantes de 15 a 17 afios suelen
mostrar un rendimiento en matematicas significativamente menor. Esta disparidad
se atribuye, en gran medida, a factores como la escasez de materiales educativos de
calidad, la falta de capacitacion adecuada para los docentes y las desigualdades
socioecondmicas que limitan las oportunidades de aprendizaje, a continuacion, se

detalla algunos ejemplos de estos paises incluyen:

Paises de Africa subsahariana: Muchos paises en Africa subsahariana enfrentan
desafios significativos en la educacion, incluida la ensefianza de las Matematica.
La falta de infraestructura educativa adecuada, la escasez de recursos didacticos y
la insuficiente capacitacion de los docentes contribuyen a un bajo rendimiento en
Matematica entre los estudiantes de secundaria.

Afganistan: Después de décadas de conflicto y falta de inversion en infraestructura
educativa, Afganistan sigue enfrentando desafios en la educacion, incluido el
aprendizaje de las Matematica. La falta de recursos y la inestabilidad politica han
dificultado la mejora del rendimiento de los estudiantes en el area de Matematica.
Haiti: La pobreza generalizada, la falta de recursos y la inestabilidad politica han
contribuido a los desafios en la educacion en Haiti. Muchos estudiantes haitianos
enfrentan dificultades para acceder a una educacion de calidad, lo que puede afectar
su rendimiento en Matematica y otras areas académicas.

Yemen: El conflicto prolongado en Yemen ha tenido un impacto devastador en el
sistema educativo del pais. La falta de recursos, la inseguridad y la falta de
infraestructura educativa adecuada han contribuido a un bajo rendimiento en
Matematica.

Myanmar (Birmania): Aunque Myanmar ha experimentado avances en el sector
educativo en los ultimos afios, aun enfrenta desafios significativos en la ensefianza
de las Matematica. La falta de recursos y la escasez de maestros capacitados pueden

afectar el aprendizaje y rendimiento de los estudiantes en Matematica en el pais.



Contexto Meso

Los resultados obtenidos por los estudiantes de los paises latinoamericanos en
las pruebas PISA han sido motivo de Andlisis e Interpretacion y reflexion en el
ambito educativo de la region. Aunque cada pais presenta su propio panorama
educativo y desafios particulares, en general, los resultados muestran que la region
enfrenta dificultades en comparacién con otras regiones del mundo.

Chile ha sido uno de los paises latinoamericanos que ha logrado destacarse en
las pruebas PISA, ocupando posiciones relativamente altas en el ranking global,
destacandose como el mejor clasificado en lectura, ocupando el puesto 43 a nivel
mundial, seguido de Uruguay. Sin embargo, en Matematica, Uruguay lidera en
Ameérica Latina, ocupando el puesto 58, con Chile ligeramente por debajo. Ambos
paises se alejan del promedio global en esta categoria, con puntajes de 418 y 417
respectivamente.

En Meéxico, 7,299 estudiantes participaron en la evaluacién PISA,
representando a casi un millon y medio de jovenes de 15 afios. Solo el 1 % de los
estudiantes mexicanos alcanzé niveles de competencia altos en lectura, Matematica
y ciencia, reflejando un desempefio estancado en Matematica. En contraste, entre
el 30 % y el 44 % de los estudiantes de China, Singapur y Hong Kong lograron esos
niveles superiores. Ademas, los estudiantes mexicanos de alto nivel
socioecondmico obtienen, en promedio, 81 puntos mas que aquellos de nivel bajo

en las evaluaciones.

Pruebas PISA 2018: matematicas
Resultados de los paises latinomericanos participantes
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Figura 3: Resultados pruebas PISA 2018 — Matemética
Elaborado Por: Ineval 2018.
Fuente: Informe PISA 2018 — OCDE
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en educacion. En Ameérica Latina, Chile lidera el desempefio académico, ocupando
el puesto 47 a nivel global con un puntaje de 444 puntos, por debajo del promedio
de la OCDE.

Resultados de las Pruebas PISA 2022
en América Latina
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general
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Figura 4: Resultado de las Pruebas PISA 2022 en América Latina
Elaborado Por: Ineval 2018.
Fuente: Informe PISA 2022 — OCDE

Los resultados de las pruebas PISA 2022 revelan una disminucién significativa
en el desempefio promedio de la OCDE en matematicas (14,8%) y lectura (10,3%),
mientras que las ciencias se mantuvieron estables. En América Latina, Perq,
Uruguay, México y Costa Rica experimentaron un retroceso en sus resultados, a
diferencia de otros paises de la regidon que lograron mejorar 0 mantener sus puntajes.
Destaca el caso de Republica Dominicana, que a pesar de partir de una base baja,

mostré avances considerables en todas las areas evaluadas.
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Por otro lado, paises como México, Brasil y Argentina han enfrentado mayores
dificultades en el desempefio de sus estudiantes en las pruebas PISA. Estos paises
han obtenido puntajes por debajo del promedio mundial y enfrentan desafios
adicionales relacionados con la calidad de la educacién, la infraestructura escolar y
la formacion docente.

Los resultados de las pruebas PISA también han destacado la importancia de
mejorar la ensefianzay el aprendizaje en areas clave como la lectura, las Matematica
y las ciencias. Esto requiere un enfoque integral que incluya la actualizacién de
curriculos, la formacion continua de docentes, la provision de recursos educativos
adecuados Yy el fortalecimiento de la colaboracion entre los diferentes actores del
sistema educativo.

El uso de las TIC sigue siendo secundario en muchos paises, debido a las
estructuras macro y microecondmicas de las naciones desarrolladas. Estudios
indican que América Latina enfrenta ineficiencias en el conocimiento, uso y
aplicacion de las TIC, lo que refleja una significativa brecha digital (Quiroga Parra,
Torrent Sellens, & Murcia Zorrilla, 2017). No obstante, la aplicacion de las TIC en
la educacion ha evolucionado, como lo sefiala un estudio de la UNESCO, que
analiza la integracion de diversas modalidades de ensefianza asistida por
tecnologias, desde medios tradicionales como la radio y la televisién hasta métodos
mas recientes como el uso de computadoras e Internet (UNESCO, 2013).

Segun Guerra y Jordan (2010), a principios del siglo XXI, América Latina se
enfoc6 en desarrollar politicas publicas integrales para aprovechar las
oportunidades de la sociedad de la informacion. Esto implico un didlogo regional y
el compromiso de los paises para ampliar el acceso y uso de las TIC. Estos esfuerzos
se intensificaron con las Cumbres Mundiales sobre la Sociedad de la Informacion
y la inclusion de las TIC en los Objetivos de Desarrollo del Milenio.

En este escenario, la integracién de tecnologias educativas abarca desde la
introduccidn de dispositivos electronicos en las aulas hasta el uso de plataformas y
recursos digitales especializados. Estas medidas buscan no solo modernizar el
proceso de ensefianza, sino también preparar a los estudiantes para enfrentar un
mundo cada vez mas digitalizado y globalizado, donde las competencias l6gico-

Matematica son fundamentales.
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Entre los paises que han experimentado un incremento significativo en la adopcion de estas tecnologias se encuentran los descritos

en la Tabla 1 presentada a continuacion:

Tabla 1 Programas implementados a Nivel de Latinoamérica

PAIS PROGRAMA DESCRIPCION
Uruguay Plan Ceibal Lanzado en 2007, Plan Ceibal proporciona una computadora portatil a cada estudiante y
docente en las escuelas publicas, fomentando el acceso a la tecnologia y la educacion
digital.

Brasil Programa Nacional de PRONATEC tiene como objetivo expandir la educacién técnica y tecnoldgica en Brasil.
Tecnologia Educativa A través de este programa, se han implementado acciones para mejorar el acceso a la
(PRONATEC) tecnologia en las escuelas y proporcionar recursos digitales.

Colombia  Programa Escuelas Este programa busca mejorar la conectividad en las instituciones educativas
Conectadas colombianas, promoviendo el acceso a internet y la tecnologia en el ambito escolar.

Argentina  Programa Conectar Este programa argentino, lanzado en 2010, proporciona netbooks a estudiantes de
lqualdad escuelas secundarias publicas. El objetivo es reducir la brecha digital y fomentar el

acceso a la tecnologia en la educacion.

Chile: Programa "Me Conecto Chile ha implementado el programa "Me Conecto para Aprender", que busca mejorar la
para Aprender": conectividad en las escuelas y proporcionar dispositivos digitales a estudiantes. También

se han incorporado plataformas digitales en el proceso educativo.

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Investigacion
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Contexto Micro

En Ecuador se ha observado un creciente interés en la integracion de
herramientas tecnoldgicas en la educacién. De acuerdo a los datos del Ministerio
de Educacion MINEDUC (2021). Desde el afio 2016, a través de la Subsecretaria
de Desarrollo Profesional, se ha implementado la Plataforma Moodle denominada
Mecapacito. En esta plataforma, se han llevado a cabo procesos de actualizacion
docente con el objetivo de facilitar el acceso a programas de capacitacion mediante
herramientas LMS (Sistema de Gestion del Aprendizaje). Este enfoque ha
posibilitado llegar de manera extensa y a un costo accesible a la poblacion docente

del magisterio fiscal.

% DE DOCENTES BENEFICIARIOS DE CAPACITACION POR PROVINCIAS

Figura 6: Porcentaje de Docentes beneficiarios de Capacitacidn por provincias.
Elaborado por: MINEDUC
Fuente: Ministerio de Educacion.

Esta herramienta ha contribuido al fortalecimiento de los procesos de formacion
docente, expandiendo la variedad de programas de capacitacion disponibles para
miles de profesores en Ecuador. Hasta ahora, alrededor de un millén y medio de
docentes del sistema educativo publico han participado en uno 0 méas programas
formativos en diversos ambitos.

El Ministerio de Educacion informd que, como respuesta a la pandemia de
COVID-19, se lanzaron méas de 50 cursos en linea para capacitar a los docentes en
el uso de herramientas digitales. Estos cursos, disponibles en una plataforma
educativa, lograron una participacion masiva, con mas de 300.000 docentes
inscritos en 2020 y mas de 45.000 en lo que va del 2021 (MINEDUC 2023)

Segun el reporte de la Encuesta Nacional Multipropdésito de Hogares (INEC,
2021), durante el afio 2020, el 53,2% de los hogares contaban con acceso a internet,

disminuyendo al 34,7% en areas rurales. En ese mismo periodo, el 34,3% de la
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poblacion ecuatoriana utilizé una computadora, mientras que un 70,7% accedi6 a
internet desde cualquier dispositivo, como computadoras, teléfonos celulares,
tabletas o televisores inteligentes. En entornos urbanos, este acceso fue del 77,1%,
mientras que en areas rurales fue del 59,9%.

El curriculo educativo nacional ha integrado la tecnologia de manera integral, ya
sea a través de nuevas asignaturas o mediante proyectos escolares, con el fin de
desarrollar competencias como la matematica y la digital en los estudiantes. La
incorporacion de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) en las
aulas resalta la necesidad de redefinir los roles tanto de estudiantes como de
docentes. El uso de estas herramientas permite a los estudiantes desarrollar mayor
autonomia y responsabilidad en su aprendizaje, mientras que los docentes se ven
desafiados a abandonar su rol tradicional como la Gnica fuente de conocimiento. En
respuesta a esta nueva realidad, las instituciones educativas han tenido que
encontrar soluciones innovadoras para garantizar la continuidad de los procesos de
ensefianza y aprendizaje (Lugo, 2008).

En octubre de 2017, Ecuador llevé a cabo una evaluacion a gran escala a mas de
6.000 estudiantes de 15 afios, representativos de todo el pais. Esta prueba, alineada
con los estandares internacionales de PISA-D, evalud las competencias en lectura,
matematicas y ciencias. Aunque Ecuador obtuvo los mejores resultados entre los
paises participantes en PISA-D, al compararse con otros paises de la region, sus
puntajes se ubicaron en el promedio. De manera preocupante, el 70% de los
estudiantes ecuatorianos no alcanzé el nivel basico en matematicas (Informe PISA,
2018)

Nivel 1a = Nivel 1b ®Nivel ic B Menosde 1c © Nivel2 mNivel 3 = Nivel 4 W Nivel5 o Nivel 6

Zambia
Senegal
Paraguay
Republica Dominicana
Camboya
Guatemala
Promedio PISA-D
Honduras
Ecuador

1 Brasil

1 Promedio ALC

1 Colombia
PerG
1 Costa Rica
J México

— ] Uruguay

[~ ] Chile

Promedio OCDE

Espafia
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Figura 7: Porcentaje por nivel de competencia en Matematica.
Elaborado Por: Ineval 2018.
Fuente: PISA 2015y PISA-D 2017
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La implementacion de herramientas digitales en la ensefianza de Matematicas
para estudiantes de Octavo y Noveno afio de EGB en la Unidad Educativa "Liceo
Policial” se propone como una solucion integral para enfrentar los desafios actuales
en el rendimiento académico. Esta estrategia reconoce los multiples beneficios que
estas herramientas pueden ofrecer al proceso educativo. Para enfatizar la
importancia del tema, se ha realizado un Analisis e Interpretacion de los resultados
de la evaluacién diagnostica y los promedios del primer trimestre del afio lectivo

2023-2024, los cuales se presentan en las Tablas 1y 2.

Tabla 2 Contenidos y Temas considerados en la Evaluacion Diagnéstica OCTAVO EGB

1. CONTENIDOS Y TEMAS EVALUADOS / OBSERVACIONES

*M.3.1.7. Reconocer términos de la adicidn ¥ sustraceion, v caleular la suma o la diferencia d2 nimeros naturales.

LM.3.1.1. Aplica estrategiaz de cilculo, loz i de

dici sustracei iplicaci ¥ divisi con M3 15 R términos ¥ realizar multiplicact entre i s naturales, aplicando el algori dela
nimeros naturales, ¥ la tecnalogia en la construccién + con =l sso de Iz tecnologia. CD
de i ori jentes y decrecientes, y en la

lucion de =i i idi sencillas ML3111 R términos v realizar divisionss entre nimeros naturales con residvo, con 2l dividendo mayor que 2l

divisor, aplicando =l alzori o1t i veoneluodelat
LM.3.3.2. Emplea el calculo ¥ la ezstimacion de raices cuadradas L L . o . .
y ciibicas, potencias de nimeros naturales, y medidas de M3.1.15. T 1a como una a 2n los nt s prales. CW CE
superficie ¥ vol en el ¥ & deM3l"lP 12 radicacié P i6n inversa a L .
1 ey o e Ve T | M 3121 ar como 1z operacion inversa a la potenciacion.
ble de la lozi

LM.3.5.1. Aplica laz propiedades de laz operaciones (adicién y|M.3.1.35. Calevlar sumas v rastas con fracciones obtenizndo 2l & inador comin.
multiplicacién), estrategias de cileulo mental, algori dela
n:hu'alaa, . 7 (o i =i d.e — 113.1.43. Resolver v plantear bl que i binaci de sumas, rastas, multiplicacionss ¥ divisiones con
resolver ejercicios y problemas con operaciones combinadas. natvrales, fracciones ¥ 6 . & interpratar 1a solucion dentro del contexto dzl problema CM C8
Deduce, a partir del aniliziz de loz elementoz de polizonos|.\ 32 4. Calevlar ol perimatro; éeducir v calenlar ol drea de paralelogramos v trapacios =n 1z resolucion de probl CMCS.
regulares ¥ el circulo, formulas de perimetro ¥ drea; ¥ las
aplica en la i6m de probl tri vilad ipeid
de objetoz culturales o naturales del entorno. (RefLMLA8.1.) |00 32 6. Calevlar, =n la 1 ion de , el i v drea de i rzgularas, icando la formula
CMCs correspondients.

Elaborado Por: Patricia Jaguaco

Fuente: Investigacion

Descripcidén: Los datos incorporados en la tabla muestran los indicadores y destrezas
imprescindibles considerados para la evaluacion diagndstica de los estudiantes de Octavo
de EGB A -B.

Tabla 3 Escala de Valoracion y Promedio

3. ESCALA DE VALORACION Y PROMEDIO

ESCALA CUALITATIVA ESCALA CUANTITATIVA

Domina los aprendizajes requeridos DAR 9.00-10,00 3 9
Alcanza los aprendizajes requeridos AAR 7,00 -8,99 11 34

Esti proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos PAR 4.01 - 6,99 18 56
No alcanza los aprendizajes requeridos NAR =4 0 0

No tienen calificacion 0 0

TOTAL 3z
100,00

PROMEDIO GENERAL 6,38 :

Elaborado Por: Patricia Jaguaco

Fuente: Investigacion

Descripcidn: La tabla describe la escala de valoracion y promedios de los 61 estudiantes
evaluados en el &rea de Matematica, asi como el porcentaje de estudiantes de acuerdo a la
escala cualitativa.
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REPRESENTACION GRAFICA PORCENTUAL

4,01- 6,99

m Domina los aprendizajes
requeridos DAR 9,00-10,00

M Alcanza los aprendizajes
requeridos AAR 7,00 -8,99

Estd préximo a alcanzar los
aprendizajes requeridos PAR

No alcanza los aprendizajes
requeridos NAR <4

Figura 8: Representacion grafica porcentual.
Elaborado por: Patricia Jaguaco
Fuente: Informes Académicos UELP

INFORME DE DIAGNOSTICO 2023 - 2024

1. DATOS INFORMATIVOS

Tabla 4 Contenidos y Temas considerados en la Evaluacion Diagnéstica NOVENO
EGB

Daocente: ING. PATRICIA JAGUACO Area: MATEMATICAS Asig a: MATEMATICAS
Grado/Curso: NOVENO Paralelo: B Jornada: MATUTINA
No. de y HNo. de estud. No. de estud. A
estudiantes: 40 mujeres 16 hombres 24

1. CONTENIDOS Y TEMAS EVALUADOS / OBSERVACIONES

Ejemplifica situaciones reales en las que se utilizan
tabl Taci

M.4.1.1. Reconocer los elementos del conjunto de nimeros enteros Z. ejemplificando situaciones

0= o s de orden|teales enlas que se utilizan los nimeros enteros negativos

pleando la recta érica en la solucién de[N[4.1.3 Operar en Z (adicién, sustraceion, multiplicacion) de forma numérica, aplicando el orden
expresiones con operaciones combinadas, empleando de operacion
cor te la pri

T prioridad de las operaci juzga la
necesidad del uso de la tecnologia. (Ref1M.4.1.1.).

M.4.135. Calcular la potencia de niimeros enteros con exponentes naturales.

IM.4.1.2. Formula y resuelve problemas aplicando las
propiedades algebraicas de los mimeros enteros v el

1 i ¥ resolucio de i e
inecuaciones de primer grado con una incognita; juzga
e interpreta las i btenidas dentro del|

M.4.19. Aplicarlas propiedades algebraicas (adicion y multiplicacion) de los niimeros enteros en

la suma de monomios homogéneos v la multiplicacion de términos algebraicos.

M.4.1.10. Resolver ecuaciones de primer grado con una incognita en Z enla solucion de

problemas

contexto del problema.

M.4.1.10. Resolver ecuaciones de primer grado con una incognita en Z en la solucion de

problemas

Tabla 5 Escala de Valoracion y

Elaborado por: Patricia Jaguaco
Fuente: Informes Académicos UELP
Descripcidn: Los datos incorporados en la Tabla 4 muestran los indicadores y destrezas
imprescindibles considerados en la E.D de los estudiantes de NOVENO de EGB A - B.

Promedio

Domina los aprendizajes r id DAR 9,00-10,00 3 8
Alcanza los aprendizajes requeridos AAR 7,00 -8,99 12 30
Esta proximo a al los aprendizajes iy PAR 4,01 - 6,99 23 38
No alcanza los aprendizajes requeridos NAR =4 2 3
0 0
TOTAL 40
PROMEDIO GENERAL 6,07 100,00

Elaborado por: Patricia Jaguaco
Fuente: Informes Académicos UELP
Descripcidn: La tabla describe la escala de valoracién y promedios de los 79 estudiantes

evaluados en el rea de Matemaética, asi como el porcentaje de estudiantes de acuerdo a la
escala cualitativa.
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REPRESENTACION GRAFICA PORCENTUAL
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8% ‘CT . requeridos DAR
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Figura 9: Representacion grafica porcentual.
Elaborado por: Patricia Jaguaco
Fuente: Informes Académicos UELP

La aplicacion de herramientas tecnoldgicas para mejorar el aprendizaje en el area
de Matematica en estudiantes de octavo y noveno de educacion general basica
(EGB) en la Unidad Educativa Liceo Policia es crucial en vista de los resultados
negativos obtenidos en las evaluaciones diagndsticas. Esta estrategia no solo aborda
una necesidad educativa inmediata, sino que también ofrece diversas ventajas a los

estudiantes y al sistema educativo en general tales como:

Individualizacion del Aprendizaje: Las herramientas tecnoldgicas permiten
adaptar el contenido educativo segln las necesidades especificas de cada estudiante.
Esto es especialmente beneficioso para abordar lagunas de conocimiento

identificadas en las evaluaciones diagndsticas.

Motivacion del Estudiante: La incorporacion de tecnologia en el proceso
educativo puede hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y estimulante para los
estudiantes. Programas interactivos y recursos multimedia pueden aumentar su
interés y participacion en las clases, mejorando asi su rendimiento académico.

Acceso a Recursos Educativos Globales: Las herramientas tecnoldgicas
brindan acceso a una amplia gama de recursos educativos en linea. Esto amplia el
horizonte de los estudiantes, proporcionandoles informacion actualizada y
perspectivas diversas sobre los temas de estudio.

Desarrollo de Habilidades Tecnoldgicas: En un mundo cada vez mas digital,

es esencial que los estudiantes adquieran habilidades tecnoldgicas desde edades
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tempranas. Integrar herramientas digitales en la ensefianza no solo mejora sus
habilidades l6gico-Matematica, sino que también les proporciona destrezas
necesarias para el siglo XXI.

Las herramientas digitales son una valiosa aliada para los docentes. Estas
permiten personalizar la ensefianza y adaptar el ritmo de aprendizaje de cada
estudiante. Al monitorear el progreso de manera detallada, los profesores pueden
identificar rapidamente las dificultades y ajustar sus estrategias. Para las
instituciones, la integracion de tecnologia no solo mejora los resultados
académicos, sino que también posiciona a la escuela como un referente en
innovacion educativa, preparando a los estudiantes para un futuro cada vez mas
digital. La tecnologia optimiza los procesos internos, facilita la toma de decisiones

basadas en datos y eleva la reputacion de la institucion.
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Planteamiento del problema

La problematica identificada en la Unidad Educativa “Liceo Policial” se centra
en el Desconocimiento en el Uso de Herramientas Digitales para la Mejora del
Aprendizaje en el Area de Matematica entre los estudiantes de Octavo y Noveno
EGB. Esta falta de conocimiento surge debido a varios factores, incluida la carencia
de Formacién Docente en el uso efectivo de dichas herramientas, la arraigada
resistencia al cambio en la metodologia de ensefianza tradicional y la falta de
comprension sobre la relevancia de la tecnologia en el proceso educativo. Esta
situacion contribuye significativamente al desinterés y la desmotivacion de los
estudiantes, lo que a su vez limita su capacidad para aprovechar enfoques de
aprendizaje mas interactivos y modernos que podrian impulsar el desarrollo de
habilidades en Matematica.

Abordar este desafio requiere la implementacion de estrategias que fomenten
activamente el uso de herramientas digitales en la ensefianza de Matemaética. Estas
herramientas ofrecen la oportunidad de explorar los conceptos matematicos de
manera interactiva y ludica, lo que estimula tanto la resolucion de problemas como
el razonamiento l6gico. Al integrar la tecnologia de manera efectiva en el proceso
educativo, se busca crear un entorno estimulante que fortalezca las habilidades
cognitivas de los estudiantes en el area de Matematica.

Para comprender a fondo las dificultades actuales y trazar una estrategia efectiva,
es fundamental realizar un Analisis e Interpretacion detallado utilizando un arbol
de problemas que permita identificar las causas subyacentes y los efectos
resultantes de la falta de conocimiento en el uso de herramientas digitales para
mejorar el aprendizaje en Matematica. La colaboracion activa de docentes y
estudiantes es esencial para desarrollar soluciones holisticas y sostenibles para crear
un entorno educativo dinamico que promueva el aprendizaje significativo en

Matematica y prepare a los estudiantes para los desafios digitales actuales.
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Figura 10: Arbol de problemas Unidad Educativa “Liceo Policial””

Elaborado por: Patricia Jaguaco
Fuente: Investigacion
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Analisis critico

La propuesta aborda un problema relevante: el desconocimiento en el uso de
herramientas digitales por parte de docentes y estudiantes, que ha llevado a un bajo
rendimiento académico en matematicas. Este enfoque es pertinente, ya que la
integracion de la tecnologia en la ensefianza no solo puede mejorar la comprension
de los conceptos matematicos, sino también aumentar el interés y la motivacion de
los estudiantes. ElI desconocimiento en el uso de herramientas digitales es un
problema critico, ya que la falta de familiaridad limita la capacidad de los docentes
para implementarlas eficazmente en sus clases; sin una capacitacion adecuada, los
educadores pueden sentirse inseguros al utilizar la tecnologia, lo que impacta

negativamente en su ensefianza.

La falta de acceso a herramientas digitales adecuadas resalta las desigualdades
en el acceso a la tecnologia y puede generar disparidades en el aprendizaje entre
estudiantes, lo que hace esencial que las instituciones educativas inviertan en
recursos tecnoldgicos para asegurar que todos los estudiantes tengan las mismas
oportunidades de aprender. Ademas, la resistencia al cambio por parte de los
docentes es un fenémeno comun en el ambito educativo, especialmente cuando se
trata de adoptar nuevas tecnologias; esto puede ser resultado de una falta de
formacion o de una cultura institucional que no apoya la innovacion, por lo que
superar esta resistencia es fundamental para la implementacién exitosa de las
herramientas digitales. Las deficiencias en la formacion docente en el uso de la
tecnologia son igualmente cruciales, ya que, si los educadores no reciben la
capacitacion necesaria, sera dificil que puedan incorporar las herramientas digitales

de manera efectiva en su ensefianza.

Los efectos identificados subrayan la relevancia de abordar la situacién actual.
El rendimiento académico en matematicas, aunque puede tener un impacto
inmediato, también puede influir en el desarrollo académico y profesional de los

estudiantes a largo plazo. Ademas, el desinterés o la falta de motivacion se

22



convierten en aspectos cruciales en el proceso de aprendizaje, ya que un entorno

que carece de interactividad y relevancia puede dificultar la conexion de los

estudiantes con la asignatura, por lo tanto, es esencial, fomentar un aprendizaje mas

atractivo y significativo que empodere a los estudiantes y los prepare para los

desafios del futuro.

Delimitacion de la investigacion

Campo: El campo en el cual se realizard la investigacion serd el educativo.
Area: El area a relacionar es Matematica

Aspecto: Se abordara el Uso de Herramientas Tecnoldgicas en la mejora
del aprendizaje en el Area de Matematica.

Delimitacion Espacial: La investigacion se ejecutara en la Unidad
Educativa “Liceo Policial”, ubicada en el Canton Quito.

Delimitacion Temporal: La presente investigacion se llevard a cabo
durante el afio lectivo 2023-2024.

Unidades de Observacion: Se trabajara con estudiantes de Octavo, Noveno

Afio de EGB y docentes del area de Matematica.

Formulacion del Problema

¢Como mejorar el aprendizaje en el area de Matematica con el uso de

Herramientas Tecnoldgicas?

Interrogantes de la investigacion

1.

2.

¢ Qué tanto conocen los docentes sobre el uso de herramientas tecnolégicas
en el contexto educativo?

¢Cémo mejorar el aprendizaje de las Matematica con el uso de herramientas
tecnologicas?

¢ Existe alguna alternativa de solucién para el Desconocimiento en el uso de
Herramientas Tecnoldgicas para mejorar el aprendizaje de las Matematica
en estudiantes de Octavo y Noveno Afio de EGB de la Unidad Educativa

Liceo Policial?
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Destinatarios de la investigacion

El presente trabajo de investigacion se centra en la participacion de docentes y
estudiantes, con quienes se abordaré el uso de herramientas tecnolégicas para la
mejora en el proceso de aprendizaje en el &rea de matematica que permita lograr un
aprendizaje significativo.

Objetivos de la Investigacion
Objetivo General
e Analizar el impacto del uso de herramientas digitales en el mejoramiento
del aprendizaje de Matematica en los estudiantes de Octavo y Noveno Afio
de EGB.

Obijetivos Especificos

e Determinar el nivel de conocimiento y competencias digitales de los
docentes y estudiantes en el manejo de herramientas digitales.

e Identificar las herramientas digitales mas efectivas para mejorar el
aprendizaje de Matematica, segun las necesidades y caracteristicas del
grupo estudiantil.

e Disefiar una guia didactica que incorpore las herramientas digitales que
permitan mejorar el aprendizaje en el area de Matematica en los estudiantes
de OCTAVO y NOVENO de la Unidad Educativa Liceo Policial.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion (estado del arte)

Para el desarrollo del marco tedrico, o estado del arte, se llevé a cabo una
busqueda exhaustiva en diversas bibliotecas y repositorios universitarios,
encontrando investigaciones valiosas que enriquecen el tema de estudio. Se
identificaron numerosos textos que exploran el uso de herramientas digitales en la
ensefianza de la Matematica, asi como el desarrollo de la inteligencia légico-
matematica. A continuacién, se presentaran investigaciones especificas, tanto de

universidades extranjeras como nacionales, relacionadas con el tema propuesto.

En el repositorio de la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador Sede
Esmeraldas, trabajo de investigacion presentado por Guevara (2017) cuyo titulo es:
Herramientas Tecnoldgicas en el Proceso de Ensefianza Aprendizaje de Nifios
/Nifias de Educacion General Basica de la Escuela “Luis Felipe Borja”, cuyo
objetivo permitira “ldentificar las herramientas tecnologicas que utiliza el
profesorado de la Unidad Educativa Luis Felipe Borja en el proceso de ensefianza
de sus estudiantes”. (p. 20), se pudo concluir que A través del analisis de los datos
recabados se pudo determinar que “pocos profesores de la Unidad Educativa Luis
Felipe Borja los que han utilizado herramientas tecnolédgicas de ofimética basica en
su proceso de ensefianza, sin embargo, los que utilizan dichas herramientas, no
poseen conocimientos actualizados, 0 no muestran intereses en capacitarse.” (p.
50).
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La idea de investigar las herramientas tecnoldgicas que utilizan los
profesores en la Unidad Educativa Luis Felipe Borja es clave para entender y
mejorar la educacion de los estudiantes. Sin embargo, al analizar los datos, resulta
preocupante observar que solo unos pocos docentes han incorporado herramientas
de ofimética bésica en sus clases. Lo més llamativo es que, entre quienes si las
emplean, se evidencia una notable falta de actualizacion en sus conocimientos, y
algunos muestran poca disposicion a capacitarse. Esto podria afectar de manera
directa la calidad de la ensefianza.

En este sentido, es esencial implementar programas de formacion continua para
que los profesores puedan mejorar sus habilidades tecnoldgicas. No solo se trata de
aspectos técnicos, sino también de mostrarles como estas herramientas pueden
enriquecer la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. La capacitacién no solo
deberia enfocarse en lo técnico, sino también en resaltar la importancia y el impacto
positivo que estas herramientas pueden tener en el proceso educativo. Creo que, al
hacerlo, se podria motivar mas a los profesores a adquirir nuevas habilidades y

aplicarlas de manera efectiva en sus clases.

En el repositorio de la UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI extension
Pujili, trabajo de investigacion presentado por Almachi (2022) cuyo titulo es:
“HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS PARA EL APRENDIZAJE DE LA
MATEMATICA”, cuyo objetivo permite “identificar las herramientas tecnoldgicas
que se utilizan para el aprendizaje de la matematica en la Escuela de Educacion
Basica “Club Rotario”. (p. 12), se pudo concluir que: Los docentes desconocen las
herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje de la matematica debido a que no
estan en constante capacitacion sobre el disefio de actividades interactivas, porque
existe temor, resistencia al cambio y desconocen la diversificacion y utilidad de los

mismos, para la presentacion de los contenidos. (p. 90).

Desde una perspectiva objetiva, la investigacion que busca identificar las
herramientas tecnoldgicas empleadas en la ensefianza de Matematica en la Escuela
de Educacion Basica "Club Rotario" resalta la importancia de la integracion

tecnologica en el ambito educativo. No obstante, los resultados revelan una
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problematica preocupante: la falta de conocimiento por parte de los docentes sobre
estas herramientas. Es evidente que la ausencia de una capacitacion continua en el
disefio de actividades interactivas contribuye a este desconocimiento, y la presencia
de temor y resistencia al cambio agrava la situacion. Abordar este problema
requiere no solo dotar a los docentes de habilidades técnicas, sino también atender
sus inquietudes y demostrar como estas tecnologias pueden mejorar de manera
significativa la ensefianza de las Matematica, adaptandose a diversos estilos de
aprendizaje.

La solucion radica en la implementacion de programas de capacitacion continua
especificamente disefiados para el cuerpo docente de la Escuela de Educacion
Basica "Club Rotario”. Estos programas deberian abordar no solo el aspecto
técnico, sino también enfocarse en superar las barreras psicoldgicas que impiden la
aceptacion plena de las herramientas tecnoldgicas. Al hacerlo, se podria no solo
superar el desconocimiento, sino también fomentar una mentalidad abierta hacia el
cambio y demostrar como estas herramientas pueden enriquecer la presentacion de

contenidos en el aprendizaje de las Matematica.

En el repositorio de la PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL
ECUADOR, trabajo de investigacion presentado por Morales (2021) cuyo titulo es:
APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICAS: UNA PROPUESTA DE
RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES Y EL USO DEL APRENDIZAJE
BASADO EN PROBLEMAS, enuno de sus objetivos plantea “Describir los rasgos
caracteristicos de los procesos de ensefianza de matematicas de los docentes del
segundo de bachillerato en la Unidad Educativa “Juan Montalvo™ afio lectivo 2020
-2021.”.(p. 9), se pudo concluir que: Los resultados permitieron identificar el uso
de metodologias tradicionales: los profesores como rutina explican el tema'y luego
proceden a la resolucion de ejercicios del libro. Ademas, entre otro tipo de
estrategias que se emplean esta la asignacion de trabajos individuales, trabajos en
equipos, consultas y exposiciones. Estas sefiales advierten de un modelo de
transmision de contenidos en donde el estudiante realmente no es un ente activo o

participativo del proceso de su aprendizaje. (p.111)
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El trabajo de investigacion presentado pone en evidencia un problema
persistente en la ensefianza de la matematica: el uso de metodologias tradicionales
que limitan el desarrollo del pensamiento l6gico al enfocarse en la memorizacion.
Este enfoque no solo impide que los estudiantes adquieran habilidades analiticas
criticas, sino que también reduce su interés y motivacion hacia la materia. Al seguir
utilizando estas practicas, se pierde la oportunidad de fomentar la curiosidad y el
pensamiento innovador, esenciales en el mundo actual. Es vital replantear la manera
en que se estd ensefiando Matematica para preparar a los estudiantes de manera
integral.

Para abordar este problema, es esencial adoptar enfoques constructivistas
que fomenten el aprendizaje activo, en el que los estudiantes participen en la
resolucién de problemas y desarrollen habilidades de pensamiento critico. La
capacitacion continua de los docentes, junto con el uso de herramientas
tecnologicas, puede facilitar esta transicion, permitiendo a los estudiantes adquirir
competencias clave para el siglo XXI, como la creatividad y la colaboracion.
Ademas, es fundamental evaluar el impacto de estas nuevas estrategias pedagogicas
para asegurar que sean efectivas y se adapten a las necesidades cambiantes del aula.
Este enfoque no solo mejora la comprensién matematica, sino que también prepara

a los estudiantes para enfrentar desafios futuros de manera innovadora y analitica.

En el repositorio de la Universidad Francisco de Paula Santander, trabajo de
investigacion presentado por Marquez (2019) cuyo titulo es: “FOMENTO DE LA
INTELIGENCIA LOGICO MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE
EDUCACION PRIMARIA , cuyo objetivo es “ldentificar el grado de relacion que
existe entre el nivel de inteligencia l6gico matematica y el desempefio académico
en la asignatura de Matematica de los estudiantes del grado undécimo”. (p. 25), se
pudo concluir que: “si existe una relacion directamente proporcional entre ambas,
porque aquellos estudiantes de este grado que obtuvieron un buen desempefio
académico en la asignatura de Matematica, tendieron a sacar mayores puntuaciones

en el test de inteligencia l6gica matematica”. (p. 52).

28


https://repositorio.ufps.edu.co/handle/ufps/3321
https://repositorio.ufps.edu.co/handle/ufps/3321
https://repositorio.ufps.edu.co/handle/ufps/3321

Es relevante que se haya investigado la relacién entre el nivel de inteligencia
I6gico-matematica y el rendimiento académico en Matematica de estudiantes de
décimo grado. La conclusion, que establece una correlacion directa entre ambas
variables, indica que los estudiantes que sobresalen en esta asignatura también
obtienen puntajes mas altos en el test de inteligencia l6gico-matematica, lo que

destaca la interconexién entre las habilidades cognitivas y el éxito académico.

Desde esta perspectiva, se resalta la importancia de no centrarse Gnicamente
en el conocimiento especifico de la materia, sino en abordar el desarrollo de
habilidades cognitivas mas amplias. Este hallazgo tiene implicaciones valiosas para
la educacion, ya que sugiere que el fortalecimiento de la inteligencia logico-
matematica podria tener un impacto positivo no solo en el rendimiento académico
en Matematica, sino también en otras areas. Esta conclusion refuerza la idea de que
la inteligencia l6gico-matematica no es un indicador abstracto, sino un factor activo

que contribuye al éxito académico tanto en Matematica como en otros campos.

En el repositorio de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica, se encuentra el
trabajo de investigacion realizado por Cevallos (2022), titulado Herramientas
digitales ludicas para el aprendizaje de las matematicas en educacion basica media.
Este estudio tiene como objetivo “identificar las herramientas digitales ludicas
utilizadas por los docentes para el aprendizaje de las Matematica”. (p. 7), en el
mismo se pudo concluir que: se logré identificar que, si bien existe una predisposicion
importante por parte de los mismos para aprender e implementar herramientas ludicas
para fomentar la motivacion, la participacion en clase y por ende, el aprendizaje, no se
cuenta con formacion previa para realizarlo a traveés de plataformas digitales, por ende,
la presente investigacion sirve de apoyo para promover el autoaprendizaje en los
formadores. (p.106)

El trabajo presentado por la investigadora subraya la importancia de utilizar
herramientas digitales ludicas para mejorar el aprendizaje de Matematica en el
subnivel de Educacion Basica media. No obstante, a pesar del entusiasmo de los

docentes por implementar estas herramientas para incrementar la motivacion y
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participacién de los estudiantes, la falta de formacion adecuada en tecnologia limita
su uso efectivo. Esto pone de manifiesto la necesidad urgente de desarrollar
competencias digitales entre los educadores para aprovechar plenamente estas
innovaciones en el aula.

Es fundamental proporcionar capacitacion a los docentes en el uso efectivo de
herramientas digitales ludicas, lo que les permitira integrar la tecnologia de manera
creativa en sus clases. Ademas, facilitar el acceso a plataformas educativas y
fomentar comunidades de aprendizaje donde puedan compartir ideas y recursos
enriquecerd su practica docente. La evaluacion periddica del impacto de estas
herramientas en el aprendizaje permitira realizar los ajustes necesarios para
maximizar su efectividad. Asimismo, es importante motivar a los docentes a
explorar nuevas tecnologias por su cuenta, ofreciéndoles guias y recursos de apoyo
que fortalezcan su confianza y competencias digitales. Esta combinacion de
capacitacion, recursos y colaboracion tiene el potencial de transformar el

aprendizaje de Matematica, haciéndolo mas atractivo y eficaz para los estudiantes.
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Organizador Légico de Variables

“Las competencias digitales Se
definen como el uso critico y seguro
de las Tecnologias de la Sociedad
de la informacién para el trabajo, el
ocio y la comunicacion. Estas
competencias abarcan un conjunto
de conocimientos, habilidades,
actitudes y estrategias necesarias

para utilizar medios digitales y |

tecnologias de informacion vy
comunicacion”. (European
Parliament and the Council, 2006).

METODOLOGIAS
INTERACTIVAS

TECNOLOGIA

EDUCATIVA

Para Gagné (1968), la tecnologia
educativa es un cuerpo de
conocimientos  técnicos  con
relacion al disefio sistémico y la
conduccion cientifica de la
educacion.

APRENDIZAJE
EN
MATEMATICA

El rendimiento académico es
clave en el proceso educativo,
ya que nos ayuda a determinar
si el estudiante estd alcanzando
los objetivos de aprendizaje
establecidos en el plan de
estudios para avanzar al
siguiente nivel.

“La  metodologia  interactiva
consiste en el desarrollo de una
transaccién de experiencias 'y
conocimientos entre la docente y el
estudiante mediante la
participacion activa, el didlogo con
la utilizacion de recursos del medio
y los tecnoldgicos tendientes a
profundizar en tema en estudio”
(Arnay, 2009).

Son aplicaciones y programas digitales, almacenados
en dispositivos electrénicos, que se utilizan en la
educacidén y han ganado importancia con el desarrollo

General Béasica 2016)

El 4rea esta enfocada al desarrollo del pensamiento logico y
critico para interpretar y resolver problemas de la vida
cotidiana. Esto implica que el estudiante tome iniciativas
) ) creativas, sea proactivo, perseverante, organizado, y trabaje
tecnolégico. (Palacios, 2021) en forma colaborativa para resolver problemas. (Curriculo

Figura 11: Organizador Logico de variables. Investigacion, UELP 2024
Elaborado por: Patricia Jaguaco
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Red Conceptual de la Variable Independiente — Herramientas Digitales

COMPETENCIAS

DIGITALES

TECONOLOGIA
EDUCATIVA

HERRAMIENTAS
DIGITALES

Definicion

Importancia

Caracteristicas

Clasificacion y

Ejemplos

Ventajas y

Desventajas

Definicion

Importancia

Competencias digitales en los

docentes

Definicion

Caracteristicas

Plataformas y
herramientas de

aprendizaje

Tendencias

Aritmetica

Algebray
Funciones

Geometria y
medida

Estadistica y
Probabilidad

Evaluaciony
retroalimentacion

De colaboracion y
comunicacion

Accesibilidad
Usabilidad

Interactividad

Adaptabilidad

Evolucion

Sistemas de Gestidn de
aprendizaje (LMS)

Recursos Educativos

Aprendizaje Movil

Redes sociales educativas

Khan Academy

Mathway
Desmos
GeoGebra

Sketchpad

Geometry Calculator

Microsoft Excel

Stat Trek

Kahoot, Quizizz, Socrative

Photomath,
Edmodo, Google
Classroom

Google Meet,
Microsof Teams

Figura 12: Red Conceptual de la Variable Independiente. Investigacion, UELP 2024
Elaborado por: Patricia Jaguaco
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Red Conceptual de la Variable Dependiente — Aprendizaje de las Matematica

RENDIMIENTO
ACADEMICO

METOLOGIAS
INTERACTIVAS

I APRENDIZAJE

-

Definicion

Factores

Definicion

Importancia

Caracteristicas

Ventajas

Clasificacién

— Definicion

Teorias del aprendizaje

Estilos de aprendizaje

Estrategias de aprendizaje en
Matematica

Individuales

Socioculturales

Escolares

ABP

Aprendizaje
colaborativo

Ap. Cooperativo

Gamificacion

Importancia

Constructivismo

Conectivismo

‘e Teoria Sociocultural

— Activo

Reflexivo

Tedrico

Pragmatico

——— Objetivos y DCD (Curriculo por competencias)

Comparacion entre metodos tradcionales y digitales

Figura 13: Red Conceptual de la Variable Dependiente. Investigacion, UELP 2024

Elaborado por: Patricia Jaguaco
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Desarrollo tedrico del Objeto y Campo

Desarrollo fundamental de la Categoria Variable Independiente
El presente marco tedrico se desarrolla partir Organizador Légico de Variables
mostrado en la Figura 12, desde el cual se desarrollan los temas y subtemas de la

Variable independiente.

Competencias Digitales
Las competencias digitales han cobrado gran relevancia en la educacién debido
al creciente impacto de la tecnologia en nuestras vidas. La integracion de
herramientas digitales en la ensefianza ha transformado la forma en que se transmite
el conocimiento y ha redefinido las habilidades necesarias para el éxito académico
y profesional en un mundo cada vez més digital tal como se menciona en el

siguiente texto:

El desarrollo tecnoldgico actual nos coloca ante un paradigma de ensefianza
que da lugar a nuevas metodologias y demanda una dindmica diferente por
parte de los docentes desde un enfoque acorde con los retos que plantea el
educar a la sociedad del siglo XXI y reorientar la labor docente. (Arce, 2013,
p. 89)

Los estudiantes del siglo XXI requieren de habilidades y competencias que
les permitan adaptarse a una sociedad de cambios; la relacion del individuo
con la informacidn ha cambiado, por ello el sector educativo plantea nuevas
formas de llevar a los estudiantes a un buen desarrollo dentro de la Sociedad

del Conocimiento. (Barquero et al., s. ., p. 216)

Estas competencias abarcan habilidades, conocimientos y actitudes esenciales
para utilizar las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) de manera
efectiva, preparando a los estudiantes para participar plenamente en la sociedad
digital contemporanea, considerando aspectos clave como el saber, el saber hacer y

el saber ser tal como se ilustra en la figura 13.
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= Los derechaos y los riesgos en el mundo digital.

» Lenguaje especifico: textual, numérico, icdnico, visual,
grafico y sonoro.

= Principales aplicaciones informaticas.

* Fuentes de informacion.

= Buscar, obtener y tratar informacion

= Usary procesar informacidn de manera critica y
sistematica.

= Crear contenidos.

= Utilizar recursos tegnoldgicos para la comunicacian y
resolucion de problemas

» Tener una actitud activa, critica y realista hacia las
tecnologias y los medios tecnolagicos.

= Respetar principio ticos en su uso.

=Valorar fortalezas y debilidades de los medios
tecnologicos.

=Tener la curiosidad y la motivacion por el aprendizaje y la
mejora en el uso de 1as tecnologias.

Figura 14: Saberes de la Competencia Digital
Fuente: Subdireccidon General de Cooperacién Territorial e Innovacion Educativa
(SGCTIE, 2014).

Definicion

En el contexto de la educacién actual, la competencia digital se ha convertido en
un aspecto fundamental. Segun (Zavala et al., 2016) citando a Quintana (2000)
define la Competencia Digital como: “El dominio de los conocimientos, habilidades
y actitudes que les permiten usar de manera efectiva las TIC como apoyo a su
formacién profesional y recursos que facilitan el aprendizaje de los estudiantes.”
(p.335).

Segun Gisbert & Esteve (2011), las competencias digitales trascienden el simple
dominio de las tecnologias. Se trata de un conjunto integrado de habilidades que
abarcan desde la busqueda y gestion de informacién hasta la comunicacion efectiva
en diversos formatos digitales, lo que resulta en una alfabetizacion digital

multifacética.

Importancia

Las competencias digitales van més alla de las habilidades técnicas. Abarcan un
conjunto de aptitudes que permiten a los estudiantes adaptarse a las nuevas
tecnologias, tomar decisiones informadas, resolver problemas de manera creativa y
utilizar las TIC de manera responsable y ética. Al incorporar estas competencias al

curriculo educativo, se fomenta el aprendizaje activo y autonomo, preparando a los
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estudiantes para ser aprendices de por vida y para adaptarse a un mundo laboral en
constante evolucion. (iRG, 2024)
De acuerdo a lo considerado por la iRG (2024) algunos de los beneficios de

desarrollar esta competencia son:

1. Promueve
el aprendizaje
personalizado v
colaborativo.

4. Desarrolla

destrezas 2. Postbilita
digitales el acceso a
criticas en los materiales y
estudiantes TECUrsos
preparandolos educativos de
para el ambito BENEFICIOS DE LAS calidad.
s COMPETENCIAS
DIGITALES
3. Incentiva a
1:'- };T-OT‘FFE los estudiantes
evaluacién ¥ :
seguimiento del ;iﬁdmﬂt{a el usa
progreso de los B AR 3
estudiantes. ;:_:c_u.t;?ios
gitales.

Figura 15: Beneficios de la Competencia Digital
Elaborado por: Patricia Jaguaco
Fuente: iRG (2024)

Competencias Digitales en Docentes

Un docente digital es un profesional de la educacion que integra de manera
habitual las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) en sus clases.
Ademas de dominar estas herramientas, se mantiene actualizado en las Ultimas
tendencias tecnoldgicas y fomenta su uso entre los estudiantes como una
herramienta para mejorar el aprendizaje. (iRG, 2024)

En 2008, la UNESCO presentd un plan para integrar las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) en las aulas de manera innovadora. Este plan
buscaba fomentar un aprendizaje dindmico y colaborativo, promoviendo la
interaccion entre estudiantes y el trabajo en equipo. Para lograr esto, se propusieron

tres ejes principales: dominio béasico de las herramientas tecnologicas,
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profundizacion en el conocimiento pedagdgico y desarrollo de habilidades para
crear nuevos recursos educativos. (Zavala et al., 2016).

Segun la UNESCO (2008), el panorama laboral actual demanda nuevas
competencias en los estudiantes, las cuales no pueden ser desarrolladas por
docentes formados bajo paradigmas educativos tradicionales, sino que:

Los docentes deben estar preparados para conseguir que los estudiantes
adquieran las competencias y la autonomia aportadas por la tecnologia. Las
escuelas y aulas —ya sean reales o virtuales— deben contar con docentes que
posean las competencias y los recursos y necesarios en materia de
tecnologia y que puedan ensefiar de manera eficaz las disciplinas exigidas,
integrando al mismo tiempo en su ensefianza la transmision de nociones y
competencias tecnoldgicas. (p.4)

Entendiendo la importancia de las competencias digitales en el presente, es
fundamental proyectar las habilidades especificas que los docentes necesitaran para
liderar los procesos educativos del futuro. A continuacion, se detallan algunas de
las mas relevantes. (COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES EN EL AULA,
s. f.)

sHabilidad para utilizar las  herramientas
tecnologicas basicas de manera eficiente y segura.

Alfabetizacion Digital Incluye el conocimiento de navegadores, sistemas
operativos, procesadores de texto, hojas de cilculo
¥ presentaciones.

*Capacidad para utilizar la tecnologia como medio
Creatividad y Resolucién de para expresar ideas de forma original y resolver
Problemas desafios técnicos. Implica el uso de herramientas de

disefio, programacién v resolucidn de problemas.

*Habilidad para buscar, evaluar vy utilizar

Alfabetizacion Medidtica e informacion de manera critica. Incluye la capacidad

Informacional de distinguir entre fuentes confiables v falsas, asi
como de evaluar 1a calidad de la informacion.

sCapacidad para comunicarse de manera clara y

Comunicacién Digital efectiva utilizando herramientas digitales. Incluye el

Efectiva uso de comreo electromico, foros, chats,
videoconferencias y redes sociales.

+Conocimiento de los derechos y responsabilidades

en el entorno digital Incluye el respeto por la
privacidad, la propiedad intelectual y la seguridad
en linea.

Figura 16: Competencias digitales especificas para los docentes en el Aula
Elaborado Por: Patricia Jaguaco
Fuente: COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES EN EL AULA, s. f.
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Competencias Digitales en Estudiantes

Las competencias digitales en estudiantes se han convertido en un pilar
fundamental en la educacion del siglo XXI. Estas habilidades van mas alla del
simple uso de dispositivos electronicos; implican un conjunto de conocimientos,
destrezas y actitudes que permiten a los jovenes interactuar de manera efectiva y

segura con el mundo digital.

Importancia de las competencias digitales en los estudiantes

o Preparacion para el futuro: EI mundo laboral actual y futuro demanda

profesionales con habilidades digitales solidas.

o Aprendizaje personalizado: Las TIC permiten adaptar los contenidos y

actividades a las necesidades individuales de cada estudiante.

« Desarrollo de habilidades del siglo XXI: Fomentan el pensamiento critico,

la creatividad, la colaboracion y la resolucién de problemas.

e Acceso a la informacion: Facilitan el acceso a una gran cantidad de

informacion y recursos educativos.

Desafios y oportunidades

Si bien las competencias digitales ofrecen numerosas ventajas, también
presentan desafios como la brecha digital, la seguridad en linea y la sobrecarga de
informacion. Sin embargo, también representan una gran oportunidad para
transformar la educacion y preparar a los estudiantes para un futuro cada vez méas

digitalizado.

Tecnologia Educativa
La educacion ha experimentado una profunda transformacion digital en las
ultimas décadas. La integracion de tecnologias en los procesos de ensefianza-
aprendizaje se ha convertido en una préactica global, impulsada por los constantes
avances tecnoldgicos. Estas innovaciones han abierto un abanico de posibilidades
en el ambito educativo, redefiniendo los métodos de ensefianza y aprendizaje, y
ampliando los horizontes de la investigacion académica. (Medina et al., 2021)
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Definicion

La tecnologia educativa es un motor de innovacion que impulsa la investigacion,
el aprendizaje y la practica docente. Esta disciplina, en constante evolucion, abre
nuevas posibilidades para mejorar los procesos educativos y responder a las
demandas de un mundo cada vez mas digital. (Pacheco et al., 2023)

Asi también se ha considerado la investigacion sobre Enfoques tedricos y
definiciones de la tecnologia presenta un resumen historico de 45 definiciones de
tecnologia educativa, destacando las contribuciones de TICKTON, OEA,
UNESCO y CABERO. (Lujan Ferrer & Salas Madriz, 2011). Sin embargo, en el
presente trabajo se consideraron 3 definiciones relevantes.

TICKTON, S. (1970): Un modo sistematico de disefiar, operar y evaluar el
proceso total de aprendizaje y ensefianza en funcion de objetivos
especificos, basado en la investigacion del aprendizaje y la comunicacion
humanos, que emplea una combinacion de recursos humanos y no humanos
para lograr una instruccion mas efectiva. (Lujan Ferrer & Salas Madriz,
2011, p. 8)

UNESCO (1980): La tecnologia educativa es una aplicacion sistemética de
los recursos del conocimiento cientifico al proceso que necesita cada
individuo para adquirir y utilizar conocimientos. ((Lujan Ferrer & Salas
Madriz, 2011, p. 8)

CABERO (1999) los define como "los elementos curriculares que, por sus
sistemas simbolicos y estrategias de utilizacion propician el desarrollo de
habilidades cognitivas en los sujetos, en un contexto determinado,
facilitando y estimulando la intervencion mediada sobre la realidad, la
captacion y comprension de la informacion por el estudiante y la creacion
de entornos diferenciados que propicien los aprendizajes”. ((Lujan Ferrer &
Salas Madriz, 2011, p. 8)

Evolucion

En la investigacion realizada por Castafieda et al (2020) mencionan que la
evolucion de la tecnologia educativa se puede dividir en cinco etapas principales
resumidas en la Tabla N.6. A lo largo de este proceso, la tecnologia ha pasado de
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ser un complemento a convertirse en un pilar fundamental de la educacion,

transformando radicalmente la forma en que ensefiamos y aprendemos.

Tabla 6 Etapas de Evolucion de la Tecnologia Educativa

. Prehistoria de la TE
(Antes de los afios
30-40)

Uso de herramientas basicas para

facilitar el aprendizaje.

Imprenta, libros de texto.

. Medios

Incorporacion  de  elementos

) - Peliculas educativas,
audiovisuales (Afios visuales 'y auditivos en la ) o )
B diapositivas, radio.
30-40 en adelante)  ensefianza.
. Méquinas de o ) o o .
3 ) Surgimiento  de  dispositivos  Maquinas de ensefar
ensefiar y primeros . )
disefiados especificamente para la  programadas, primeros

ordenadores (Afos
50-60)

instruccion individualizada.

computadores educativos.

. Redes telematicas

(Afos 70-80)

Conexion de maltiples
computadoras para facilitar el
acceso a informacion y la

comunicacion.

Minicomputadores, redes
locales, primeros sistemas de

correo electrénico.

. Web 2.0 (Afos 90

en adelante)

Internet de segunda generacion,
fomenta la interaccién y la creacién

de contenido.

Plataformas de aprendizaje en

linea, redes sociales

educativas, blogs, wikis.

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Castafieda Quintero et al., 2020

Caracteristicas

La tecnologia educativa se caracteriza por su capacidad para transformar el

proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la integracion de herramientas digitales

que facilitan la interactividad, accesibilidad y personalizacion del contenido

educativo. Segun (Garron, Zagalaz, Campoy, & Gonzélez, 2022) el uso de las

Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en la educacién no solo

mejora la calidad de la ensefianza, sino que también promueve la colaboracion y el

desarrollo de competencias digitales en los estudiantes. Estas caracteristicas
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permiten una adaptacion mas flexible y dindmica a las necesidades individuales de

los alumnos, fomentando un entorno de aprendizaje mas inclusivo y motivador.

A continuacién, en la Tabla 7. se presenta las caracteristicas de la tecnologia

educativa, basada en informacion relevante y actualizada:

Tabla 7 Caracteristicas de la Tecnologia Educativa

CARACTERISTICAS

DESCRIPCION

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Flexibilidad y
personalizacion

Permite adaptar los contenidos y
actividades a las  necesidades
individuales de cada estudiante.

Aumenta la motivacién y el compromiso
del estudiante, ya que el aprendizaje se
vuelve mas relevante. (Prensky, 2001, p.
45; Siemens, 2004, p. 5).

Interactividad

Fomenta el aprendizaje activo a través
de actividades interactivas y
colaborativas.

critico,
comunicacion.

Desarrolla habilidades de pensamiento
resoluciébn de problemas vy

Accesibilidad

Facilita el acceso a materiales
educativos de calidad en cualquier
momento y lugar.

Amplia las oportunidades de aprendizaje
y  democratiza el acceso al
conocimiento.

Colaboracion y
comunicacion

Fomenta la comunicacion y el trabajo
en equipo entre estudiantes y docentes

Desarrolla competencias sociales y de
equipo, esenciales en el mundo laboral

Innovacion constante

Se renueva continuamente, ofreciendo
recursos  innovadores para el
aprendizaje.

Mantiene la educacién actualizada vy
relevante, adaptandose a las demandas
del mundo laboral.

Diversidad de
recursos

Amplia gama de recursos educativos,
como videos, simulaciones, realidad
virtual, entre otros, que enriquecen el
proceso de ensefianza.

Hace el aprendizaje mas atractivo y
significativo, facilitando la comprensidn
de conceptos complejos.

Evaluacién formativa

Permite realizar evaluaciones
continuas y personalizadas,
proporcionando retroalimentacion

inmediata al estudiante.

Mejora el proceso de aprendizaje al
identificar fortalezas y debilidades, y
ajustar las estrategias de ensefianza.

Integracion de
diferentes disciplinas

Facilita la conexion entre diferentes
areas del conocimiento, promoviendo
un aprendizaje mas holistico.

Desarrolla habilidades de pensamiento
critico y resolucion de problemas
complejos.

Elaborado Por: Patricia Jaguaco

Fuente. Prensky (2001), Cuban (2001) y Siemens (2004).
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Clasificacion de la Tecnologia Educativa: Plataformas y Herramientas de
aprendizaje

La tecnologia ha permeado todos los &mbitos de nuestras vidas, incluyendo la
educacion. La integracion de herramientas digitales en los procesos de ensefianza y
aprendizaje ha revolucionado la forma en que adquirimos conocimientos. Entre los
tipos de tecnologia educativa mas destacados se encuentran las plataformas de

educacion en linea y los recursos educativos digitales.

Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS)

Los Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS) son programas informaticos
alojados en servidores web, disefiados para estructurar, gestionar y distribuir
contenidos educativos en linea. Estos sistemas permiten complementar la
ensefianza presencial como ofrecer programas de formacion a distancia. (Clarenc,
2013), proporcionando a los estudiantes un acceso flexible y personalizado a los
materiales de estudio que han emergido como el nicleo de la ensefianza virtual.
(Quilla et al., 2021)

De acuerdo con Cavero y colaboradores (2019) y Pineda y Castafieda (2013), la
integracion de recursos educativos en plataformas virtuales como Moodle,
Chamillo, Blackboard, Teams o Canvas, entre otras, potencia las competencias
tanto técnicas como pedagdgicas del profesorado. Ante esta diversidad de
herramientas disponibles, es fundamental que todos los actores educativos;
autoridades, docentes y estudiantes aprovechen al maximo las funcionalidades que

ofrecen estos sistemas™ (Cavero et al., 2019; (Martinez & Zumeta, 2013).

Recursos educativos de entornos tecnoldgicos

Los recursos educativos en entornos tecnoldgicos son materiales y herramientas
digitales que se utilizan para facilitar y mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Estos pueden incluir desde plataformas de aprendizaje en linea,
aplicaciones educativas, simuladores, hasta materiales multimedia como videos,
podcasts, y libros electronicos. Segun Cabero (2019), "los recursos educativos
tecnologicos son aquellos elementos y dispositivos que, integrados en un entorno
digital, permiten la interaccién, acceso, manipulacion y produccion de informacion

con fines educativos™ (p. 47).
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Los recursos educativos digitales son materiales, herramientas y servicios que
utilizan las TIC para apoyar, mejorar y transformar los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Fernandez (2023) en su trabajo de investigacion manifiesta que “Los
asi denominados recursos educativos de entornos tecnolégicos los integran pizarras

digitales, diferentes apps, libros digitales, tabletas, entre otros”. (p.21)
Aprendizaje Movil

En el articulo Desarrollo de habilidades cognitivas y tecnoldgicas con
aprendizaje movil realizado por (Mendoza, s. f.) define al aprendizaje moévil segin
Ramirez (2009) como: cualquier actividad educativa que se realiza a través de
dispositivos portatiles, como smartphones o tabletas, permitiendo acceder a
contenidos y recursos educativos en cualquier momento y lugar, la UNESCO
(2011) define al aprendizaje movil como “la integracion de la telefonia mévil en el
ambito educativo para facilitar de manera instantanea el acceso a la informacion y
a la comunicacion con independencia del tiempo y la ubicacién geografica del

usuario” (p.32)

Algunos de los medios electronicos usados en el aprendizaje movil se son:

Tabletas, PC, Computadoras portétiles, iPod, Smartphones, entre otros.

Redes Sociales Educativas

Las redes sociales educativas se han convertido en una herramienta esencial en
el ambito educativo, facilitando la interaccion y colaboracion entre estudiantes,
docentes y otros actores del proceso educativo. Estas plataformas permiten el
intercambio de informacion, la creacion de comunidades de aprendizaje y el
desarrollo de habilidades sociales y digitales. Segin Martinez & Sufie (2011), las
redes sociales o servicios de redes sociales disponibles en internet facilitan la
visualizacion de las relaciones entre las personas que forman la red, permitiendo
compartir contactos, intereses, actividades y artefactos, generalmente en formato
multimedia (Gil Mediavilla et al., 2012).

Desde el punto de vista docente, la eleccion de una red social para su utilizacion
en el aula es una decision crucial que depende del uso que se le quiera dar, las

funcionalidades que se necesitan y la potencia de la herramienta. En la actualidad,
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las redes sociales son el representante mas destacado de la Web 2.0, facilitando la
conexion y la difusion de informacion a escala global. A continuacion, se clasifican

las redes sociales educativas, atendiendo a sus caracteristicas principales (Tabla 8).

Tabla 8 Caracteristicas principales de las redes sociales educativas.

Especifico Miveles Caracteristicas Opciones sociales y otras
Servicio Licencia Idioma
Educacion | Educativos principales caracteristicas
||'|di"'|q|-|='|l . Creacion de grupos/clases, .
Edu 2.0 0,055/ estudiante/mes 5 Todas Multilingie creacion de asignaturas, Grupos, foros, chat, wikis y blog
* Organizacion creacion dE Eexamenes, Interfaz mavil
0,305/ estudiante/mes comparticion de archives
Creacion de grupos/clases, Interfaz similar a Facebook,
. S creacion de asignaturas, COmuURnicacion con
Edmodo Gratuita 5 Todas Multilinge creacion de examenss, microblogging, Integracion con
asignacion de badges Google Docs

Creacion de grupos/clases,

RedAlumnos Gratuita Si Cualguiera Multilingie creacion de asignaturas, Blogs, comuricacion con

creacion de examenes microblogsing
Creacion de grupos/clases, Creacion de blogs y foros,
. . creacion de asignaturas, interfaz similar a Facebook y
Schoology Gratuita s Camdaaiera Irgtes creacion de examenes, Edmodo, estadisticas de
comparticion de archivos alumnos
Creacion de cursos,
EducaMNetwor Gratuita s Cualguiera Castellano e creacion de test Acceso con cuenta Facebook,
a inglés multimedia, comparticion interfaz mavil, chat y foros
de archives
";rr:::;g;\:: ;l:n;‘:::s Integracion de servicios web 2.0
CourseSites Gratuita Si Cualquiera Multilingiie . 4 como YouTube, Slideshare y
creacion de unidades Flick i de wik
didacticas y examenes WCKI, Creacion de wiks
Basado en la identidad
Gnoss Educa Gratuita Si Cualguiera Multilingiie | digital y las relaciones entre | Grupos, foros, chat, wikis y blog
usuarios/as
Mini 2,95€/mes Muchas opciones de Integracion con servicios web
Hing Plus 14,95€/mes Ho Cualguiera Multilingiie personalizacion basado en 2.0 de la actualidad, blog,
Pro 34,956/ mes objetos foros, chat, apps
Basado en la plataforma : .
Facebook Gratuita Ho = 13 anos Multilingiie Facebook, heredando sus ! g;a;l:: Tun :EFTI;“:: web
GI‘DI.I|J5 caracteristicas - a actualida

Elaborado Por: Gil Mediavilla et al.
Fuente: Tomado de (Gil Mediavilla et al., 2012)

Tendencias

El dmbito educativo estd experimentando una transformacion significativa
impulsada por el avance de las tecnologias digitales. Estas tendencias estan
remodelando la forma en que se ensefia, se aprende y se gestionan los procesos
educativos, permitiendo experiencias mas personalizadas, accesibles y eficaces. A
continuacién, se presentan algunas de las tendencias mas relevantes en tecnologia

educativa:

Aprendizaje Hibrido

El aprendizaje hibrido combina la ensefianza presencial con la ensefianza en

linea, ofreciendo a los estudiantes la flexibilidad de aprender en distintos entornos.
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Esta modalidad ha ganado popularidad debido a su capacidad para adaptarse a
diversas circunstancias, como la pandemia de COVID-19, que acelerd su adopcion
en todo el mundo. Segun Suarez Guerrero & Garcia Ruvalcaba (2022) citado en el
trabajo de (Demera-Zambrano etal.,, 2023) una de las metodologias
contemporaneas que marcan la diferencia en la educacion es el aprendizaje hibrido
integra la ensefianza tradicional con contextos educativos modernos que utilizan
TIC, sirviendo como herramientas de apoyo para optimizar las practicas

pedagdgicas en las instituciones educativas.

La pandemia de COVID-19 represent6 un desafio sin precedentes para el sistema
educativo ecuatoriano, obligando a las instituciones a buscar alternativas para
garantizar la continuidad del aprendizaje. En este contexto, el Ministerio de

Educacion implement6 diversas estrategias para adaptarse a la nueva realidad:

1. Adopcion de plataformas digitales: EI Ministerio de Educacion dispuso
Microsoft Teams como plataforma clave para apoyar la transicion hacia la
educacion hibrida, facilitando la interaccion y colaboracion efectiva entre
docentes y estudiantes (Demera Zambrano et al., 2021).

2. Fortalecimiento de las competencias docentes: Junto con laRed QUALITAS,
implemento6 un programa de formacién docente para capacitar a los educadores
en el aprendizaje hibrido, combinando metodologias tradicionales con
tecnologias digitales para ofrecer una educacion mas personalizada y moderna
(Garzon, 2021).

Ventajas del Aprendizaje Hibrido

El aprendizaje hibrido, segin Osorio Gémez (2010), citado en la investigacion
de (Demera-Zambrano et al., 2023), fusiona lo mejor de la educacion tradicional y
la tecnologia, creando un entorno de aprendizaje mas dindmico y personalizado,
donde las TIC desempefian un papel fundamental. La Figura 17 ilustra las maltiples

ventajas de este modelo educativo.
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Proactividad
v autonomia

Aprendizaje

significativo Flexibilidad

Aprovecha-
miento de los
recursos

Organizacion
del tiempo

Toma de
decisiones

Figura 17: Ventajas del Aprendizaje Hibrido
Elaborado por: Demera-Zambrano et al
Fuente: Tomado de (Demera-Zambrano et al., 2023, p.8).

Inteligencia Artificial

Los avances vertiginosos de la inteligencia artificial han revolucionado diversos
ambitos de nuestra sociedad, y la educacién no es la excepcion. La integracion de
la 1A en los procesos de ensefianza y aprendizaje ha generado un paradigma
educativo completamente nuevo, ofreciendo oportunidades sin precedentes para

optimizar la manera en que adquirimos conocimientos. (Cruz et al., 2023).

Segun Rouhiainen (2018) la IA “es la capacidad de las maquinas para usar
algoritmos, aprender de los datos y utilizar lo aprendido en la toma de decisiones

tal y como lo haria un ser humano” (p.17).

Arana (2021) citado en su trabajo por Cruz et al. (2023), sefiala a la 1A como “la
capacidad de las maquinas para adaptarse a nuevas situaciones, hacer frente a
situaciones emergentes, resolver problemas, responder a preguntas, elaborar planes
y realizar funciones que requieren un cierto nivel de inteligencia, tipicamente

caracteristico de los seres humanos.” (p.241)
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Beneficios de la IA en el aprendizaje

La inteligencia artificial (1A) ofrece un gran potencial para transformar la
educacion. (Delgado et al., 2024) en su investigacion sefiala diversos beneficios de
la IA:

e Personalizacion del aprendizaje: La IA permite crear experiencias de
aprendizaje Unicas para cada estudiante, considerando sus fortalezas,
debilidades y preferencias. (Murtaza et al., 2022)

e Adaptacion del contenido y estrategias: La IA puede ajustar el contenido
y las estrategias de ensefianza para optimizar el proceso de aprendizaje y
maximizar los resultados. (Kabudi et al., 2021)

e Tutoria inteligente: Los sistemas de tutoria basados en IA pueden
proporcionar orientacion y apoyo individualizados a los estudiantes.
(Mousavinasab et al., 2021)

e Calificacion automética: La IA agiliza la evaluacion al calificar
automaticamente tareas y examenes, y puede detectar el plagio. (Wang et
al., 2018)

e Analisis de datos: La IA permite procesar grandes cantidades de datos
educativos para obtener informacion valiosa sobre el rendimiento de los

estudiantes y la eficacia de las estrategias de ensefianza. (Chen et al., 2020)

Realidad Aumentada (RA) y Realidad Virtual (RV)

La realidad aumentada (RA) y la realidad virtual (RV) son dos tecnologias
inmersivas que, aunque relacionadas, ofrecen experiencias distintas. La RA
enriquece el mundo real al superponer elementos digitales sobre él, como si
estuvieran fisicamente presentes. Por otro lado, la RV sumerge al usuario en un
entorno completamente virtual, aislando al individuo de su realidad fisica.
(Bojérquez, 2022 en (Pimentel Elbert et al., 2023).

A continuacion, se presenta un cuadro comparativo que detalla las principales
diferencias entre la realidad virtual y la realidad aumentada en base a lo establecido

por (Pimentel Elbert et al., 2023). Esta tabla permite visualizar de forma clara como

47



ambas tecnologias, a pesar de sus similitudes, ofrecen experiencias de usuario y

aplicaciones educativas distintas.

Tabla 9 Cuadro comparativo entre la Realidad virtual (RA) y la Realidad Aumentada

(RA)

CARACTERISTICAS REALIDAD VIRTUAL (RV) REALIDAD AUMENTADA
(RA)
Superpone elementos

Sustituye el entorno real por uno

Definicion virtuales sobre el entorno
generado por computadora
real.
. , Parcial: el usuario interactia
., Total: el usuario estad completamente .
Inmersion . . con elementos virtuales en
inmerso en un mundo virtual.
el mundo real.
. . . Puede utilizar dispositivos
Generalmente requiere equipos mas ]
. . mas comunes como
Hardware especializados como visores VR,
. smartphones, Tablet o gafas
auriculares y controladores. C
inteligentes.
Simulaciones de  experimentos . ,
- .. . Juegos educativos, guias
.. cientificos, visitas virtuales a lugares = ) i
Aplicaciones ., . turisticas Interactivas,
. historicos, entrenamiento en . . .,
educativas . .. ., visualizacion de modelos
habilidades  practicas  (cirugia,

mecanica, etc.).

3D en tiempo real.

Ventajas educativas

Experiencias altamente inmersivas,
mayor motivacion de los estudiantes,
aprendizaje practico y seguro.

Flexibilidad, accesibilidad,
combinaciéon de lo virtual

Desafios

Costo de los equipos, necesidad de
espacios adecuados, posibles efectos
secundarios como  mareos O

desorientacion.

con lo real para un
aprendizaje mas
contextualizado.

Limitaciones en la
interaccion con  objetos

virtuales, dependencia de
marcadores o sensores.

Elaborado por: Patricia Jaguaco
Fuente: (Pimentel Elbert et al., 2023)

Definicion

Herramientas Digitales

Las herramientas digitales son aplicaciones informaéticas tales como software,

aplicaciones, plataformas educativas, dispositivos moviles y computadoras que
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facilitan el aprendizaje eficaz y colaborativo permitiendo mejorar
significativamente la participacion activa de los estudiantes, enriqueciendo su
experiencia educativa y favoreciendo su desarrollo personal y la adquisicion de

conocimientos. (Moran Borja et al., 2021)
Importancia

El marco de accion de las herramientas digitales es variado y por tal motivo
permiten realizar tareas de forma mas sencilla, rapida y con una mejor organizacion.
Debido a esta caracteristica son opciones que simplifican las actividades en el area
docente. A continuacion, se destaca algunas de sus particularidades (Méndez, R.,
2022):

e Permiten mejorar la forma en la que los docentes distribuyen el
conocimiento a sus alumnos.

e Dinamiza y flexibiliza el proceso de ensefianza a los alumnos, ya que
incrementa el interés de ellos hacia el aprendizaje.

e Permite que la educacion sea mas individualizada, ya que los estudiantes
gestionan su conocimiento, otorgandoles incluso control sobre el tiempo
de cada tarea.

e Existe una mejor interaccion y colaboracion entre el estudiante y el

docente, generando asi trabajo en equipo.

Caracteristicas
Accesibilidad

Accesibilidad es garantizar que la informacion disponible en internet pueda ser
utilizada sin problemas por el mayor nUmero de personas posible,
independientemente de dispositivo utilizado, sus capacidades, experiencia,

conocimientos o plataforma. (Berners-Lee, 1997)

Lo que significa que la herramienta digital se la debe disefiar y desarrollar de tal
forma que permitan ser usadas de manera efectiva y equitativa por todos los
usuarios, independientemente del tipo de dispositivo 0 medio que utilicen para
acceder a ellas. (Gémez, A., & Ortega, R., 2022).
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Usabilidad

Se puede encontrar la definicion de usabilidad en la norma 1SO 9241-151:2008
"Usabilidad es la eficacia, eficiencia y satisfaccion con la que un producto permite
alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso
especifico" (1ISO, 2008).

La usabilidad estd muy relacionada con el uso intuitivo de las herramientas
digitales. El uso intuitivo de una herramienta web se origina desde aspectos técnicos
referentes al formato, adecuacion y simplicidad de los componentes del interfaz
web (Gémez, A., 2023).

Interactividad

Esta caracteristica implica que los usuarios de la herramienta interactian de
forma activa con el contenido o funcionalidades, ya que estan disefiadas para
responder a cada una de las acciones que el usuario realiza y también cuentan con
la posibilidad de adaptarse a las necesidades en tiempo real. (Martinez, L., 2021).
Adaptabilidad

Es la capacidad de cualquier herramienta digital para adecuarse y responder a
las diversas necesidades, preferencias y condiciones de uso de quienes lo utilizan.
Esto significa que va a modificar su funcionalidad para adaptarse a diferentes
contextos y para todos los tipos de usuarios o ser especificos para un tipo de usuario
en particular. (Sanchez, F., .2021)

Clasificacion

Las herramientas digitales para ensefiar Matematica pueden clasificarse de
diversas maneras segun su funcionalidad, el enfoque pedagdgico que apoyan y el
tipo de actividades que facilitan (Smith, J. A. ,2020). A continuacion, se presenta

una clasificacion del uso de las herramientas por bloque curricular:

Aritmética

Khan Academy

Khan Academy se compone de una serie de actividades didacticas e innovadoras
que tienen como objetivo mejorar las habilidades Matematica de los estudiantes. La

plataforma les brinda herramientas para optimizar su aprendizaje y motivarlos a

mejorar constantemente. (Khan, 2018)
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Ha demostrado haber ayudado a los estudiantes a mejorar significativamente sus
actitudes hacia la resolucion de problemas matematicos. Esto se debe a la
motivacion, la practica constante, la capacidad de autorregulacion y el uso adecuado
de la plataforma de aprendizaje (Rodriguez, 2016).

Caracteristicas

La plataforma permite realizar un seguimiento del progreso mediante un panel
de control que muestra tu desempefio en diferentes temas y ejercicios. Los docentes
pueden utilizar Khan Academy para asignar tareas, monitorear el progreso de los
estudiantes y personalizar el contenido segln las necesidades de la clase.

Mathway

Mathway es una plataforma tanto para la web como para dispositivos moviles
que permite resolver ejercicios matematicos de algebra, trigonometria y célculo,
facilita la comprension y resolucion de problemas matematicos, desde los mas
simples hasta los mas complejos. Al mostrar tanto el resultado final como el proceso
detallado, esta aplicacion se convierte en un recurso valioso para estudiantes de
todos los niveles. Su accesibilidad promueve la integracion de las tecnologias en la
educacion, transformando la manera en que se ensefian las matematicas. Como
afirma Rosso (2016), estamos ante un "cambio de paradigma educativo donde la
tecnologia juega un papel fundamental. También ofrece una opcidn de suscripcion
premium que incluye caracteristicas adicionales como soluciones detalladas para
problemas més complejos y eliminacion de anuncios.
Algebray funciones

Desmos

Es una calculadora grafica potente que permite a los usuarios ver conceptos
matematicos en graficos interactivos. Se usa ampliamente en la educacion y ofrece
una interfaz facil de usar para explorar funciones, trazar datos y crear
construcciones geométricas. Debido a sus multiples funciones, como deslizadores,
tablas y andlisis de regresion, Desmos es una herramienta Gtil para estudiantes y
docentes (Ballesteros, V., Lopez, C., Torres, M. & Lozano, S. 2022).

Esta herramienta se especializa en la resolucion de funciones y puede ser

utilizado para solucionar ejercicios de:
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Ecuacion de segundo grado.
Intersecciones gréficas.
Vectores.

Ortogonalidad.

Distancia entre dos puntos

Funcionalidades

Calculadora Cientifica: Con la cual se puede realizar calculos matematicos
generales, incluyendo operaciones basicas y funciones avanzadas.
Actividades Interactivas: Se puede trabajar en conceptos matematicos
especificos mediante problemas y ejercicios practicos.

Creacion de Actividades: Se puede crea propias actividades y desafios
matematicos usando la herramienta de creacion de Desmos. Esto es Gtil para

educadores que desean disefiar lecciones interactivas.

GeoGebra

Es una aplicacién de Matematica dinamico que combina geometria, algebra,

calculo y mucho méas de manera visual e interactiva. Los usuarios pueden crear

construcciones Matematica, modelos y manipularlos dindmicamente (Aguilar, A.

2018).

Se especializa en la resolucion de bloques curriculares como: Geometria,

Algebra, Funciones, Ecuaciones. La resolucion abarca la solucion de problemas

tales como:

Rectas perpendiculares.
Pendiente de la recta.
Nocién intuitiva de limite.

Nocién de limite de una funcion real, entre otros

También cuenta con funciones adicionales como:

Actividades Interactivas: Se puede explora actividades y recursos
interactivos creados por la comunidad de GeoGebra para reforzar conceptos
matematicos especificos.

Creacion de Actividades: Se usa las herramientas de GeoGebra para crear
propias actividades Matematica interactivas y desafios para los estudiantes o

para su propio uso.

52



e Integracion con Otros Recursos: Se puede integrar con otras plataformas
educativas y sistemas de gestion del aprendizaje para proporcionar un
entorno de aprendizaje mas completo.

Geometria y medida

The Geometer's Sketchpad

The Geometer’s Sketchpad es una herramienta en la cual se puede manipular
figuras geométricas a través de simbolos en una forma dindmica e interactiva
(Clemens y Battista, 1992). Este programa le permite al docente moldear
situaciones en las que el estudiante actta argumentando, observando, explorando y
conjeturando, obligandolo a desarrollar el pensamiento légico deductivo y como
consecuencia comprende totalmente el escenario planteado (Benett, 1994)

Geometry Calculator

Este software permite calcular las siguientes medidas: circunferencia, area,
superficie y volumen, para varias figuras geomeétricas, se basa en las formulas
adecuadas para cada escenario, junto a los datos ingresados (Godino, 2004). Al
tener un fin pedagdgico y que su uso sea practico, este software no resuelve célculos
complejos.
Estadistica y Probabilidad

Microsoft Excel

En el &mbito educativo el uso de Excel incrementa el proceso de aprendizaje de
la estadistica, ya que, es una herramienta digital de tipo software de hoja de calculo
desarrollada por Microsoft. Se utiliza principalmente para organizar, analizar y
visualizar datos numéricos mediante tablas, formulas y gréficos. (Coll Serrano y
Blasco Blasco, 2010, p.31)

Stat Trek

Stat Trek es un sitio web que provee entrenamiento y herramientas que permiten
resolver problemas de estadistica de forma sencilla. Dentro de la cual ayuda a
entender conceptos al respecto de la probabilidad y la estadistica.
Evaluacion y retroalimentacion
Evaluacion en linea

Kahoot
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Kahoot es una aplicacion gratuita que funciona en dispositivos moviles y
computadores, utilizada por docentes para crear un ambiente de aprendizaje
atractivo y creativo (Mufioz Rojas, 2016). Esta plataforma promueve una pedagogia
activa, donde el estudiante es el protagonista y puede demostrar sus conocimientos
a través de cuestionarios, encuestas y discusiones online (Prieto Alfredo, 2014). Los
resultados inmediatos facilitan la labor docente, permitiendo identificar logros,
repasar de manera divertida y aumentar la motivacion de los estudiantes (Seeonee,
2015).

Quizizz

Quizizz es una herramienta educativa en linea que permite a los profesores crear
cuestionarios interactivos y a los estudiantes participar en ellos para reforzar su
aprendizaje. Es muy utilizado en la educacion y ha sido objeto de estudio en
diversas investigaciones debido a sus potenciales beneficios para la ensefianza y el
aprendizaje. (Gonzélez, J., 2023)

Socrative

Socrative facilita la creacion de cuestionarios interactivos y encuestas,
permitiendo a los docentes obtener retroalimentacién en tiempo real sobre el
desempefio de los estudiantes. Puede mejorar la dinamica de las clases y el proceso
de evaluacion. (Lopez, A., 2023)

Software de retroalimentacion

Photomath

Photomath es una aplicacion para dispositivos maviles, que utiliza la vision por
computadora y la inteligencia artificial para resolver problemas matematicos a
partir de fotos de ecuaciones escritas a mano o impresas. Esta herramienta puede
ser particularmente atil en el ambito educativo para ayudar a los estudiantes a
comprender y resolver problemas matematicos, dado que resuelve el problema
planteado paso a paso (Photomath, Inc., n.d.).

De colaboracion y comunicacion

Colaboracion

Edmodo

Edmodo es una plataforma educativa en linea que facilita la comunicacién y

colaboracién entre docentes, estudiantes y padres. Permite a los profesores
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gestionar el aula virtual, compartir recursos y asignaciones, y realizar un
seguimiento del progreso de los estudiantes (Edmodo, Inc., n.d.).

Microsoft Teams

Microsoft Teams es una plataforma de colaboracion y comunicacién que permite
a los usuarios realizar reuniones virtuales, colaborar en documentos, y gestionar
proyectos. Se usa ampliamente en el ambito educativo para facilitar la ensefianza y
el aprendizaje a distancia (Microsoft, n.d.).

Google Classroom

Es una plataforma educativa en linea que ayuda a los docentes a gestionar tareas,
comunicarse con estudiantes y organizar material didactico. Es una herramienta
popular en la educacién para facilitar el aprendizaje a distancia y la colaboracion
en el aula (Google LLC, n.d.).

Zoom

Zoom es una plataforma de videoconferencia ampliamente utilizada en
educacion, negocios y otros ambitos para facilitar reuniones virtuales, clases en

linea y colaboracion en tiempo real. (Zoom Video Communications, Inc., n.d.)

Ventajas y desventajas

El uso de herramientas digitales en la educacion ha transformado
significativamente el panorama educativo, ofreciendo una serie de ventajas y
desventajas. A continuacion, se detallan algunas de las principales asociadas con el
uso de estas herramientas:

Ventajas

e Acceso a Recursos Diversos: Ofrece una gran variedad de recursos
educativos accesibles desde cualquier dispositivo conectado. (Delgado,
A., & Gonzélez, E., 2021).

e Personalizacion del Aprendizaje: Ofrece experiencias de aprendizaje
personalizadas, considerando las caracteristicas Unicas de cada alumno.
(Martinez, A., 2022).

e Facilita la Colaboracién: Facilita la comunicacién y colaboracion entre
estudiantes y docentes (Fernandez, J. M., & Sanchez, L., 2020).
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e Aprendizaje a Distancia: Permite la educacion a distancia, superando
barreras geograficas y logisticas (Gomez, M. A., 2019).

¢ Retroalimentacion Inmediata: Ofrece retroalimentacion instantanea que
ayuda a los estudiantes a mejorar rapidamente (Pérez, C., 2021).

Desventajas

¢ Brecha Digital: Puede aumentar las desigualdades educativas debido a la
falta de acceso a tecnologia (Lopez, R., 2020).

e Dependencia de la Tecnologia: La dependencia excesiva de la tecnologia
puede afectar la continuidad del aprendizaje en caso de fallos técnicos
(Morales, S., & Ramirez, T., 2022).

o Distracciones Potenciales: Los dispositivos digitales pueden distraer a
los estudiantes de sus tareas académicas (Castillo, V., 2021).

e Privacidad y Seguridad: Plantea riesgos de privacidad y seguridad en el
manejo de datos personales de los estudiantes (Martinez, P., & Vargas,
E., 2019).

e Reduccion de Interacciones Humanas: Puede limitar la interaccion cara
a cara, afectando las habilidades sociales y la dinamica del aula (Alvarez,
J., 2022).

Para maximizar las ventajas y minimizar las desventajas, es crucial implementar
estrategias efectivas de integracion de tecnologia en el aula, proporcionar acceso
equitativo a recursos digitales, y fomentar un uso equilibrado y seguro de las
herramientas digitales en la educacién. Esto puede incluir la capacitacion de
docentes en el uso de herramientas digitales, el desarrollo de politicas de privacidad
adecuadas y el disefio de entornos de aprendizaje que consideren tanto la tecnologia

como las necesidades humanas.
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Variable Dependiente: Mejora del Aprendizaje en el Area de Matemaética

Rendimiento Académico

El rendimiento académico es un factor clave en el proceso educativo, pero su
determinacién es compleja. Segun Jiménez (2000), diversos factores influyen en
este aspecto, como los contextos socioecondémicos, los programas de estudio, las
metodologias docentes y las caracteristicas individuales de los estudiantes. Esta
perspectiva multifactorial del rendimiento, segln los autores mencionados, plantea

la necesidad de un enfoque integral para su comprension y mejora. (Navarro, 2016)
Definicion

Navarro (2016) sefiala que el concepto de rendimiento académico es complejo
desde su propia definicion. Se utilizan diferentes términos como aptitud escolar,
rendimiento académico o rendimiento escolar, pero las variaciones suelen ser solo
de caracter semantico. En general, estos términos se consideran sindbnimos tanto en

la literatura como en la practica educativa y la experiencia docente.

Fullana (2008) quien es mencionado en el articulo Un estudio sobre el
rendimiento académico en Matematica de Mello Roman et al. (2019) considera que
el rendimiento académico “es el resultado del proceso de aprendizaje escolar, en el
cual convergen los efectos de numerosas variables sociales, personales, y sus

interrelaciones” (p.3)

Jiménez (2000) define al rendimiento escolar es un “nivel de conocimientos
demostrado en un area o materia comparado con la norma de edad y nivel

académico ” (Navarro, 2016, p.3).

Ramirez Vazquez et al. (2020) quien cita a Lui et al. (2020); Olaya Villar et al.
(2001); definen al rendimiento académico como. La habilidad del estudiante para
alcanzar los objetivos estipulados en el curriculo académico, conforme a los
estandares establecidos por el sistema educativo. En el proceso para lograr estos
objetivos, intervienen diversos factores tanto personales como del sistema

educativo en su conjunto.
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Factores que influyen en el Rendimiento académico.

Diversos factores que afectan la vida diaria de los estudiantes contribuyen al bajo
rendimiento académico a nivel mundial. La responsabilidad de identificar estas
causas no recae Unicamente en los docentes, sino también en los padres y en los

propios estudiantes.

En el trabajo realizado por Neira & Berrezueta (2022) quien cita a (Garbanzo,
2012) sefala que los siguientes factores afectan el desempefio académico de los

estudiantes:

Factores Individuales

Son caracteristicas propias de cada estudiante que afectan directamente su
desempefio escolar. Estos factores pueden ser de diversa indole y se entrelazan de
manera compleja para dar forma a los resultados académicos. Estos factores pueden

Ser:

e Motivacién: Un alto nivel de motivacion intrinseca y extrinseca impulsa el
esfuerzo y el interés en el aprendizaje.

e Habilidades cognitivas: Capacidades como la memoria, la atencion vy el
razonamiento logico son cruciales para el procesamiento de informacion y
la resolucién de problemas.

e Salud mental: La ansiedad, la depresion y el estrés pueden afectar
negativamente la concentracion y la participacion en el aprendizaje.

e Autodisciplina y organizacion: La gestion eficaz del tiempo y la
organizacion son fundamentales para cumplir con las demandas
académicas.

e Habitos de suefio: Un suefio adecuado es esencial para el rendimiento

cognitivo y académico, ya que influye en la atencion y la memoria.

Factores Familiares

El entorno familiar juega un papel crucial en el desempefio académico de los
estudiantes. Un hogar donde impera la armonia y el apoyo emocional fomenta el

desarrollo integral y el éxito escolar. Sin embargo, un ambiente familiar conflictivo
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puede generar estrés y dificultades para concentrarse, lo que a su vez afecta

negativamente los resultados académicos. Algunos de los principales factores

familiares incluyen:

Nivel educativo de los padres: Los padres con mayor educacion pueden
apoyar mejor el aprendizaje de sus hijos.

Estabilidad emocional y ambiente familiar: Un entorno familiar seguro 'y
estable mejora el rendimiento académico, mientras que el conflicto y la
inestabilidad lo perjudican.

Expectativas y apoyo de los padres: Las altas expectativas y el apoyo
continuo motivan a los estudiantes a obtener mejores resultados.

Recursos econdmicos: Las familias con mas recursos pueden proporcionar
materiales y un entorno adecuado para el estudio, mejorando el rendimiento
académico.

Participacién de los padres en la educacion: La implicacion activa de los
padres en la educacion de sus hijos tiene un efecto positivo en su

rendimiento académico.

Factores Escolares

Los factores escolares son todas aquellas variables relacionadas con el entorno

educativo que influyen en el aprendizaje y rendimiento de los estudiantes. Estos

pueden incluir:

Calidad de la ensefianza: La experiencia 'y los métodos pedagdgicos de los
docentes son esenciales para el aprendizaje.

Recursos educativos: La disponibilidad de materiales y tecnologia
adecuada facilita una educacion de calidad.

Clima escolar: Un ambiente escolar positivo y seguro mejora el bienestar
y la motivacion de los estudiantes.

Tamafio de la clase: Clases mas pequefias permiten una atencion mas

personalizada y mejoran la interaccion docente-estudiante.
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e Curriculoy programas educativos: Un curriculo bien disefiado, relevante
y adaptado a las necesidades de los estudiantes es fundamental para un

aprendizaje efectivo.

Factores sociales

Son elementos del entorno que interactdan con las personas y pueden influir
significativamente en su desempefio académico. Estos factores abarcan un amplio
espectro, desde las relaciones familiares y las dinamicas grupales hasta las

condiciones socioeconémicas y las politicas educativas.

e Entorno socioeconomico: El acceso a recursos educativos y apoyo
extracurricular esta relacionado con la situacién econdmica de la familia.

e Redes de apoyo social: Contar con un circulo de apoyo emocional y
motivacional, como amigos y mentores, puede mejorar el rendimiento.

e Expectativas sociales y culturales: Las normas y expectativas culturales
sobre la educacion pueden influir en la motivacion del estudiante.

e Influencias de pares: Los amigos y compafrieros de clase influyen en las
actitudes hacia el estudio y el aprendizaje.

e Acceso a recursos comunitarios: La disponibilidad de bibliotecas, tutorias
y programas extracurriculares en la comunidad puede apoyar el rendimiento

académico.

Metodologias Interactivas

Las metodologias interactivas han revolucionado la forma en que aprendemos y
enseflamos. Al transformar el aula en un espacio dinamico y participativo, estas
estrategias fomentan una mayor involucracion de los estudiantes en su propio
proceso de aprendizaje. A diferencia de los métodos tradicionales, donde el docente
es la figura central, las metodologias interactivas promueven la colaboracion, la

resolucion de problemas y el desarrollo de habilidades del siglo XXI.
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Definicion

En el trabajo presentado por (Calle Espinoza, 2017) define que la metodologia

interactiva y su incidencia es:

Un conjunto de procedimientos mediante el cual busca la intervencion
activa de los participantes para la construccién conjunta del conocimiento.
Se fundamenta en la participacién activa, estimulo en el trabajo colectivo
basado en la comunicacion y motivacion, para que el estudiante desarrolle
procesos de su propio aprendizaje y desenvolvimiento a la realidad, para ser
protagonista en su aprendizaje, mientras el docente dirige y guia el proceso
de ensefianza y aprendizaje y no ser en absoluto un emisor de contenidos o

conocimientos. (p.41)

Las metodologias interactivas utilizan como base las metodologias activas
implementadas a través de técnicas y tecnologias interactivas resumidas en la Fig.
18.

METODOLOGIAS
ACTIVAS

|

METODOLOGIAS INTERACTIVAS

Figura 18: Metodologia interactiva
Elaborado Por: Patricia Jaguaco
Fuente: Calle Espinoza

Caracteristicas

Las metodologias interactivas se destacan por promover un aprendizaje activo y
significativo, donde el estudiante es el protagonista de su propio proceso de
construccion del conocimiento. A continuacion, te presento algunas de sus

caracteristicas mas relevantes:

61



Ventajas
Segun (Metodologias activas, s. f.) las ventajas relacionadas con la aplicacion de
estas metodologias en el aula son muchas y muy variadas

« Se desarrolla el pensamiento critico.
« Se motiva al estudiante en su proceso de aprendizaje

« Elestudiante se convierte en un elemento activo y eje dentro del proceso del
aprendizaje.

« Seelimina la ensefianza basada en la memorizacion

« Sevinculan los intereses de los estudiantes con los contenidos académicos.
« Se impulsa la autonomia del estudiante en su proceso de aprendizaje

« Serefuerza la participacion, debate y cooperacion.

« Los estudiantes se vuelven personas mas resolutivas.

« Se mejoran las habilidades sociales y competencias comunicativas.

« Se facilita el aprendizaje mediante la indagacion, investigacion y el

descubrimiento.

« Se favorece la retencion de conceptos.

« Los estudiantes desarrollan su propio criterio.

Clasificacion
Aprendizaje Basado en Proyectos (A.B.P)

En el trabajo presentado por (Marti et al., 2010) citando a diversos autores como
Blank, (1997); Harwell (1997) y Marti (2010) definen al Aprendizaje Basado en
Proyectos (APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA) como una
metodologia activa que involucra a los estudiantes en la planificacion, ejecucién y
evaluacion de proyectos con un claro impacto en contextos reales, mas alla del
ambito académico. El Aprendizaje Basado en Problemas (A.B.P) se ha consolidado
como una metodologia innovadora que coloca al estudiante en el centro del proceso
educativo, promoviendo el desarrollo de habilidades como la colaboracion, la

resolucion de problemas y el uso de tecnologias.
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Objetivos del (A.B.P)

Los objetivos que se pretenden alcanzar con los estudiantes al implementar el
(A.B.P) segun Marti et al.2010 son:

« Perfeccionar su capacidad para enfrentar desafios y llevar a cabo tareas
complejas.

« Fortalecer su trabajo en equipo.

« Desarrollar habilidades cognitivas de alto nivel.

o Aumentar su dominio de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en un contexto préactico.

« Tomar mayor responsabilidad por su propio aprendizaje.
Estructura de los Proyecto segun el (A.B.P)

De acuerdo a lo descrito por (Marti et al., 2010) los elementos que estructuran
los proyectos colaborativos en el (A.B.P) son:

« Un tema que conecte con la realidad.

« Objetivos claros y alcanzables que motiven a los participantes.

« Un plan detallado dividido en tres etapas: inicio, desarrollo y
culminacion.

« Un calendario que establezca los plazos.

« Pautas de trabajo que guien a los estudiantes.

« El apoyo necesario para optimizar los resultados.

« Recursos humanos, técnicos, financieros y educativos requeridos.

Aprendizaje Colaborativo

Griffin & Care (2014) quien es citado en el trabajo de Macias (2019) manifiestan
que el aprendizaje colaborativo va mas alld de simplemente agrupar a los
estudiantes. Implica un compromiso activo donde cada miembro del equipo asume
responsabilidades, ofrece y recibe retroalimentacion, y participa en la toma de
decisiones conjuntas. Es un proceso interdependiente donde el éxito de todos
depende del aporte individual y de la capacidad del grupo para reflexionar sobre su

propio aprendizaje.
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Segun Griffin y Care (2014), disefiar una actividad colaborativa efectiva implica

seguir una serie de pasos clave:

« Definir el problema a resolver.

« Desglosar en componentes especificos.

« ldentificar los recursos necesarios para cada componente (materiales,
conocimientos, estrategias, experiencia y equipo).

« Asignar estos recursos a los participantes de forma complementaria.

« Comunicar los objetivos de la actividad y monitorear el proceso.

Aprendizaje Cooperativo

Segun Azorin (2018), el aprendizaje cooperativo es un enfoque pedagdgico en
el cual los estudiantes trabajan en pequefios grupos para lograr metas comunes,
ayudandose mutuamente en el proceso de aprendizaje. A diferencia de otros
métodos grupales, el aprendizaje cooperativo se basa en la interdependencia
positiva, donde cada miembro del grupo tiene una responsabilidad especifica y su
éxito depende del éxito de los demas. El objetivo es que los estudiantes desarrollen
no solo habilidades académicas, sino también sociales, como la colaboracion, la

comunicacion y la resolucion de problemas.

Caracteristicas del aprendizaje cooperativo:

1. Interdependencia positiva: Los estudiantes se necesitan mutuamente para

alcanzar el objetivo.

2. Responsabilidad individual: Cada estudiante es responsable de su propio

aprendizaje y de contribuir al grupo.

3. Interaccion promotora: Los estudiantes se animan y apoyan entre i,

discuten ideas y explican conceptos.

4. Habilidades interpersonales: Se fomenta el desarrollo de habilidades de

comunicacion, manejo de conflictos y liderazgo.

5. Procesamiento grupal: El grupo reflexiona sobre coémo ha trabajado y cémo

puede mejorar su cooperacion.
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Gamificacion
“La gamificacion es la aplicacion de recursos de los juegos (disefio, dindmicas,

elementos, etc.) en contextos no ludicos para modificar comportamientos de los

individuos mediante acciones sobre su motivacion” (Texeis, 2015, pag. 23)
Ventajas de la gamificacion

Segun la Fundacion Aquae (2021), la gamificacion ofrece diversas ventajas en
el proceso de ensefianza y aprendizaje. La gamificacién implica aplicar elementos
y dindmicas de los juegos en contextos educativos para motivar a los estudiantes y
mejorar su participacién activa. Algunas de las principales ventajas son:

« Incrementa la motivacién: Los elementos ludicos generan entusiasmo y
mantienen el interés de los estudiantes.

o Mejora el compromiso: Los estudiantes se implican mas en las actividades
debido a las recompensas y desafios.

« Favorece la colaboracién: Promueve el trabajo en equipo, mejorando la
cooperacion y el aprendizaje grupal.

« Facilita el aprendizaje mediante la practica: Permite que los estudiantes
practiquen activamente lo aprendido mediante retos.

« Aumenta la retencion del conocimiento: La interaccion constante ayuda a los
estudiantes a recordar mejor lo que aprenden.

« Proporciona retroalimentacion inmediata: Los estudiantes reciben respuestas
en tiempo real, lo que facilita correcciones rapidas.

« Desarrolla habilidades blandas: Refuerza habilidades como la resolucién de

problemas, creatividad y liderazgo, ademas del aprendizaje académico.

Aprendizaje en el Area de Matematicas

Definicion

Aprendizaje: Segun Feldman (2012), el aprendizaje es un proceso mediante el cual
se obtienen o modifican ideas, habilidades, destrezas, comportamientos o valores,

a partir del estudio, la experiencia, la ensefianza, el razonamiento o la observacion.
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Caracteristicas
Ademas, el aprendizaje tiene caracteristicas unicas:

« Permite atribuir significado al conocimiento.

« Permite asignar valor al conocimiento.

« Facilita la aplicacion del conocimiento en contextos distintos al original,
asi como en nuevos y complejos, que incluyen variables desconocidas o
no anticipadas.

« El conocimiento adquirido puede ser representado y transmitido a otros
individuos y grupos de manera remota y atemporal a través de codigos
complejos con estructura (como el lenguaje escrito o los cddigos
digitales). En otras palabras, o que unos aprenden puede ser utilizado
por otros en diferentes lugares 0 momentos, sin la necesidad de soportes
bioldgicos o cddigos genéticos.

El aprendizaje en el area de Matematica

Es un proceso mediante el cual los individuos adquieren, comprenden y aplican
conocimientos y habilidades Matematica, lo que va mas alla de la memorizacion de
férmulas y procedimientos. Implica el desarrollo de competencias como el
razonamiento légico, la resolucion de problemas y la aplicacion de conceptos en
diversos contextos. Desde una perspectiva constructivista, este conocimiento se
construye activamente a traves de la interaccion con problemas y situaciones reales,
facilitando una comprension mas profunda y significativa. Una educacién
matematica efectiva promueve un aprendizaje activo, participativo y colaborativo,
donde el error es visto como una oportunidad para reflexionar y fortalecer la

comprension (Skemp, 1976).

Teorias del aprendizaje Constructivista

El constructivismo es una perspectiva educativa que resalta la importancia del
contexto en el aprendizaje, donde cada persona construye su conocimiento de
manera Unica, influenciado por sus experiencias y entorno. Segun Reyero Saenz

(2019), los nifios son agentes activos en este proceso, y su aprendizaje se enriquece
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a través de las interacciones con su entorno. En este sentido, el rol del docente va

mas alla de la simple transmision de informacién; el educador constructivista actla

como facilitador del aprendizaje, creando ambientes que fomentan la curiosidad, la

exploracion y la resolucion de problemas. Al ofrecer experiencias significativas y

desafiantes, el docente impulsa a los estudiantes a construir su conocimiento de

manera activa y significativa.

Entre los autores clasicos constructivistas méas destacados estan Piaget, Bruner,

Ausubel y Vygotsky, cada uno realizé sus propias aportaciones a esta corriente que

se sintetizan en la Tabla 10:

Tabla 10. Teorias Constructivas clasicas

AUTOR TEORIA

PROPUESTA

Teoria del Desarrollo

El aprendizaje es activo y progresa en diferentes
estadios de maduracion biolégica del infante,
centrandose en la percepcion, la adaptacion y la

manipulacién del entorno que le rodea

El individuo descubre su medio y los conceptos del
mismo entendiendo las relaciones de sus elementos para

luego adaptarlos a su esquema cognitivo.

Piaget .

Cognitivo

Teoria del Aprendizaje
Bruner o

por descubrimiento

Teoria del Aprendizaje
Ausubel

Significativo

El estudiante aprende contenidos que le seran (tiles en
su vida cotidiana, relaciona los conocimientos que ya
tiene a los nuevos, configurando asi nuevos

aprendizajes.

Vygotsky  Teoria Sociocultural

El aprendizaje se da con la interaccion social en el
marco de su propia cultura. Se distingue entre funciones
bésicas inferiores y superiores tomando en cuenta las

Zonas de Desarrollo.

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Investigacion

Estilos de aprendizaje

La personalizacion de la ensefianza ha sido un tema de creciente interes en el

campo de la educacion. Gallego & Luna (2008) en su obra 'Los estilos de
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aprendizaje y la ensefianza de las Matematica' profundizan en la importancia de
adaptar las estrategias de ensefianza a las caracteristicas individuales de los

estudiantes.

A diferencia de otros modelos que enfatizan los aspectos cognitivos del
aprendizaje, Honey y Mumford (1986) adoptan una perspectiva mas amplia,
considerando tanto los aspectos cognitivos como los afectivos y experienciales. Su
propuesta, basada en cuatro estilos de aprendizaje (activo, reflexivo, teérico y
pragmatico), permite una comprension mas integral de la diversidad de los procesos
de aprendizaje y se detallan a continuacion: (Gallego & Luna, 2008), .

Estilo Activo: Los aprendices activos se distinguen por su enfoque experiencial
del aprendizaje. Su preferencia por la accion y la participacion directa en las tareas
los lleva a buscar constantemente nuevas oportunidades para aplicar sus
conocimientos. La colaboracion y el trabajo en equipo son elementos
fundamentales en su proceso de aprendizaje, ya que encuentran en la interaccion
social un estimulo para la construccién del conocimiento. Tiene relacion con los

estilos kinestésico y auditivo

Estilo Reflexivo: Para favorecer el aprendizaje de los estudiantes reflexivos, es
fundamental proporcionarles oportunidades para analizar informacién compleja,
evaluar diferentes puntos de vista y construir argumentos sélidos. Actividades como
la resolucion de problemas abiertos, el analisis de casos y la reflexion escrita pueden
resultar especialmente beneficiosas para este tipo de aprendices. Tiene relacién

con el estilo visual

Estilo Tedrico: Los individuos con un estilo de aprendizaje teérico se
caracterizan por su enfoque sistematico y logico en la resolucion de problemas. Su
pensamiento se desarrolla de manera jerarquica, descomponiendo los problemas en
sus componentes basicos y estableciendo relaciones causales entre ellos. La
busqueda de la coherencia tedrica y la precision conceptual son fundamentales en
su proceso cognitivo, lo que los lleva a construir modelos mentales altamente

estructurados y abstractos. Se relaciona con los estilos visual y auditivo

68



Estilo Pragmatico: Los individuos con un estilo de aprendizaje pragmatico se
distinguen por su marcada orientacion hacia la accion y la aplicacion practica de los
conocimientos. Su enfoque se centra en la experimentacion directa y la resolucion
de problemas reales. Demuestran una gran capacidad para identificar las
oportunidades y los beneficios potenciales de las nuevas ideas, y actlan de manera
proactiva para ponerlas en practica. Tiene relacion con los estilos kinestésico y

auditivo
Estrategias de aprendizaje en Matematica

Segin Mullo (2022) la Taxonomia de Bloom es un marco de referencia
fundamental en el disefio de procesos educativos. Esta herramienta clasifica los
objetivos de aprendizaje en tres dominios: cognitivo, afectivo y psicomotor. Al
interior del aula, la taxonomia permite a los docentes establecer metas claras y
desafiantes, promoviendo el desarrollo de habilidades complejas y el logro de los

estandares educativos.

Habilidades Matematica segun la taxonomia de Bloom

Favieri (2014) establece una relacion directa entre los niveles de la taxonomia
de Bloom y las habilidades Matematica que los estudiantes deben desarrollar en
cada uno de ellos. (Mullo, 2022)

¢ Nivel recordar - memorizar
¢ Nivel entender - comprender
o Nivel aplicar

o Nivel analizar

¢ Nivel sintetizar-integrar

e Nivel evaluar-valorar-crear

Integracion de la tecnologia en el curriculo

El curriculo priorizado del MINEDUC (2021) fomenta un aprendizaje integral

al abordar los contenidos de forma interdisciplinaria, es decir, conectando
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diferentes areas del conocimiento. Ademas, busca desarrollar en los estudiantes
competencias clave como las comunicativas, Matematica, socioemocionales y

digitales, esenciales para enfrentar los desafios del siglo XXI.

Utilizaremos el curriculo de Bésica Superior del MINEDUC 2021 como marco
de referencia para explorar cdmo la tecnologia puede potenciar el desarrollo de

competencias Matematica y digitales en los estudiantes.

Competencias Matematica: Las competencias Matematica son herramientas
esenciales que nos ensefian a pensar de manera ldgica y estructurada, lo que nos

permite encontrar soluciones creativas a los desafios del mundo actual.

Competencias Digitales: Estas habilidades nos permiten usar de forma eficiente
y segura dispositivos digitales, aplicaciones y redes para buscar informacion,
comunicarnos y crear contenidos. Segun la UNESCO, estas competencias son
fundamentales para participar activamente en nuestra sociedad y en el mundo

laboral.

Destrezas y Objetivos de Octavo y Noveno Afio de EGB

En la Tabla 10 se detallan las destrezas que se trabajan en Octavo y noveno afo
de EGB que tienen relacion con las competencias Mate ¢y ica yLC & |les

Tabla 11. DCD por area de conocimiento priorizado (competencias Matematica y
digitales)

Bloque curricular: Algebra y funciones
CODIGO DESTREZA

Operar en Z (adicion, sustraccion, multiplicacion) de forma numérica,

M.4.1.3. ) »
aplicando el orden de operacion.

Aplicar las propiedades algebraicas (adicion y multiplicacion) de los
M.4.1.9. | nimeros racionales en la suma de monomios homogéneos y la

multiplicacion de términos algebraicos.

Resolver ecuaciones de primer grado con una incognita en Z en la solucion
M.4.1.10.
de problemas

MAL1E Establecer relaciones de orden en un conjunto de nimeros racionales

utilizando la recta numérica y la simbologia matematica (=, >).
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Resolver ecuaciones de primer grado con una incognita en Q en la

M.4.1.20. - o _
solucién de ejercicios sencillos.
Resolver inecuaciones de primer grado con una incognita en Q de manera
M.4.1.21. )
algebraica.
Reconocer el conjunto de los nameros irracionales e identificar sus
M.4.1.26.
elementos.
M.41.24 Operar con polinomios de grado <2 (adicién y producto por escalar) en
ejercicios numéricos y algebraicos.
M.4.1.30 Establecer relaciones de orden en un conjunto de nudmeros reales
utilizando la recta numérica y la simbologia matematica (=, <, >).
M43 Calcular expresiones numéricas y algebraicas usando las operaciones
bésicas y las propiedades algebraicas en R.
Representar un intervalo en R de manera algebraica y gréafica, y reconocer
M.4.1.39. | el intervalo como la solucion de una inecuacion de primer grado con una

incégnita en R.

Bloque curricular: Geometria y Medida

Definir e identificar figuras geométricas semejantes, de acuerdo a las

M.4.2.5. | medidas de los &ngulos y a la relacion entre las medidas de los lados,
determinando el factor de escala entre las figuras (teorema de Thales).
Clasificar y construir triangulos, utilizando regla y compés, bajo
M4.28 condiciones de ciertas medidas de lados y/o angulos.
Definir e identificar las relaciones trigonométricas en el tridngulo
rectdngulo (seno, coseno, tangente) para resolver numéricamente
M.4.2.16.
triangulos
rectangulos.
M.4.2.18. | Calcular el area de poligonos regulares por descomposicion en triangulos.
M.4.2.91 Calcular el volumen de pirdmides, prismas, conos y cilindros aplicando

las formulas respectivas.

Bloque curricular: Probabilidad y Estadistica

Organizar datos procesados en tablas de frecuencias para definir la

M.4.3.1.
funcidn asociada, y representarlos graficamente con ayuda de las TIC.
Organizar datos no agrupados (méaximo 20) y datos agrupados (maximo
M.4.3.2. 50) en tablas de distribucién de frecuencias: absoluta, relativa, relativa

acumulada y acumulada, para analizar el significado de los datos.
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M.4.3.7.

Calcular e interpretar las medidas de tendencia central (media, mediana,
moda) y medidas de dispersidn (rango, varianza y desviacion estandar) de

un conjunto de datos en la solucion de problemas.

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: MINEDUC (2021)

Comparacion entre el uso de Herramientas digitales y los Métodos

tradicionales

La ensefianza de las matematicas ha experimentado una transformacion gracias

a la tecnologia. Mientras los métodos tradicionales se centran en la instruccion

directa, las herramientas digitales ofrecen una experiencia mas interactiva y

personalizada. La siguiente tabla (Tabla 12) compara ambos enfoques, destacando

las ventajas que nos brindan las herramientas digitales para mejorar el aprendizaje

de las matematicas

Tabla 12 Comparacion entre el uso de Herramientas digitales y los Métodos tradicionales

ASPECTO

METODOS
TRADICIONALES

HERRAMIENTAS DIGITALES

Rol del docente

Protagonista en la transmision
del conocimiento. Los
estudiantes tienen un papel
receptivo y pasivo.

Facilitador que guia a los estudiantes en el
uso de herramientas, motivando la
autoexploracién y la solucion auténoma de
problemas.

Participacion del
estudiante

El estudiante sigue ejemplos y
realiza ejercicios en libros o
cuadernos. La participacion se
centra en resolver ejercicios
asignados por el docente.

El estudiante interactta con simulaciones,
videos y juegos, resolviendo problemas en
entornos digitales que permiten
retroalimentacién inmediata.

Metodologias
interactivas

La interaccion se limita a
preguntas y respuestas o
discusiones breves, lo que puede
resultar en una participacion
pasiva.

Fomenta metodologias interactivas como el
aprendizaje basado en proyectos y la
gamificacion, donde los estudiantes
participan  activamente y  aprenden
colaborativamente.

Recursos
utilizados

Pizarra, libros de texto,
cuadernos, calculadora basica.

Plataformas interactivas, aplicaciones de
resoluciébn de problemas (Photomath,
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Kahoot, Quizziz), software de visualizacion
gréafica y modelado.

Evaluacion

Evaluaciéon tradicional basada
en examenes escritos y tareas,
con feedback posterior.

Evaluacion continua mediante actividades
en linea, quizzes interactivos,
retroalimentacién inmediata y visualizacién
del progreso en tiempo real.

Motivacion del

Puede  disminuir por la
repeticion de ejercicios y la falta

Se incrementa gracias a la gamificacion y la
interactividad, donde los estudiantes se

estudiante . L sienten mas involucrados y desafiados de
de interaccion. .
manera entretenida.
Resultados académicos que . . . )
5 G Mejora del rendimiento académico a través
pueden ser desiguales, o .
. . de la personalizacion del aprendizaje y la
especialmente para estudiantes . L . .
- . interaccion, favoreciendo la comprension y
Rendimiento que no se adaptan al estilo L
L. - N la resolucion de problemas.
académico tradicional de ensefianza.

Accesibilidad y
personalizacion

Limitada a los recursos del aula
y la capacidad del docente para
adaptar el contenido a diferentes
niveles de aprendizaje.

Acceso a multiples recursos digitales,
adaptables a las necesidades individuales,
con la posibilidad de aprendizaje auténomo
y a su propio ritmo.

Estilos de
aprendizaje

Enfoque Unico que puede no
atender a las diversas formas en
que los estudiantes aprenden
(visual, auditivo, kinestésico).

Permite el uso de multiples formatos (videos,
infografias, ejercicios practicos) que se
ajustan a diferentes estilos de aprendizaje,
facilitando la inclusion.

Retroalimentacion
constante

Retroalimentacion generalmente
limitada y no inmediata, lo que
puede dificultar la mejora
continua.

Proporciona retroalimentacién instantanea
gue permite a los estudiantes identificar y
corregir errores de manera inmediata,
facilitando un aprendizaje mas efectivo.

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Investigacion
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CAPITULO 1l

Disefio Metodoldgico

Enfoque de investigacion

El presente estudio se propuso explorar la incidencia de las herramientas
digitales en el proceso de aprendizaje de las Matematica. Para lograr este objetivo,
se optd por un enfoque metodoldgico mixto, el cual permitira triangular datos
provenientes de distintas fuentes y perspectivas, enriqueciendo asi la comprension
del fendmeno en estudio. Este enfoque “permite la obtencion de una mejor
evidencia y comprension de los fenomenos y, por ello, facilitan el fortalecimiento
de los conocimientos tedricos y practicos.” (Pereira Pérez, 2011, p. 19)

Con el objetivo de explorar un fenémeno poco estudiado en el contexto de
nuestra institucion, se optd por un disefio de investigacion cuasi experimental,
exploratorio y descriptivo. Esta eleccion metodoldgica permitié obtener una
instantanea de la situacion en un momento especifico, sin intervenir en el curso
natural de los eventos. Al no existir investigaciones previas sobre el tema, el estudio
se centrd en generar conocimiento inicial y describir las caracteristicas principales

del fendmeno, tal como lo plantea Arias (2012).

Modalidad de la Investigacién
Aplicada

La investigacion se enmarca en una modalidad aplicada, centrada en abordar el
problema de la falta de implementacion de herramientas digitales en el aprendizaje
de matematicas en la Unidad Educativa Liceo Policial. Su objetivo es generar
soluciones précticas que mejoren el aprendizaje mediante la integracion de recursos
tecnoldgicos. Esta eleccion se fundamenta en la revision de documentacion

cientifica que respalda la necesidad de estas herramientas (Hernandez et al., 2014).
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Al aplicar el conocimiento cientifico para resolver problemas especificos en el aula,
se busca fortalecer los fundamentos teéricos necesarios y, asi, lograr un impacto
directo en la practica educativa, mejorando la comprension y el rendimiento

académico de los estudiantes en matematicas.

Tipos de Investigacion
Bibliogréafica-documental

La presente investigacion se fundamenta en una sélida revision bibliogréfica
realizada a través de la consulta de diversas bases de datos académicas, asi como
de repositorios institucionales y Google Académico. Mediante el analisis de
articulos cientificos, tesis, libros y documentos en linea, para validar y enriquecer
la informacion presentada a lo largo de la investigacion. Estas fuentes se consideran
altamente confiables. Asi, se busca abordar y resolver | problema planteado al
relacionar la informacion ya existente de diversas fuentes con las nuevas ideas

propuestas en la presente investigacion.

De Campo

La investigacion se llevo a cabo en la Unidad Educativa "Liceo Policial”, donde
se evidenciaba la problematica en cuestion. Durante este proceso, se establecio un
contacto directo con la realidad de la institucion educativa, recopilando informacion
y datos a través de diversos métodos de recoleccion como la entrevista y encuestas.
El objetivo era comprender a fondo las multiples manifestaciones e indicadores
presentes en la institucion, proporcionando asi una base sélida para los hallazgos

de la investigacion.

Nivel o Alcance de la investigacién

Descriptiva

El alcance descriptivo tiene como proposito especificar las caracteristicas,
propiedades y perfiles del fendmeno del sujeto de analisis; y sea Util para precisar
dimensiones o situaciones del mismo (Hernandez Sampieri et al., 2014, p. 98).

En esta investigacion se busca describir como las herramientas digitales
impactan el aprendizaje de matemaéticas, detallando las percepciones, el
rendimiento académico y las competencias digitales de los estudiantes antes y

después de la implementacion.
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Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

Poblacion

Cuando hablamos de "poblacion”, nos referimos al “conjunto completo de
individuos, elementos o fendmenos que comparten una caracteristica comudn y son
objeto de estudio” (Zuhiga et al., 2023, p. 9746). En este estudio en particular, nos
enfocaremos en una poblacion de 94 personas, de las cuales 92 son estudiantes y 2
docentes de Matematica, 40 estudiantes de Octavo y 52 de Noveno Afio de EGB,
distribuidos en 4 paralelos A y B por afio de EGB: 49 de género masculino, 43 de
género femenino y 2 docentes de sexo femenino. Considerando que el instrumento
se aplico a todos los miembros de la poblacion, no fue necesario establecer una

técnica de muestreo especifica para este estudio

Los actores forman parte del sistema educativo fiscal ecuatoriano en la
modalidad presencial, de la region Sierra, provincia de Pichincha, canton Quinto y
pertenecen a la Unidad Educativa "Liceo Policial”, ubicada en las Calles Brasil e
Hidalgo de Pinto en la ciudad de Quito. Es crucial destacar que la ejecucion de las
encuestas y entrevistas se realizaran en el lugar mismo de estudio, garantizando de

esta manera la eficacia y la confiabilidad del procedimiento.

La Tabla 11 muestra a detalle el nimero de estudiantes y docentes que participaran
en el presente trabajo.

Tabla 13 Poblacién

Unidades de Observacion N° %
DOCENTES 2 2%
ESTUDIANTES 92 98%

TOTAL 94 100%

Elaborado por: Patricia Jaguaco
Fuente: Unidad Educativa “Liceo Policial”

Descripcidn: La tabla muestra la distribucion de la poblacion de estudio.

La Tabla 12 muestra en cambio la poblacion detallada por género.
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Tabla 14 Poblacién detallada por genero

Unidades de Observacion N° %
Estudiantes de género masculino 49 52%
Estudiantes de género femenino 45 48%

TOTAL 94 100%

Elaborado por: Patricia Jaguaco
Fuente: Unidad Educativa “Liceo Policial”

Descripcidn: La tabla muestra la distribucion de la poblacién de estudio por género.

Procedimiento para la busqueda y procesamiento de los datos

Para recopilar los datos necesarios, se emplearan dos herramientas de
investigacion: una encuesta dirigida los estudiantes de Octavo y Noveno afio de
EGB y una entrevista dirigida a docentes. Los dos instrumentos fueron disefiados
para evaluar la integracion las herramientas digitales en el contexto educativo
actual, complementando los métodos tradicionales de ensefianza de las Matematica
y contribuyendo a una mejor comprension de los conceptos matematicos.

El disefilo mixto seleccionado para la obtencion de datos fue el Convergente
paralelo: Se recolectan datos cuantitativos y cualitativos de forma simultanea, y
luego se analizan por separado para finalmente integrar los resultados. El

procedimiento fue el siguiente:

1. Se elabor6 una encuesta con 20 preguntas dirigida a estudiantes para medir
la factibilidad de las variables, 10 preguntas de la variable independiente
HERRAMIENTAS DIGITALES y 10 preguntas para la variable
dependiente  MEJORA DEL APRENDIZAJE EN EL AREA DE
MATEMATICA (Ver Anexo 1) y la entrevista dirigida a docentes donde
particip0 la coordinadora del area de Matematica y una docente (Ver Anexo
2). Estos dos instrumentos fueron aplicados al finalizar el tercer trimestre
del afio lectivo 2023-2024.

2. Una vez realizadas las encuestas en base a la Operacionalizacion de
variables estas debieron ser revisadas y aprobadas por dos profesionales de

cuarto nivel, de preferencia expertos en el area de educacion y TICs
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considerando las variables tanto dependientes como independientes. (Anexo
3).

3. Para aplicar las encuestas se solicitd la aprobacion de los Sefiores
representantes de los estudiantes de OCTAVO y NOVENO ANO EGB a
través de una carta de consentimiento. (Anexo 4).

4. Se aplico la encuesta al finalizar el tercer trimestre del afio lectivo 2023-
2024 y con los resultados obtenidos se midio la confiabilidad del proyecto
calculando el Alfa de Cronbach con el uso de las herramientas EXCEL y
SSPS de IMB, utilizando los resultados obtenidos con SSPS. (Ver Anexo 4)

Validez y Confiabilidad
Validacion de juicio de expertos

La validacion del instrumento realizado para estudiantes (encuesta) fue aprobada
por dos expertos de cuarto nivel, MSc. Astudillo Erazo Marcia Elizabeth ex rectora
de la UELP MAGISTER EN TRATAMIENTO DE DIFICULTADES DE
APRENDIZAJE de la Universidad Central del Ecuador y MSc. Ger Guerrero
Katherine Gabriela, docente de Educacion Bésica de la misma institucion,
MASTER UNIVERSITARIO EN PSICOPEDAGOGIA de la UNIVERSIDAD
INTERNACIONAL DE LA RIOJA

Confiabilidad

La fiabilidad de un instrumento de medicion se refiere a su capacidad para
producir resultados estables y coherentes a lo largo del tiempo. Como sefala
Hernandez-Sampieri (2014), un instrumento es confiable si al aplicarlo

repetidamente a un mismo individuo, obtenemos resultados similares.

Alfa de Cronbach
El coeficiente alfa, segin Rodriguez y Reguant (2020), es un indice estadistico
que cuantifica la fiabilidad de una escala. Esta fiabilidad se refiere al grado en que
los items de una escala estan interrelacionados y contribuyen a una medida estable
y consistente del constructo en cuestion. Su férmula estd dada por la siguiente

expresion:
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a=-—-—

k [>Si?
k—1]| St2

El analisis de confiabilidad se lo realizo por variable, es decir, se obtuvo un valor
de a para la variable independiente HERRAMIENTAS DIGITALES (10 preguntas)
y otro para la variable dependiente MEJORA DEL APREDIZAJE EN EL AREA
DE MATEMATICA (10 preguntas) aplicado a una poblacion de 92 estudiantes de
Octavo y Noveno Afio de EGB. Los datos fueron ingresados en el programa SPSS
de IBM (Version gratuita), se siguid el proceso correspondiente para obtener los
siguientes resultados de confiabilidad por variable como se indica en las Tabla 13
y Tabla 14. Los resultados de confiabilidad en las dos variables fueron mayores a
0,90 es decir ALTO.

Tabla 15. Alfa de Cronbach HERRAMIENTAS DIGITALES

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos

904 10

Elaborado Por: Patricia Jaguaco
Fuente: Datos tabulados de la encuesta a estudiantes ingresados en el SPSS

Descripcion: Valor de confiabilidad de la Variable Independiente

Tabla 16 Alfa de Cronbach MEJORA DEL APRENDIZAJE EN MATEMATIAS

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos

946 10

Elaborado Por: Patricia Jaguaco
Fuente: Datos tabulados de la encuesta a estudiantes ingresados en el SPSS

Descripcidn: Valor de confiabilidad de la Variable Dependiente
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Técnicas e instrumentos para la recopilacion de la informacion

Para recolectar los datos necesarios, se emplearon dos instrumentos de
investigacion. En primer lugar, se realizd una entrevista semiestructurada con
preguntas abiertas y semiestructuradas a dos docentes del area de Matematica, con
el objetivo de profundizar en sus percepciones y experiencias relacionadas con las
variables en estudio. Paralelamente, se administré un cuestionario a un grupo mas
amplio de participantes. Este cuestionario constaba de 20 preguntas cerradas,
disefiadas para cuantificar las variables independiente y dependiente. Las preguntas
se respondieron utilizando una escala de Likert de cinco puntos, que permitia a los
participantes expresar su grado de acuerdo o desacuerdo con cada afirmacion. Las
opciones de respuesta incluian:

e Totalmente de acuerdo TA (5)

e De acuerdo DA (4)

e Ni de acuerdo ni en desacuerdo NA-ND (3)

e Endesacuerdo ED (2)

e Totalmente en desacuerdo. TD (1)
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Operacionalizacién de la Variable Independiente: Herramientas digitales

Tabla 17 Operacionalizacion de la Variable Independiente Herramientas digitales

) ) . TECNICAE
CONCEPTUALIZACION DIMENSION INDICADOR ITEM
INSTRUMENTO
. ¢Cree que el uso de herramientas digitales como Photomath, Khan
Software educativo Academy, entre otras, podria hacer que las clases de Matematica sean
Aplicaciones mas atractivas y dindmicas, facilitando su interés en los contenidos?
informaticas S— - —
) o Plataformas . ¢Preferiria utilizar textos digitales y plataformas académicas para
Las herramientas digitales edUicativas aprender Matematica, considerando que podrian ofrecer una
son aplicaciones informaticas experiencia mas interactiva y personalizada?
tale_s ) como software, . ¢Considera que las herramientas digitales serian un medio efectivo para
apllcac_lones, p_Iatafc_>r_mas Trabajo colaborativo colaborar con sus compafieros en proyectos o actividades Matematica,
edyc_a:tlvas, ?IZpOSItIVOS fomentando el trabajo en equipo y el aprendizaje compartido? Técnica
méviles y computadoras que , - — — —
n o ez i | Az s | o en o @ L7 IS IO I A | s
y colaborativo permitiendo | Y colaborativo ritmo de aprendizaje p p - P . y e
aprendizaje, lo cual seria beneficioso para su progreso académico? Instrumento

mejorar significativamente la
participacion activa de los
estudiantes, enriqueciendo su
experiencia  educativa y
favoreciendo su desarrollo
personal y la adquisicion de
conocimientos.

Refuerzo de
aprendizajes

. ¢Piensa que el uso de videos y tutoriales en linea complementaria las

explicaciones dadas en clase, mejorando su comprension de los temas
matematicos de forma claray visual?

Adquisicién de
conocimientos 'y
motivacion

Comprension de

. ¢Considera que las herramientas digitales, como simulaciones o

conceptos aplicaciones interactivas, le ayudarian a comprender mejor los
abstractos. conceptos matematicos que resultan mas abstractos o complejos?

. ¢Cree que el uso de aplicaciones de Matematica en linea le motivaria a
Motivacion practicar mas ejercicios fuera del horario escolar, aumentando su

dedicacion al estudio de la materia?

e Cuestionario
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Entretenimiento

¢Cree que incorporar herramientas digitales interactivas, como juegos,

simulaciones y aplicaciones, haria que el proceso de aprendizaje sea

mas entretenido y dindmico?

Experiencia
educativa

Retroalimentacion
digital

¢Considera que recibir retroalimentacion inmediata a través de
herramientas digitales, como simulaciones y aplicaciones, le ayudaria a
identificar y corregir sus errores en Matematica de manera mas
efectiva?

Retencion

10.

¢Considera que el uso de herramientas digitales, como aplicaciones de
estudio o calculadoras graficas, le ayudaria a recordar féormulas y
procedimientos matematicos de manera mas eficaz?

¢ Qué piensa sobre el uso de herramientas digitales en la ensefianza de
matematicas? ¢Cree que son (tiles para mejorar las clases?

;Sabe si los docentes del area de matematicas conocen y usan
herramientas digitales en sus clases? En caso afirmativo, ¢cuales son
las herramientas mas utilizadas?

Considerando que un 30% de los docentes prefiere usar metodologias
tradicionales, ;,cOmo maneja esta situacion en el area? ;Cree que es
importante que estos docentes empiecen a usar mas herramientas
digitales?

¢Cree que el uso de herramientas digitales ayuda a mejorar el
aprendizaje de los estudiantes en matematicas? ;En qué aspectos ha
notado mejoras, si es que las ha habido?

¢ Qué cree que se puede hacer para motivar a los docentes a usar mas
herramientas digitales en sus clases, especialmente a aquellos que no
las usan actualmente?

Técnica

e Entrevista

Instrumento

e Guia de
entrevista

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Investigacion
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Operacionalizacion de la Variable Dependiente: Aprendizaje en el Area de Matematica

Tabla 18 Operacionalizacion de la Variable Dependiente Aprendizaje en el Area de Matematica

CONCEPTUALIZACION DIMENSION INDICADOR ITEM INEEELI\JIII\;:I?NEO
1. ;Piensa que podria entender mejor los conceptos matematicos
[El aprendizaje en el area g abstractos si se emplearan recursos digitales que favorezcan la
de Matematica es un proceso * Comprension de | \isualizacion y experimentacion?
mediante el cual los individuos | Comprensién y conceptos  abstractos
adquieren, ~ comprenden 'y | aplicacién de y  aplicacion  a _ _ _ _
aplican  conocimientos Y | conocimientos S|tua_0|ones reales | 2. ;Considera que su capacidad para aplicar los conceptos matematicos a
habilidades Matematica, lo que m_e(_jlante recursos situaciones de la vida cotidiana mejoraria con ejemplos practicos mas
va més all4 de la memorizacién digitales frecuentes durante las clases?
de férmulas y procedimientos.
Implica el desarrollo  de Razonamiento ldgico ¢Considera que podria mejorar su razonamiento 6gico si se emplearan Tecnica
competencias  como el matematico métodos de ensefianza més interactivos y dindmicos en clase? * Encuesta
razonamiento légico, la
resolucién de problemas y la Instrumento

aplicacion de conceptos en
diversos contextos. Desde una
perspectiva constructivista,
este conocimiento se construye
activamente a través de la
interaccion con problemas y
situaciones reales, facilitando
una comprension mas profunda
y significativa. Una educacion
matematica efectiva promueve
un aprendizaje activo,

Desarrollo de
competencias

Resolucion de
problemas

Motivacién

3. ¢Cree que podria resolver problemas matematicos de manera mas
efectiva si se utilizaran enfoques que promuevan la resolucién paso a
paso y la préctica guiada?

4. ¢Se sentiria mas motivado para repasar los temas de la asignatura de
Matematica si las actividades de estudio fueran mas dinamicas y
estuvieran disefiadas para captar su interés?

Efectividad

e Rendimiento
académico.

5. ¢Cree que podria mejorar su rendimiento en Matematica si tuvieras
acceso a ejercicios de practica personalizados segun su nivel y
necesidades?

e Cuestionario
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participativo y colaborativo,
donde el error es visto como
una oportunidad para
reflexionar y fortalecer la
comprension. (Skemp, 1976).

e Retroalimentacion

6..Cree que entenderia mejor las Matematica si recibiera

retroalimentacién inmediata y personalizada sobre los errores
cometidos, permitiéndole corregirlos al momento?

Aprendizaje
participativo

e Productividad en
discusiones.

e Participacion activa.

e Aplicacidn préctica

. ¢ Considera que su participacion en actividades de clase que requieran

de resolucion de problemas aumentaria si estas fomentaran el trabajo
en equipo vy la incorporacion de Software Educativo?

. ¢Considera que participaria mas activamente en clase si las discusiones

sobre problemas matematicos fueran mas colaborativas e interactivas?

. ¢Cree que adquirir habilidades Matematica importantes, como la

resolucidn de problemas y el pensamiento critico serian Utiles para su
educacion y futuro profesional?

1. ¢Como cree que el cambio de métodos tradicionales a métodos mas

interactivos podria ayudar a mejorar los aprendizajes de los
estudiantes en matematicas? ¢ Qué beneficios o desafios ha observado
en la implementacion de este cambio?

. ¢Qué papel juegan las actividades précticas y los ejemplos del mundo

real en su enseflanza de mateméticas? (Como integran estos
elementos en sus clases y qué impacto ha tenido en la comprension de
los estudiantes?

Técnica

e Entrevista

Instrumento

Guia de entrevista

Elaborado Por: Patricia Jaguaco

Fuente: Investigacion
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Analisis e Interpretacion e Interpretacion de los Resultados
Objetivo
Evaluar la percepcion y disposicion de estudiantes hacia la integracion de
herramientas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de

Matematica.

Procedimiento:

Una vez que se contd con la aprobacion de los representantes legales, se
compartio el enlace del formulario de Google Forms a los estudiantes de cada nivel
educativo a través de la aplicacion WhatsApp. Al finalizar la recoleccion de las 92
respuestas obtenidas, se generaron graficos estéticamente mejor presentado
utilizando Microsoft Excel a pesar de contar con los graficos generados
directamente en la plataforma. Con el objetivo de realizar un analisis mas profundo,
se exportaron los datos numéricos a un software estadistico especializado (SPSS) y
se llevd a cabo un analisis descriptivo. Este proceso permitid generar tablas

detalladas que facilitaron el calculo de la fiabilidad de la informacion recopilada.

Datos Generales
Estudiantes de Octavo y Noveno Afio de EGB por paralelo y género.

Tabla 19 Estudiantes de Octavo y Noveno de EGB por Afio y género

Paralelo Hombres Mujeres Total Total %
OCTAVO A 11 12 23 25%
OCTAVO B 10 7 17 18,5%
NOVENO A 16 12 28 30,4%
NOVENO B 12 12 24 26,1%
TOTAL 49 43 92 100%

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Figura 19: Estudiantes encuestados de Octavo y Noveno Afo de EGB

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes

Analisis e Interpretacion de los Resultados de la Variable Independiente:

Herramientas Digitales.

Preguntas Especificas

A continuacién, se presenta una tabla con el resumen de los datos recopilados y la

frecuencia con la que se repitio cada respuesta.

Tabla 20 Tabla de frecuencia por pregunta

Frecuencia por pregunta

Categoria
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Totalmente de acuerdo 42 34 32 28 42 26 30 45 42 34
De acuerdo 36 37 24 35 34 46 41 35 36 37
Ni en acuerdo, ni en
10 15 23 19 11 17 19 7 10 15
desacuerdo
En desacuerdo 1 4 8 6 2 1 0 0 1 4
Totalmente en desacuerdo 3 2 5 4 3 2 2 5 3 2
Total 92 92 92 92 92 92 92 92 92 92

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Encuesta dirigida a Estudiantes

1. ¢Cree que el uso de herramientas digitales como Photomath, Khan
Academy, entre otras, podria hacer que las clases de Matematica sean mas

atractivas y dindmicas, facilitando su interés en los contenidos?

Tabla 21 Resultados pregunta 1 Encuesta Herramientas Digitales

Categoria Frecuencia Porcentaje Por?e_ntaje Porcentaje

vélido acumulado

Totalmente de acuerdo 41 44,6 44,6 44,6
De acuerdo 37 40,2 40,2 84,8
Ni en acuerdo Ni en desacuerdo 10 10,9 10,9 95,7
En desacuerdo 1 1,1 1,1 96,8
Totalmente en desacuerdo 3 3,3 3,3 100

Total 92 100,0 100,0

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta

PREGUNTA 1

0 1 3 ® Totalmente de acuerdo
% 3,3%
10,9% 1% >>*

= De acuerdo

- Ni en acuerdo Ni en
desacuerdo

En desacuerdo

. Totalmente en
desacuerdo

Figura 20: Resultados pregunta 1 Encuesta Herramientas Digitales
Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes

Analisis e Interpretacion: La encuesta revela una aceptacion abrumadora de
las herramientas digitales en las clases de Matematicas. Un 84.8% de los estudiantes
las percibe como un elemento clave para hacer las clases mas atractivas. Los

estudiantes valoran especialmente la interactividad, la visualizacion de conceptos
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complejos y la personalizacién del aprendizaje que ofrecen estas herramientas.
Aunque existe una minoria con una opinioén neutral o negativa, la tendencia general
indica un alto potencial de las tecnologias digitales para mejorar la ensefianza y el
aprendizaje de las Matematicas.

2. ¢Preferiria utilizar textos digitales y plataformas académicas para
aprender Matematica, considerando que podrian ofrecer una experiencia

mas interactiva y personalizada?

Tabla 22 Resultados pregunta 3 Encuesta Herramientas Digitales

Porcentaje Porcentaje

Categoria Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Totalmente de acuerdo 33 35,9 35,9 35,9
De acuerdo 38 41,3 41,3 77,2
Ni en acuerdo Ni en desacuerdo 15 16,3 16,3 93,5
En desacuerdo 4 43 43 97,8
Totalmente en desacuerdo 2 2,2 2,2 100

Total 92 100,0 100,0 100,0

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta

PREGUNTA 2

1,1% 3,3% u Totalmente de
acuerdo
. De acuerdo

8,7%

- Nien acuerdo Ni en
desacuerdo
En desacuerdo

i Totalmente en
desacuerdo

Figura 21: Resultados pregunta 2 Encuesta Herramientas Digitales
Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Analisis e Interpretacién: El estudio revela una alta aceptacién del uso de
textos digitales y plataformas académicas para el aprendizaje de matematicas
(77,2%). Los encuestados valoran especialmente la interactividad y personalizacion
que ofrecen estas herramientas. Sin embargo, un 16,3% mantiene una postura
neutral, posiblemente debido a la falta de familiaridad. Solo un 6,5% se opone, lo
que sugiere una resistencia menor, atribuible a preferencias por métodos
tradicionales o limitaciones tecnologicas. Para estos grupos, se recomienda brindar

capacitacion y facilitar el acceso a estas herramientas para fomentar su adopcion.

3. ¢Considera que las herramientas digitales serian un medio efectivo para
colaborar con sus compafieros en proyectos o actividades Matematica,
fomentando el trabajo en equipo y el aprendizaje compartido?

Tabla 23 Resultados pregunta 3 Encuesta Herramientas Digitales

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado

Totalmente de acuerdo 31 32,6 32,6 32,6
De acuerdo 28 29,5 29,5 62,1
Ni en acuerdo Ni en desacuerdo 23 24,2 24,2 86,3
En desacuerdo 8 8,4 8,4 94,7
Totalmente en desacuerdo 5 5,3 5,3 100
Total 92 100,0 100,0 100,0

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta

PREGUNTA 3

5 B Totalmente de
5,3% 31 acuerdo
32,6% . De acuerdo

8,4%

Ni en acuerdo Ni en
desacuerdo
En desacuerdo

. Totalmente en
desacuerdo

Figura 22: Resultados pregunta 3 encuesta sobre Herramientas Digitales
Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Analisis e Interpretacién: El 60,9% de los estudiantes considera que las
herramientas digitales son Utiles para colaborar en proyectos matematicos. De este
grupo, un 33,7% esta totalmente de acuerdo y un 27,2% de acuerdo. Sin embargo,
un 25% se muestra neutral, lo que podria reflejar incertidumbre o falta de
experiencia con estas herramientas. Un 9,7% de los estudiantes no percibe estas
herramientas como beneficiosas, ya sea por preferir métodos tradicionales o por

dudas sobre su efectividad en el aprendizaje matematico.

4. (Cree que las herramientas digitales le permitirian aprender Matematica
a su propio ritmo, adaptandose a sus necesidades y estilos de aprendizaje,
lo cual seria beneficioso para su progreso académico?

. Tabla 24 Resultados pregunta 4 Encuesta Herramientas Digitales

Categoria Frecuencia Porcentaje Por(,:e_ntaje Porcentaje

véalido acumulado

Totalmente de acuerdo 27 29,3 29,3 29,3
De acuerdo 35 38,0 38,0 67,3
Ni en acuerdo Ni en desacuerdo 20 21,7 21,7 89,0
En desacuerdo 6 6,5 6,5 95,5
Totalmente en desacuerdo 4 4,3 4,3 100

Total 92 100,0 100,0

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta

PREGUNTA 4

i Totalmente de

acuerdo
. De acuerdo

8,7% 11% 33%

Ni en acuerdo Ni en

desacuerdo
En desacuerdo

. Totalmente en
desacuerdo

Figura 23: Resultados pregunta 4 Encuesta Herramientas Digitales

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Anélisis e Interpretacion: La mayoria de los estudiantes, un 67,3%, reconoce
el valor de las herramientas digitales en el aprendizaje de matematicas, destacando
su capacidad para ofrecer flexibilidad y personalizacién, lo que facilita el
aprendizaje a su propio ritmo. Sin embargo, un 21,7% se mantiene neutral, lo que
podria deberse a una falta de experiencia o conocimiento en su uso. Solo un 10,8%
de los estudiantes no confia en su efectividad, posiblemente debido a una

preferencia por métodos tradicionales o escepticismo sobre su impacto real.

5. ¢Piensa que el uso de videos y tutoriales en linea complementaria las explicaciones
dadas en clase, mejorando su comprension de los temas matematicos de forma
clara y visual?

Tabla 25 Resultados pregunta 5 Encuesta Herramientas Digitales.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado

Totalmente de acuerdo 41 44,6 44,6 44,6
De acuerdo 35 38,0 38,0 82,6
Ni en acuerdo Ni en desacuerdo 11 12,0 12,0 94,6
En desacuerdo 2 2,2 2,2 96,8
Totalmente en desacuerdo 3 3,3 3,3 100

Total 92 100,0 100,0

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta

Figura 24: Resultados pregunta 5 Encuesta Herramientas Digitales

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Analisis e Interpretacién: El estudio revela una alta aceptacién del uso de
videos y tutoriales en linea para el aprendizaje de matematicas. Un 82.6% de los
estudiantes los considera utiles, valorando especialmente su capacidad para
complementar las explicaciones del profesor de manera clara y visual. Un pequefio
porcentaje (12%) se muestra neutral, posiblemente debido a falta de experiencia o
dudas sobre su efectividad. Solo un 5.5% no cree en su utilidad, lo que podria

deberse a preferencias por métodos tradicionales o desconocimiento.

6. ¢(Considera que las herramientas digitales, como simulaciones o aplicaciones
interactivas, le ayudarian a comprender mejor los conceptos matematicos que
resultan mas abstractos o complejos?

Tabla 26. Resultados pregunta 6 Encuesta Herramientas Digitales

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado

Totalmente de acuerdo 25 27,2 27,2 27,2
De acuerdo 47 51,1 51,1 78,3
Ni en acuerdo Ni en desacuerdo 17 18,5 18,5 96,8
En desacuerdo 1 1,1 1,1 97.8
Totalmente en desacuerdo 2 2,2 2,2 100

Total 92 100,0 100,0

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta

PREGUNTA 6

1,1% 3,3% B Totalmente de
acuerdo
. De acuerdo

8,7%

Ni en acuerdo Ni en
desacuerdo
En desacuerdo

i Totalmente en
desacuerdo

Figura 25: Resultados pregunta 6 Encuesta Herramientas Digitales

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Analisis e Interpretacidon: La mayoria de los estudiantes (78.3%) ve con buenos
ojos el uso de herramientas digitales en la ensefianza de matematicas, apreciando
su capacidad para visualizar conceptos complejos. Un menor porcentaje (18.5%) se
muestra neutral, posiblemente por desconocimiento. A pesar de una oposicion
minoritaria, la tendencia general es positiva, siempre y cuando se garantice una
formacion adecuada para los docentes y un acceso equitativo a estas herramientas

para todos los estudiantes.

7. ¢Cree que el uso de aplicaciones de Matematica en linea le motivaria a practicar
mas ejercicios fuera del horario escolar, aumentando su dedicacion al estudio de
la materia?

Tabla 27 Resultados pregunta 7 Encuesta Herramientas Digitales

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado

Totalmente de acuerdo 30 32,6 32,6 32,6

De acuerdo 41 44,6 44,6 77,2

Ni en acuerdo Ni en desacuerdo 19 20,7 20,7 97,8
En desacuerdo 0 0 0

Totalmente en desacuerdo 2 2,2 2,2 100
Total 92 100,0 100,0

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta

PREGUNTA 7

1,1% 3,3% M Totalmente de

acuerdo
. De acuerdo
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. Totalmente en
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Figura 26: Resultados pregunta 7 Encuesta Herramientas Digitales

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Analisis e Interpretacién: La mayoria de los estudiantes, un 77,2%, ve con
buenos ojos el uso de aplicaciones de matematicas en linea, destacando que las
hacen mas interesantes y dinamicas. Sin embargo, un 20,7% de los encuestados se
muestra neutral, lo que indica que aun hay trabajo por hacer para mejorar estas
herramientas y asegurar que realmente motiven y apoyen el aprendizaje. En
conclusion, las aplicaciones digitales pueden complementar bien la ensefianza
tradicional, pero es necesario seguir afinando su uso para llegar a todos los

estudiantes.

8. ¢Cree que incorporar herramientas digitales interactivas, como juegos,
simulaciones y aplicaciones, haria que el proceso de aprendizaje sea mas
entretenido y dinimico?

Tabla 28. Respuestas pregunta 8 Encuesta Herramientas Digitales

Categoria Frecuencia Porcentaje Por(,:e_ntaje Porcentaje

véalido acumulado

Totalmente de acuerdo 44 47,8 47,8 47,88
De acuerdo 36 39,1 39,1 86,9
Ni en acuerdo Ni en desacuerdo 7 7,7 7,7 94,6
En desacuerdo 0 0 0 94,6
Totalmente en desacuerdo 5 5,4 5,4 100

Total 92 100,0 100,0

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Figura 27: Resultados pregunta 8 Encuesta Herramientas Digitales
Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta

94



Analisis e Interpretacién: La mayoria de los estudiantes (87%) tiene una
actitud positiva hacia el uso de herramientas digitales interactivas, destacando su
capacidad para hacer las clases méas dinamicas y entretenidas. Sin embargo, un 13%
expreso reservas, posiblemente por falta de familiaridad o preferencia por métodos
tradicionales. Estos resultados indican que, aunque las herramientas digitales tienen
un gran potencial para personalizar y motivar el aprendizaje, su implementacion
debe ser gradual y complementaria a otros métodos para asegurar que todos los

estudiantes se sientan cobmodos y participen activamente.

9. ¢(Considera que recibir retroalimentacion inmediata a través de herramientas
digitales, como simulaciones y aplicaciones, le ayudaria a identificar y corregir sus
errores en Matematica de manera mas efectiva?

Tabla 29 Respuestas pregunta 9 Encuesta Herramientas Digitales

Porcentaje Porcentaje

Categoria Frecuencia Porcentaje 1

véalido acumulado
Totalmente de acuerdo 39 42 .4 42 4 42 4
De acuerdo 31 33,7 33,7 76,1
Ni en acuerdo Ni en desacuerdo 16 17,4 17,4 93,5
En desacuerdo 2 2,2 2,2 95,7
Totalmente en desacuerdo 4 4,3 4,3 100

Total 92 100,0 100,0

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Figura 28: Resultados pregunta 9 Encuesta Herramientas Digitales
Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Analisis e Interpretacion: El 76.1% de los estudiantes encuestados expresé que
la retroalimentacion inmediata mediante herramientas digitales les ayudaria a
identificar y corregir errores en Matematicas de forma maés efectiva. Esto refleja
una alta aceptacion de la retroalimentacion digital como recurso para el aprendizaje
auténomo y personalizado. No obstante, un pequefio porcentaje de estudiantes
muestra reservas, lo que indica la necesidad de complementar estas herramientas
con la interaccion humana y asegurar que la retroalimentacion sea clara y

especifica.

10. (Considera que el uso de herramientas digitales, como aplicaciones de estudio o
calculadoras graficas, le ayudaria a recordar férmulas y procedimientos matematicos

de manera mas eficaz?

Tabla 30 Respuestas pregunta 10 Encuesta Herramientas Digitales

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado

Totalmente de acuerdo 29 315 315 315

De acuerdo 38 41,3 41,3 72,8

Ni en acuerdo Ni en desacuerdo 16 17,4 17,4 90,2

En desacuerdo 4 43 43 94,5

Totalmente en desacuerdo 5 55 55 100
Total 92 100,0 100,0

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Figura 29: Respuestas pregunta 10 Encuesta Herramientas Digitales
Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta

96



Analisis e Interpretacién: La mayoria de los estudiantes encuestados (72.8%)
consideran que el uso de herramientas digitales como aplicaciones de estudio o
calculadoras gréficas les ayudaria a recordar de manera mas efectiva las formulas y
procedimientos matematicos. Esto sugiere que los estudiantes ven en estas
herramientas un apoyo valioso para la memorizacion. Sin embargo, un pequefio
porcentaje aln muestra cierta reticencia, lo que indica que, si bien las herramientas
digitales pueden ser Utiles, es importante complementarlas con otras estrategias de
estudio tradicionales para asegurar una comprension profunda de los conceptos

matematicos.
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Analisis e Interpretacion de los resultados de la VVariable Dependiente -
Aprendizaje en el Area de Matematica

A continuacién, se presenta una tabla con el resumen de los datos recopilados y

la frecuencia con la que se repitid cada respuesta de la encuesta referente a la

variable dependiente.

Tabla 31 Tabla de frecuencia por pregunta

Categoria Frecuencia por pregunta

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Totalmente de acuerdo 32 3 33 24 32 37 25 33 27 51
De acuerdo 32 30 3 35 37 31 40 39 45 29
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo 23 18 19 22 18 16 22 14 13 8
En desacuerdo 3 4 2 6 1 4 2 3 4 1
Totalmente en desacuerdo 2 5 3 5 4 4 3 3 3 3
Total 92 92 92 92 92 92 92 92 92 92

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta

1. ¢Piensa que podria entender mejor los conceptos matematicos abstractos

si se emplearan recursos digitales que favorezcan la visualizacion y

experimentacion?

Tabla 32 Repuestas pregunta 1 Aprendizaje en el Area de Matematica

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje
valido acumulado
Totalmente de acuerdo 32 34,8 34,8 34,8
De acuerdo 32 34,8 34,8 69,6
Ni en acuerdo Ni en desacuerdo 23 25,0 25,0 94,6
En desacuerdo 3 3,3 3,3 97,8
Totalmente en desacuerdo 2 2,2 2,2 100
Total 92 100,0 100,0

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Figura 30: Repuestas pregunta 1 Aprendizaje en el Area de Matematica
Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta

Analisis e Interpretacion: Los resultados revelan que el 69,6% de los
estudiantes cree que los recursos digitales facilitarian la comprension de conceptos
matematicos abstractos, mostrando una actitud positiva hacia estas herramientas.
Un 25% se mantiene neutral, posiblemente por falta de experiencia con dichos
recursos. Solo un 5,5% esté en desacuerdo, lo gue indica una minima resistencia al
uso de tecnologias. En general, los datos sugieren que implementar recursos

digitales seria beneficioso para mejorar el aprendizaje en matematicas.

2. ¢Considera que su capacidad para aplicar los conceptos matematicos a
situaciones de la vida cotidiana mejoraria con ejemplos practicos mas
frecuentes durante las clases?

Tabla 33 Respuestas pregunta 2 Aprendizaje en el Area de Matematica

Categoria Frecuencia Porcentaje Por(,:e.ntaje Porcentaje

véalido acumulado

Totalmente de acuerdo 35 38,0 38,0 38,0
De acuerdo 30 32,6 32,6 70.6
Ni en acuerdo Ni en desacuerdo 18 19,6 19,6 90,2
En desacuerdo 4 43 43 95,6
Totalmente en desacuerdo 5 54 54 100

Total 92 100,0 100,0

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Figura 31: Repuestas pregunta 2 Aprendizaje en el Area de Matematica
Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta

Analisis e Interpretacion: EI 70.6% de los estudiantes considera que incluir
ejemplos préacticos en las clases de matematicas mejoraria su habilidad para aplicar
conceptos a situaciones cotidianas, lo que destaca la importancia de contextualizar
los contenidos. Un 19.6% se muestra neutral, posiblemente debido a una falta de
interaccion con ejemplos practicos, mientras que solo un 9.7% esté en desacuerdo.
Estos resultados respaldan la idea de que integrar ejemplos practicos es fundamental

para mejorar la comprension y relevancia de las matematicas en la vida diaria.

3. ¢Considera que podrias mejorar tu comprension de los conceptos
matematicos si se emplearan métodos de enseflanza mas interactivos y
dinamicos en clase?

Tabla 34 Respuestas pregunta 3 encuesta Aprendizaje en el Area de Matematica

Categoria Frecuencia Porcentaje Port,:e_ntaje Porcentaje

vélido acumulado

Totalmente de acuerdo 33 35,9 35,9 35,9
De acuerdo 35 38,0 38,0 73,9
Ni en acuerdo Ni en desacuerdo 19 20,7 20,7 94.6
En desacuerdo 2 2,2 2,2 96,7
Totalmente en desacuerdo 3 3,3 3,3 100

Total 92 100,0 100,0

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Figura 32: Respuestas pregunta 3 encuesta Aprendizaje en el Area de Matematica

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta

Andlisis e Interpretacién: Segun los resultados de la pregunta 3, un 73,9% de

los estudiantes esta de acuerdo en que métodos de ensefianza mas interactivos y

dindmicos mejorarian su aprendizaje, lo que refleja una clara inclinacion hacia

enfoques pedagogicos mas innovadores frente a los tradicionales. Un 20,7% se

mantiene neutral, lo que podria deberse a falta de experiencia o incertidumbre sobre

estos métodos, y solo un 5,5% esté& en desacuerdo, lo que sugiere que la resistencia

al cambio es minima.

4. ¢Cree que podria resolver problemas matematicos de manera mas efectiva

si se utilizaran enfoques que promuevan la resolucion paso a paso y la

practica guiada?

Tabla 35 Respuestas pregunta 4 encuesta Aprendizaje en el Area de Matematica

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje ~ Porcentaje

valido acumulado

Totalmente de acuerdo 24 26,09 26,09 26,09
De acuerdo 35 38,04 38,04 64,13
Ni en acuerdo Ni en desacuerdo 22 23,91 23,91 88,04
En desacuerdo 6 6,52 6,52 9457
Totalmente en desacuerdo 5 5,43 5,43 100

Total 92 100,0 100,0

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Figura 33: Respuestas pregunta 4 encuesta Aprendizaje en el Area de Matematica
Elaborado por: Patricia Jaguaco
Fuente: Encuesta

Analisis e Interpretacion: La mayoria de los estudiantes (64,13%) considera
que la resolucion de problemas matematicos seria mas efectiva con enfoques que
promuevan una estrategia paso a paso y la practica guiada. Estos resultados sugieren
que valoran la claridad y el apoyo que ofrecen los métodos estructurados. Un
23,91% se muestra neutral, posiblemente por falta de experiencia o dudas sobre su
eficacia y solo un 11,95% no los encuentra beneficiosos, prefiriendo quizas

enfoques mas autbnomos.

5. ¢Se sentiria mas motivado para repasar los temas de la asignatura de
Matematica si las actividades de estudio fueran mas dinamicas y estuvieran

disefiadas para captar su interés?

Tabla 36 Respuestas pregunta 5 encuesta Aprendizaje en el Area de Matematica

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje ~ Porcentaje

valido acumulado

Totalmente de acuerdo 32 34,8 34,8 34,8
De acuerdo 37 40,2 40,2 75,0
Ni en acuerdo Ni en desacuerdo 18 19,6 19,6 94,6
En desacuerdo 1 1,1 1,1 95,3
Totalmente en desacuerdo 4 43 43 100

Total 92 100,0 100,0

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Figura 34: Respuestas pregunta 5 encuesta Aprendizaje en el Area de Matematica

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta

Analisis e Interpretacion: Los estudiantes han expresado claramente sus

preferencias sobre los métodos de ensefianza que consideran mas efectivos para su

aprendizaje de matematicas, el 75% afirma que se sentirian mas motivados para

estudiar matematicas si las actividades fueran méas dindmicas e interesantes. Esto

demuestra la importancia de que las actividades sean atractivas y estimulantes,

ademas de educativas. Un 19,6% se muestra neutral, tal vez por falta de experiencia

con este tipo de actividades y solo un 5,4% no cree que influya en su motivacion

para mejorar su aprendizaje.

6. ¢Cree que podria mejorar su rendimiento en Matematica si tuvieras acceso

a ejercicios de préactica personalizados segun su nivel y necesidades?

Tabla 37 Respuestas pregunta 6 encuesta Aprendizaje en el Area de Matematica

Categoria Frecuencia Porcentaje Port,:e_ntaje Porcentaje

vélido acumulado

Totalmente de acuerdo 37 40,2 40,2 40,2
De acuerdo 31 33,7 33,7 73,9
Ni en acuerdo Ni en desacuerdo 16 174 174 91,3
En desacuerdo 4 4,3 4,3 95,7
Totalmente en desacuerdo 4 4,3 4,3 100

Total 92 100,0 100,0

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Figura 35: Respuestas pregunta 6 encuesta Aprendizaje en el Area de Matematica

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta

Anélisis e Interpretacion: La personalizacion del aprendizaje se destaca como

una estrategia prometedora para mejorar el aprendizaje de las matematicas. El

73,9% de los estudiantes apoya esta metodologia, mientras que un 17,4% se

mantiene neutral, posiblemente por falta de experiencia. Solo un 8,6% la percibe

como poco Util, o que sugiere un amplio respaldo a la personalizacion en el &mbito

educativo.

7. ¢Cree que entenderia mejor la materia de matematica si recibiera

retroalimentacion inmediata y personalizada sobre los errores cometidos,

permitiéndole corregirlos al momento?

Tabla 38 Resultados pregunta 7 encuesta Aprendizaje en el Area de Matematica

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado

Totalmente de acuerdo 25 27,2 27,2 27,2
De acuerdo 40 43,5 43,5 70,7
Ni en acuerdo Ni en desacuerdo 22 23,9 23,9 94.6
En desacuerdo 2 2,2 2,2 96,7
Totalmente en desacuerdo 3 3,3 3,3 100

Total 92 100,0 100,0

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Figura 36: Resultados pregunta 7 encuesta Aprendizaje en el Area de Matematica

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta

Analisis e Interpretacion: El analisis de las respuestas revela que el 70.7% de

los estudiantes considera muy Util recibir retroalimentacion personalizada e

inmediata en sus clases de matematicas, lo que refleja una preferencia por métodos

de ensefianza mas activos y adaptados a sus necesidades. A pesar de que un pequefio

porcentaje no estd de acuerdo, la mayoria valora esta practica. Los resultados

sugieren que implementar retroalimentacion personalizada podria mejorar

significativamente el aprendizaje en matematicas.

8. ¢Considera que su participacién en actividades de clase que requieran de

resolucion de problemas aumentaria si estas fomentaran el trabajo en equipoy la

incorporacion de Software Educativo?

Tabla 39 Respuestas pregunta 8 encuesta Aprendizaje en el Area de Matematica

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado

Totalmente de acuerdo 33 35,9 35,9 35,9
De acuerdo 39 424 42 4 78,3
Ni en acuerdo Ni en desacuerdo 14 15,2 15,2 93,5
En desacuerdo 3 3,3 3,3 96,7
Totalmente en desacuerdo 3 3,3 3,3 100

Total 92 100,0 100,0

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Figura 37: Respuestas pregunta 8 encuesta Aprendizaje en el Area de Matematica
Elaborado por: Patricia Jaguaco
Fuente: Encuesta

Anélisis e Interpretacion: La encuesta muestra una fuerte preferencia por
integrar el trabajo en equipo y el uso de software educativo en la resolucién de
problemas matematicos. Un 78,3% de los estudiantes cree que estas estrategias
aumentarian su participacion en clase, considerandolas motivadoras y efectivas. La
colaboracion y las herramientas digitales parecen promover la interaccion y el
apoyo entre comparieros. Solo un 6,6% esta en desacuerdo, mientras que el 15,2%
restante se muestra neutral, lo que indica la necesidad de aclarar dudas sobre la

eficacia de estas metodologias durante su implementacion.

9. ¢Considera que participaria mas activamente en clase si las discusiones
sobre problemas matematicos fueran mas colaborativas e interactivas?

Tabla 40 Resultados pregunta 9 encuesta Aprendizaje en el Area de Matematica

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado

Totalmente de acuerdo 27 29,3 29,3 29,3
De acuerdo 45 48,9 48,9 78,2
Ni en acuerdo Ni en desacuerdo 13 14,1 14,1 92,3
En desacuerdo 4 4.3 43 96,7
Totalmente en desacuerdo 3 3,3 3,3 100

Total 92 100,0 100,0

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Figura 38: Respuestas pregunta 9 encuesta Aprendizaje en el Area de Matematica
Elaborado por: Patricia Jaguaco
Fuente: Encuesta

Andlisis e Interpretacion: Los estudiantes muestran una clara preferencia por
las discusiones colaborativas en clase, con un 78.2% valorando su dinamismo y
participacion activa. Un 14.1% se mantiene neutral, posiblemente por falta de
experiencia, mientras que un 7.6% prefiere métodos tradicionales. Estos resultados
indican que las estrategias colaborativas pueden aumentar significativamente la
participacion estudiantil. Sin embargo, es esencial disefiar actividades adicionales

para involucrar a aquellos que aun no estan convencidos de su efectividad.

10. (Cree que adquirir habilidades Matematica importantes, como la
resolucion de problemas y el pensamiento critico serian Utiles para su
educacion y futuro profesional?

Tabla 41 Respuestas pregunta 10 encuesta Aprendizaje en el Area de Matematica

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje ~ Porcentaje

valido acumulado

Totalmente de acuerdo 51 55,4 55,4 55,4
De acuerdo 29 31,5 31,5 86,9
Ni en acuerdo Ni en desacuerdo 8 8,7 8,7 95,6
En desacuerdo 1 1,1 1,1 96,7
Totalmente en desacuerdo 3 3,3 3,3 100

Total 92 100,0 100,0

Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta
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Figura 39: Respuestas pregunta 10 encuesta Aprendizaje en el Area de Matematica
Elaborado por: Patricia Jaguaco

Fuente: Encuesta

Andlisis e Interpretacion: Casi la totalidad de los estudiantes, es decir, un
86,9%, reconoce la importancia de desarrollar habilidades matematicas como la
resolucion de problemas y el pensamiento critico para su futuro académico y
profesional. Este dato evidencia una clara conciencia sobre el valor practico de las
matematicas en diversos &mbitos. Un pequefio porcentaje 8,7% se mantiene neutral,
lo que podria indicar una falta de experiencia 0 comprension completa sobre la
relevancia de estas habilidades y un porcentaje minimo 4,4% esta en desacuerdo.
Estos resultados resaltan la necesidad de continuar fomentando el desarrollo de
competencias matematicas esenciales, dado su valor a largo plazo ampliamente

reconocido por los estudiantes.
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Entrevista a Coordinador del Area de matematicas

Entrevista Semiestructurada: Guia para el Coordinador del Area de

Matematicas

Objetivo: Obtener informacion sobre la implementacion de herramientas digitales,
la capacitacion de docentes, y el impacto de estos factores en la ensefianza y el

aprendizaje de matematicas.

Nombre del Entrevistado: Lic. Marjorie Borja (Coordinadora del area de

Matematicas)

Fecha: DM, lunes 12 de agosto de 2024

Lugar: Unidad Educativa “Liceo Policial” Quito — Ecuador
Entrevistador: Ing. Patricia Jaguaco (Estudiante de Maestria de la UTI)
Seccién 1: Herramientas Digitales

1. ¢Qué piensa sobre la implementacién de herramientas digitales en la
ensefianza de la asignatura de matematicas? ¢Cree que permitirian

mejorar los aprendizajes en los estudiantes?

Considero que la implementacidn de herramientas digitales en el proceso de
ensefianza no solo hara las clases mas interactivas y atractivas, sino que también
permitirdn a los docentes adaptar sus métodos de ensefianza para responder a
las necesidades individuales de los estudiantes. Esto es crucial en matematicas,
donde algunos temas pueden ser dificiles de entender. Con los recursos
tecnologicos adecuados, los estudiantes podran visualizar mejor los conceptos,
practicar de manera autbnomay recibir retroalimentacion en tiempo real, lo que
fortalecerd su comprension. Estoy convencida de que estas herramientas
contribuiran significativamente a mejorar los aprendizajes y a motivar a los

estudiantes en el estudio de la materia.

Analisis e Interpretacion: En base a la respuesta emitida por la Sra.

Coordinadora es importante considerar que la institucion planea implementar
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tecnologia educativa que permitira a los docentes cambiar su metodologia,
haciendo las clases mas dinamicas y personalizadas. Esto es crucial en
matematicas, ya que la tecnologia ayudaria a los estudiantes a comprender
mejor los conceptos, practicar de forma auténoma y recibir retroalimentacion

inmediata, lo que mejoraria su aprendizaje y motivacion.

¢ Sabe si los docentes del area de matematicas conocen y usan herramientas
digitales en sus clases? En caso afirmativo, ¢cuales son las herramientas

mas utilizadas?

A pesar de los obstaculos presentados dentro de la Institucion al no contar
con la infraestructura tecnoldgica adecuada un pequefio porcentaje de docentes
ya estamos utilizando herramientas digitales, especialmente las mas conocidas
como GeoGebra para geometria y algebra, Photomath para ejercicios
aritméticos, y quienes tienen mayor experticia crean Kahoot para realizar
evaluar de manera més interactiva, todo esto lo hemos realizado en especial
cuando las clases han sido virtuales, pues en esta modalidad todos los
estudiantes cuentan con sus propios recursos y es mas facil utilizar este tipo de
recursos, todo esto a través de la plataforma Teams. Sin embargo, todavia hay
una brecha, especialmente entre los docentes que tienen mas afios en la

profesion, ya que prefieren seguir con sus métodos tradicionales.

Analisis e Interpretacion: A pesar de los desafios relacionados con la falta de
infraestructura tecnoldgica en la institucion, pocos docentes del area ya estan
utilizando herramientas digitales en sus clases. Las mas comunes son GeoGebra
para geometria y algebra, Photomath para ejercicios aritméticos, y Kahoot para
evaluaciones interactivas, especialmente durante las clases virtuales a través de
la plataforma Teams. No obstante, persiste una brecha, ya que los docentes mas
antiguos se niegan a cambiar sus métodos de ensefianza tradicionales por temor

al uso de la tecnologia.

Podria estimar un porcentaje de los docentes que prefieren usar

metodologias tradicionales, ;cOmo maneja esta situacion en el area? ;Cree
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gue es importante que estos docentes empiecen a usar mas herramientas

digitales?

Aproximadamente un 30% de los docentes en el area de matematicas todavia
prefieren las metodologias tradicionales. Para manejar esta situacion,
organizamos circulos de estudios o talleres de formacién en el area con el apoyo
de quienes tienen méas conocimiento en el uso de herramientas digitales.
Considero crucial que estos docentes comiencen a usar mas recursos digitales,
ya que estas herramientas pueden enriquecer la ensefianza, ofreciendo recursos
interactivos, retroalimentacion instantanea y la posibilidad de personalizar el
aprendizaje. Ademads, ayudan a los estudiantes a desarrollar habilidades
tecnoldgicas esenciales para su futuro. Nuestro objetivo es facilitar una
transicion gradual y segura hacia la integracion de estas herramientas, buscando
un equilibrio que respete la experiencia de los docentes y mejore la calidad

educativa.

Analisis e Interpretacion: La interpretacion resalta la importancia de la
colaboracion entre docentes para fomentar el uso de herramientas digitales en
la ensefianza de matematicas. Se sugiere crear espacios de aprendizaje
compartidos, como circulos de estudio, para que los docentes mas
experimentados transmitan sus conocimientos y asi facilitar la adaptacion a las

nuevas tecnologias.

¢ Cree que el uso de herramientas digitales ayuda a mejorar el aprendizaje
de los estudiantes en matematicas? ¢En qué aspectos ha notado mejoras, si
es que las ha habido?

El impacto es bastante positivo. Los estudiantes tienden a ser mas activos y
participativos cuando usan herramientas digitales. Creo que las matematicas
pueden parecerles abstractas, y estas herramientas ayudan a hacerlas mas
tangibles. También he notado que algunos estudiantes que generalmente tienen

dificultades en clases méas tedricas logran entender mejor cuando usan estas
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plataformas. La retroalimentacion inmediata también es un gran plus porque les
permite corregir sus errores en tiempo real.

Analisis e Interpretacion: El uso de herramientas digitales en la ensefianza de
matematicas tiene un impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes, al
aumentar su participacion, facilitar la comprensién de conceptos abstractos,
mejorar el rendimiento de aquellos con dificultades y proporcionar una

retroalimentacion inmediata.

¢Qué cree que se puede hacer para motivar a los docentes a usar mas
herramientas digitales en sus clases, especialmente a aquellos que no las

usan actualmente?

Para fomentar su uso entre los docentes, lo primero es la formacién continua.
Hay gue ensefiarles no solo a usar las herramientas, sino a integrarlas de manera
efectiva en sus clases. También es importante mostrar ejemplos de como pueden
mejorar los resultados de los estudiantes. Un buen enfoque seria comenzar con
algo sencillo, para que no sientan que es un cambio demasiado grande, y que
vean los beneficios en la practica. La clave esta en que lo perciban como una

ayuda y no una imposicion.

Analisis e Interpretacion: La respuesta plantea que la formacién continua es
esencial para garantizar un uso efectivo de las herramientas digitales en la
ensefianza de matematicas. Esta formacion debe ser practica, centrada en los
resultados y disefiada para que los docentes se sientan motivados y

empoderados para innovar en sus clases.

Seccion 2: Aprendizaje en el Area de Matematicas

1.

¢Como cree que el cambio de métodos tradicionales a métodos mas
interactivos podria ayudar a mejorar los aprendizajes de los estudiantes en

matematicas?

El cambio de métodos tradicionales a interactivos en la ensefianza de matematicas

puede revolucionar el aprendizaje. Al involucrar a los estudiantes de manera activa,
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estos comprenden mejor los conceptos abstractos. Herramientas como simulaciones
hacen que las matematicas sean mas tangibles y relevantes. Sin embargo, es necesario

capacitar a los docentes y encontrar un equilibrio entre lo nuevo y lo tradicional.

¢ Qué papel juegan las actividades practicas y los ejemplos del mundo real
en su ensefianza de matematicas? ¢ Como integran estos elementos en sus

clases y qué impacto ha tenido en la comprensién de los estudiantes?

Incorporar actividades practicas y ejemplos del mundo real es fundamental
para hacer que las matematicas sean mas significativas. Cuando los estudiantes
pueden ver como se aplican los conceptos matematicos en situaciones reales, su
motivacion aumenta y su comprension de la materia se profundiza. Por ejemplo,
al utilizar datos reales para realizar andlisis estadisticos, como encuestas sobre
habitos de consumo, embarazos a temprana edad, etc., los estudiantes pueden
aplicar matematicas a situaciones relevantes para ellos. Asimismo, al abordar
problemas de disefio mediante geometria aplicada, como calcular areas y
volumenes para un proyecto de construccion, se logra conectar los conceptos

matematicos con sus aplicaciones practicas.
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CAPITULO Il

PRODUCTO

El uso de herramientas digitales ha cobrado una gran relevancia en el &mbito
educativo, facilitando nuevas formas de ensefianza y aprendizaje. En el caso de las
Matematicas, su aplicacion permite abordar conceptos abstractos de una manera
mas interactiva y visual, ayudando a los estudiantes a superar las dificultades tipicas
que presenta la asignatura. En este contexto, se propone desarrollar una guia
didactica que apoye la ensefianza de Matematicas en los estudiantes de octavo y
noveno grado de la Unidad Educativa Liceo Policial. Este recurso tiene como
objetivo principal mejorar el aprendizaje de los estudiantes a través del uso de

herramientas digitales, promoviendo una educacién mas dinamica y eficaz.

Nombre de la propuesta

Guia didactica basada en el uso de herramientas digitales que permitan mejorar
el aprendizaje en el area de Matematica en los estudiantes de OCTAVO vy
NOVENO de la Unidad Educativa Liceo Policial.

Definicion del tipo de producto

Esta guia proporcionara a los docentes recursos digitales estructurados en
modulos tematicos que integran aplicaciones y plataformas interactivas, como
GeoGebra, Photomath, Mathway, Symbolab, Excel entre otras, con actividades
practicas, problemas aplicados al mundo real y evaluaciones interactivas. Su
objetivo es fomentar un aprendizaje mas dindmico, visual y autébnomo, a la vez que

promueve el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes.
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Descripcion del Producto

Caracteristicas Principales

Estructuracion por temas: La guia estara organizada en modulos que aborden

los temas centrales del curriculo de Matematicas de octavo y noveno grado.

e Incorporaciéon de herramientas digitales: Se utilizaran herramientas como
GeoGebra, Desmos, y otras plataformas en linea que promuevan el aprendizaje
interactivo.

« Actividades practicas: Cada modulo incluiré ejercicios y actividades que los
estudiantes deberan realizar utilizando las herramientas digitales mencionadas.

» Problemas aplicados al contexto: Se presentaran ejercicios que relacionen los
conceptos matematicos con situaciones reales, facilitando su comprension.

o Evaluaciones interactivas: La guia incluird actividades de evaluacién

interactivas para medir el progreso de los estudiantes de manera efectiva.

Objetivos

Objetivo General
Elaborar una guia didactica que integre herramientas digitales para mejorar el

aprendizaje en Matematicas de los estudiantes de Octavo y Noveno de la Unidad

Educativa Liceo Policial.

Objetivos Especificos

e Seleccionar herramientas digitales apropiadas que faciliten la ensefianza de
temas clave en Matematicas.

e Disefar actividades didacticas que empleen dichas herramientas y promuevan
un aprendizaje autbnomo y colaborativo.

e Evaluar la efectividad de la guia mediante la validacion de usuarios.
Justificacion

La ensefianza de Matematicas suele ser un reto para muchos estudiantes, quienes
a menudo encuentran dificultades para comprender conceptos abstractos. Las
herramientas digitales ofrecen una forma mas atractiva y visual de ensefiar estos
temas, lo que facilita su comprension y mejora la participacion de los alumnos. Esta

guia didactica busca ayudar a los docentes a integrar estas herramientas en sus
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clases, proporcionando actividades interactivas que hagan el aprendizaje mas
dindmico y efectivo. Ademas, al usar tecnologias que los estudiantes ya conocen o
encuentran interesantes, se espera aumentar su motivacion y mejorar sus resultados

académicos en Matematicas.

Estructura de la propuesta Modelo ADDIE

Morales-Gonzalez et al. (2014) sefialan que el modelo ADDIE es un proceso de
cinco fases (Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién y Evaluacion) que se
sigue comunmente en el disefio instruccional. Este modelo, al que Williams et al.
(s.f.) y Maribe (2009) califican como genérico, propone una secuencia légica de

pasos para crear materiales de aprendizaje efectivos.

Esta propuesta tiene como objetivo aplicar el modelo ADDIE en el disefio
instruccional para la ensefianza de Matemaéticas a estudiantes de Octavo y Noveno
afio en la Unidad Educativa Liceo Policial. La guia desarrollada servira como
complemento para las clases presenciales, integrando herramientas digitales para
enriquecer el proceso de aprendizaje. EI modelo ADDIE sera utilizado para
asegurar un enfoque estructurado y eficaz en la creacion de este recurso educativo.

A continuacion, se detalla cada una de las fases.

Anélisis

El Andlisis revela varios puntos criticos en la ensefianza de Matematicas para los
estudiantes de Octavo y Noveno afio en la Unidad Educativa Liceo Policial. Las
evaluaciones diagnosticas indican un alto porcentaje de estudiantes (66%) no
alcanzan los aprendizajes o estan proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos
(4,01 — 6,99) en el area de Matematicas. Este bajo rendimiento sugiere que los
métodos actuales de ensefianza no estdn logrando los resultados esperados,
destacando la necesidad de una revisién y actualizacion de las estrategias

pedagdgicas.

La encuesta realizada a los estudiantes muestra una actitud positiva hacia el uso

de herramientas digitales en su aprendizaje. Los estudiantes estan motivados por la
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idea de incorporar tecnologias en sus estudios, aunque también reconocen una falta
de experiencia y familiaridad con estas herramientas en el contexto escolar. Esto
sugiere que la integracion de recursos digitales podria no solo despertar su interes,

sino también mejorar su desempefio académico.

Por otro lado, la entrevista con la coordinadora del &rea de Matematicas refuerza
esta idea. Ella considera que la incorporacion de herramientas digitales y
metodologias interactivas seria muy beneficiosa para mejorar el aprendizaje de los
estudiantes. La coordinadora apoya la transicion de métodos tradicionales a
enfoques mas dinamicos y tecnoldgicos, alineandose con la necesidad de adaptar

las estrategias de ensefianza para hacerlas mas efectivas y atractivas.

Disefio
En esta fase se establecen las herramientas digitales mas apropiadas para ser
utilizadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Matematicas en los
estudiantes de Octavo y Noveno afio de la Unidad Educativa Liceo Policial. Se ha
desarrollado una serie de recursos educativos, con el fin de ofrecer un entorno
motivador que facilite la comprensién de los conceptos matemaéticos y fomente la

participacion activa de los estudiantes.

La guia didactica seguird una estructura clara y organizada para garantizar su
facil implementacion en el aula. A continuacion, se describen los componentes que

formarén parte de la guia:

o Portada: Incluira la identidad de la unidad educativa y los datos relevantes

para una identificacion clara y profesional del documento.

e Presentacion: Esta seccidn proporcionard una orientacion inicial sobre el
contenido de la guia, incluyendo consideraciones previas Utiles para la

comprension y desarrollo de los temas.

e Introduccion: Se detallara la importancia de la guia didactica, describiendo

el tema central y los subtemas que se abordaran. También se estableceran
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los objetivos del bloque, las destrezas con criterio de desempefio que se

trabajaran, y la metodologia empleada.

o Contenido de la Guia: Esta parte incluird una variedad de recursos y

herramientas tecnoldgicas. Cada modulo estard disefiado para integrar de

manera efectiva las herramientas digitales seleccionadas, facilitando

actividades interactivas que permitiran a los estudiantes explorar y aplicar

conceptos matematicos. Ademas, se incluiran actividades para la evaluacién

sumativa, proporcionando a los estudiantes oportunidades para demostrar

su comprension y recibir retroalimentacion.

Tabla 42 Fase de Disefo

Fase de disefio

Contenido

Descripcion

Objetivos
de blogue

0.M.4.2. Reconocer y aplicar las propiedades conmutativa, asociativa y
distributiva; las cuatro operaciones basicas; y la potenciacion y
radicacion para la simplificacion de polinomios, a través de la resolucion
de problemas.

O.M.4.4. Aplicar las operaciones basicas, la radicacion y la
potenciacion en la resolucion de problemas con ndmeros racionales,
racionales, irracionales y reales, para desarrollar el pensamiento 16gico
y critico.

0O.M.4.5. Aplicar el teorema de Pitagoras para deducir y entender las
relaciones trigonomeétricas (utilizando las TIC) y las formulas

usadas en el calculo de perimetros, areas, volumenes, angulos de
cuerpos y figuras geométricas, con el propdésito de resolver problemas.
O.M.4.7. Representar, analizar e interpretar datos estadisticos y
situaciones probabilisticas con el uso de las TIC, para conocer y
comprender mejor el entorno social y econdmico, con pensamiento

critico y reflexivo.
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Destrezas con
criterio de

desempefio

Bloque curricular: Algebra y Funciones

M.4.1.3. Operar en Z (adicién, sustraccion, multiplicacién) de forma
numérica, aplicando el orden de operacién.

M.4.1.32. Calcular expresiones numéricas y algebraicas usando las
operaciones basicas y las propiedades algebraicas en R.

M.4.1.39. Reconocer y calcular productos notables e identificar factores
de expresiones algebraicas.

Bloque curricular: Geometria y Medida

M.4.2.6. Aplicar la semejanza en la construccion de figuras semejantes, el

calculo de longitudes y la solucién de problemas geomeétricos. EV'
M.4.2.18. Calcular el &rea de poligonos regulares por descomposicion en
triangulos.

Bloque curricular: Probabilidad y Estadistica

M.4.3.1. Organizar datos procesados en tablas de frecuencias para definir

la funcion asociada, y representarlos graficamente con ayuda de las TIC.

Indicadores de

Evaluacion

Establece relaciones de orden en un conjunto de nimeros racionales con el
empleo de la recta numérica (representacion geométrica); aplica las
propiedades algebraicas de las operaciones (adicién y multiplicacion) y las
reglas de los radicales en el célculo de ejercicios numéricos y algebraicos
con operaciones combinadas; atiende correctamente la jerarquia de las

operaciones (Ref.1.M.4.1.3.) o

1.M.4.2.2. Establece relaciones de orden en el conjunto de los nimeros
reales; aproxima a decimales; y aplica las propiedades algebraicas de los
numeros reales en el clculo de operaciones (adicion, producto, potencias,

raices) y la solucion de expresiones numéricas (con radicales en el

_ _ ew L]
denominador) y algebraicas (productos notables). S

1.M.4.6.3. Resuelve problemas geométricos que requieran del célculo de
areas de poligonos regulares, areas, piramides, prismas, conos y cilindros;
aplica, como estrategia de solucion, la descomposicion en triangulos y/o la

de cuerpos geométricos; explica los procesos de solucion empleando la
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construccion de poligonos regulares y cuerpos geométricos; juzga la

validez de resultados. ﬁ"

Resuelve problemas geométricos que impliquen el célculo de longitudes
con la aplicacion de conceptos de semejanza y la aplicacion del teorema
de Tales; justifica procesos aplicando los conceptos de congruencia

y semejanza. (Ref.1.M.4.5.1.). cM

Interpreta datos agrupados y no agrupados en tablas de distribucion de
frecuencias con el uso de la tecnologia; interpreta funciones y juzga la

validez de procedimientos, la coherencia y la honestidad de los resultados

. (€]
obtenidos. (Ref.1.M.4.7.1.). =&

Metodologia

Aprendizaje Constructivista

Partes y orden
del contenido

Fundamentacion Tedrica
Algebray Funciones

1. Operaciones combinadas con Numeros Racionales
o Definicion de operaciones combinadas
e Jerarquia de operaciones.

e Ejercicios de aplicacion

2. Expresiones algebraicas
e Operaciones con polinomios

e Productos notables

Bloque curricular: Geometria
3. Semejanza de triangulos

o Criterios de semejanza

e Proporcionalidad

e Teorema de Thales
4. Areas de poligonos

o Definicion de area:

e Unidades de medida

e Formulas y ejercicios
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Bloque curricular: Estadistica

5. Tablas de distribucién de frecuencias

Organizacion de datos en tablas de frecuencias

Tipos de tablas de frecuencias

Frecuencias acumuladas

Computadora
Smartphone. (Opcional)

Plataforma YouTube.

e Photomath
Recursos y « Mathway
herramientas e Microsoft Excel
tecnolodgicas e Symbolab
» GeoGebra.
» Kahoot.
e Quizizz.
Actividades del v Actividades interactivas con el uso de diversas
estudiante herramientas.
Evaluacion Evaluacion Sumativa

Elaborado por: Patricia Jaguaco
Fuente: MINEDUC (2021)

Desarrollo

En esta fase, se procedera a la creacion y estructuracion de la Guia Didéactica

basada en el uso de herramientas digitales para mejorar el aprendizaje de

Matematicas en los estudiantes de Octavo y Noveno afio de la Unidad Educativa

Liceo Policial. La guia se enfocara en los tres bloques curriculares establecidos en

el curriculo de Mateméticas para la Educacion General Bésica Superior: Algebra,

Geometria y Estadistica.
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MAESTRIA EN EDUCACION

MENCION INNOVACION Y LIDERAZGO
EDUCATIVO

Guia Didactica

Elaborado por:

@

> 3 <Al
JACO BONIFA nolugl_'mmm\
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Presentacion

La presente Guia Didactica ha sido elaborada con el objetivo de apoyar el
aprendizaje de Matematicas en los estudiantes de Octavo y Noveno afio de la Unidad
Educativa Liceo Policial, mediante el uso de herramientas digitales que faciliten la
comprension de los principales conceptos. A través de un enfoque dinamico e
interactivo, se busca que los estudiantes participen activamente en su proceso de

aprendizaje.

Dado que la tecnologia forma parte esencial de la vida diaria de los estudiantes,
es fundamental integrarla en el aula. Utilizando aplicaciones como GeoGebra,
Mathway, Photomath, Microsoft E para la conceptualizacion y aplicaciones como
Kahoot, Socrative, Quizizz. para el proceso de evaluacion. Esta guia tiene como
proposito hacer que el aprendizaje de Matematicas sea mas visual, préctico y
accesible. Las herramientas digitales seleccionadas permiten que los estudiantes
comprendan de manera mas clara y atractiva los contenidos de Algebra, Geometria

y Estadistica.

La guia esta organizada en tres bloques curriculares, cada uno compuesto por
actividades practicas y recursos interactivos que promueven la exploracion y el
aprendizaje activo. Estas actividades estan disefiadas no solo para consolidar los
conocimientos de los estudiantes, sino también para fomentar su motivacion y

autonomia en el aprendizaje, aplicando lo aprendido en contextos reales.

Ademas, esta guia ofrece un recurso valioso para los docentes, proporcionando
estrategias y herramientas pedagdgicas que les permitiran integrar tecnologias
digitales en sus clases. Con ello, se busca enriquecer la metodologia de ensefianza y

hacer que las clases de Matematicas sean mas atractivas e interactivas.

Se espera que esta guia contribuya significativamente a mejorar la comprension
de los contenidos matematicos, motive a los estudiantes a aprender de forma activa
y colaborativa, y ofrezca a los docentes un recurso eficaz para modernizar y

dinamizar la ensefianza de esta materia.
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Introduccion

La educacion matematica es un pilar fundamental en el desarrollo académico de
los estudiantes, ya que fomenta habilidades esenciales como el razonamiento logico,
la resolucidn de problemas y el pensamiento critico. Sin embargo, muchos de Octavo
y Noveno afio enfrentan desafios significativos al intentar comprender conceptos
matematicos, lo que puede afectar su interés y desempefio en esta materia. En este
sentido, la integracion de herramientas digitales se presenta como una solucion
efectiva para transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje, haciéndolo mas

atractivo e interactivo.

Esta Guia Didéactica ha sido creada para abordar estos desafios mediante el uso
de recursos tecnoldgicos que faciliten la comprension de los temas de Algebra,
Geometria y Estadistica. Al ofrecer actividades interactivas y visuales, se busca que
los estudiantes no solo comprendan los conceptos, sino que también los apliquen de
manera practica en diferentes contextos de su vida. Las herramientas digitales,
permiten a los estudiantes experimentar de forma directa con los contenidos, lo que

puede hacer que el aprendizaje sea mas significativo y relevante para sus vidas.

Ademas, la guia no solo se centra en los estudiantes, sino que también
proporciona apoyo a los docentes, quienes juegan un papel crucial en la
implementacion de metodologias de ensefianza innovadoras. Al equipar a los
educadores con estrategias y recursos para utilizar la tecnologia en el aula, se espera
crear un entorno de aprendizaje que fomente la participacion activay la colaboracién
entre los estudiantes. Esto no solo ayuda a los dicentes a mejorar su comprension en
el area de Matematicas, sino que también los motiva a asumir un papel mas activo

en su educacion.
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Tabla 43 Plan de Accion N°01 - Propuesta

UNIDAD EDUCATIVA “LICEO POLICIAL”

“LIBERTAD, SABIDURIA Y JUSTICIA”
2024-2025

DATOS INFORMATIVOS:
Nombre del docente: | ING. PATRICIA JAGUACO

Trimestre Nro: 1

Grado/Curso: OCTAVO ANO EGB “A” - “B”
AREA: MATEMATICAS BLOQUE CURRICULAR: Algebray funciones
OBJETIVO DE APRENDIZAJE TEMA: Operaciones combinadas con NUmeros

Racionales

0.M.4.2. Reconocer y aplicar las propiedades conmutativa, asociativa y distributiva; las cuatro operaciones bésicas; y
la potenciacion y radicacion para la simplificacion de expresiones numéricas a través de la resolucion de problemas. +  Definicion de operaciones combinadas
« Jerarquia de operaciones.

» Ejercicios de aplicacién
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M.4.1.17. Aplicar las
propiedades
algebraicas para la
sumay la
multiplicacion de
nameros racionales en
la solucién de

gjercicios numeéricos.

X

Establece relaciones de orden
en un conjunto de ndmeros
racionales con el empleo de la
recta numérica (representacion
geomeétrica); aplica las
propiedades algebraicas de las
operaciones (adicién y
multiplicacion) y las reglas de
los radicales en el célculo de
gjercicios numéricos y
algebraicos con operaciones
combinadas; atiende
correctamente la jerarquia de
las operaciones

(Ref.1.M.4.1.3)

oM

EXPERIENCIA
Recordar reglas basicas para operar con numeros
racionales: suma, resta, multiplicacion divisién,

potencia y raiz.

REFLEXION

Realizar las siguientes preguntas

» ¢Qué reglas seguimos para sumar dos nimeros de
signos iguales y de signos diferentes?

« ¢En qué operaciones se aplica la ley de signos?

» ¢Se debe aplicar ley de signos en la sumay resta?

+ ¢Cbmo se resuelve una potencia y una raiz?

CONCEPTUALIZACION

+ Definir que son operaciones combinadas y jerarquia
de operaciones.

« Identificar el orden de resolucion de acuerdo a la
jerarquia de operaciones.

* Aplicar pasos para resolver operaciones combinadas

* Realizar ejemplos.

Computadora o
smartphone
YouTube.
Texto
interactivo
Competencia
matematica para
la vida 8.
Quizizz.
Mathway
Photomath

TECNICA

* Autoevaluacion

INSTRUMENTO
*Cuestionario
digital QUI1ZIZZ
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4. APLICACION

Realizar ejercicios

herramientas
PHOTOMATH.

digitales

de

aplicacion utilizando

MATHWAY

y

Elaborado por: Patricia Jaguaco
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Bloque curricular: Algebray Funciones
Conceptualizacion

Definicion de los conceptos de Operaciones combinadas, jerarquia de operaciones,
el orden de resolucion y se refuerza a través de la presentacion del video
OPERACIONES COMBINADAS de YouTube, mismo que se especifica en siguiente
link:

https://youtu.be/w016sdtyviw?si=tAnOrAsGbnxdWQL 6

OPERACIONES

COMBINADAS
5+ (6+2) -4+ \16 =

o Paréntesis

© Potencias y raices

© Multiplicaciones y divisiones

© Sumas y restas

)" 0:007/455

Fundamentacion tedrica: Se desarrollaran los siguientes conceptos y caracteristicas
sobre:
= Operaciones combinadas
= Jerarquia de operaciones.

= Ejercicios de aplicacion

Para el desarrollo de estos temas se trabajara con el texto digital COMPETENCIA
MATEMATICA para la vida 8 de la plataforma EDIHUB
https://www.edinun.com/edihub/book/DYJYPH60QXWMZZ]J

Bepinun oremacoves connoans 210

Bloaue]defs cedh ‘
I_‘_’]I rclu::\esa

Operaciones combin: adas con nimeros enteros
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https://youtu.be/w016sdtyv1w?si=tAn0rAsGbnxdWQL6
https://www.edinun.com/edihub/book/DYJYPH60QXWMZZJ

Ejercicio de aplicacion Mathway

Para resolver ejercicios de aritmética se utilizara el sitio/app llamada Mathway,
para lo cual debemos realizar los siguientes pasos:
1. Mediante cualquier navegador ingresaremos a la siguiente direccion URL.:

https://www.mathway.com/es/Algebra

desde cualquier dispositivo mévil (Android o 10S), descargaremos la
siguiente aplicacion de la tienda.

' Google Play ~ Juegos  Apps  Peliculas  Libros  Infantiles Q @

Mathway

Chegg, Inc.
Contiene an ras directas P
19w 50 M+ L
414 k opinicnes scarg pto para tade piblica ©
F] Ag eseas

2. Se presentard directamente la pagina en la cual debemos ingresar la expresion

a resolver la cual es la siguiente:
2 { (3+5-4~‘)—\/5 {7(374) (2+9) |;+7- 6

3. Tenemos dos formas de ingresar la expresion:

a. Ingresando manualmente:

& Mathway

by iComo puedo ayudarte?

I"J @ Toca para ver tutorial,

2(3(3+5-4° e

227 2(3(3+5-4%) 2
(S T O S T A A R - I z
T 7 8 9 = " ] = 1 wor i
Yy 4 5 6 / n x > log logy n U
z 1 2 3 - < M e T o
0 % — =

b. Dando clic en la camara de la parte derecha y seleccionando de una imagen

la expresion.
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https://www.mathway.com/es/Algebra

Dar clic en botén de camara.

WMathway
M cor jarte?
I'.J @
flz) y z
( ) | ] = €
x 7 8 9 H w [ i
y 4 5 6 | / | A > | log | log u
1 2 3 - [ H T oo
0 % — =

Seleccionar la imagen que contiene la expresion.

[8] photo_2024-09-20_16-16-53jpg 20/9/20;

2 de archivo: |photo_2024-09-20_16-16-53 - |  Archivos de imagen (*xbm;* tif; ~

Abrir I Cancelar

Seleccionar el espacio en donde esta la expresion, seguidamente dar clic en la

fecha inferior.

Luego de lo cual ya se mostrara la expresion completa en el recuadro de la
calculadora. Dar clic en la fecha ubicada a la derecha.

@ Mathway

|' 3 I :Como puedo ayudarte?
@ Toca para ver tutorial

2{3(3+5-42)—\/6[7(3—4)—(2+9)2]}
176 ®

= 6z =l
( ) | [ ] v v = | E] fla) e
T 7 8 9 = . ., < In o - )
Y 4 5 6 / A x > log | logg n U
z 1 2 3 + + < L L ™ oo
0 % — =
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4. Se mostrara la respuesta de la expresion directamente.

2{3(3+5-4’) —\/5[7(3—4)—(2+9)2]}+7—6

Extrae los términos de abajo del radical, bajo el supuesto de que tienes nimeros reales positivos.

&,

& Toca para ver los pasos...

5. Se puede seleccionar el texto “Tocar para ver los pasos”, con el fin de observar
los pasos realizados para obtener la respuesta. Esta funcionalidad esta
disponible Gnicamente para la version pagada de Mathway.

Ejercicio de aplicacion con Photomath

Ahora realizaremos el desarrollo de una nueva expresion en la app Photomath,
el cual es completamente gratuito y contiene el desarrollo del ejercicio:

1.- En los dispositivos Android o 10S, buscamos la app Photomath.

B> GooglePlay sueces  hops  peicus s ot a @

Photomath

2.- Se presenta una pantalla en donde solicita tomar una foto del ejercicio:

(-1 +(3-9)-(-8)" () 7]-(-9)"

3.- Al capturar la imagen, inmediatamente se presenta la solucién de la expresion:

PASOS DE LA SOLUCION

Simplificar la expresion

(b e )09

Simplifique




4.- Se debe dar clic en el boton “Mostrar la solucion paso a paso ->” con lo cual se

va a mostrar todos los pasos realizados para obtener el resultado final.

& Pasos de la solucién
2 2 -3 1 v
3 1) (6 2 6
3-1=— _— —_—— 1— 1-—
8 4/ \5 3 5
2 2 -3 -1 Vv
8 1 1 1
3-—| +—-|=x2| x[1= -—
5 8 3 5
2 -3 -1 it
7/ 1 4 1
— o 4 ‘I_ - —
5 8 25 3 5
=3 Wi
1
16| 1— -1
49 1 3 1
25 8 25 5
_'l Vi
1 v 417 16 ~ l
417 16 Nl 200 1600 5
200 ] 3 5 27
25x| 1—
3
,‘] v
417 27 N 1
-4 v 200 100 5
417 16 1
3
200 4 5
25x| —
3 -1 i
363 ~ 1
200 5
_.‘l v
417 16 1
200 25 ﬁ 5 _363 ¥
27 200
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Solucidn

363

40

Forma alternativa

3
-9—,-9,075
40

5.- Adicionalmente se puede dar clic en el boton “Explicar los pasos”, en donde se
puede ver un detalle de cada uno de los pasos realizados, en las siguientes imagenes
se puede ver todas las operaciones que se realizaron para pasar el paso 1 al 2.

&« Pasos de la solucion & Pasos de la solucion
2 2 3 1
e a 1) (s 2\ /1 .8 X 213 1) fe 2\ 11\ 6\" X
o Yy I = < 3 1= ——— == 1— 11—
8 4/ \s 3 3 5 3 3 s 3 3 s
Convierta el nimero mixto a una Restar las fracciones

fraccién impropia

Muéstrame como P Muéstrame como P

2 2 -3 1 2 2 -3 -1
Bl 2. A1 08 ey LAYl e 5-3) 2.[85,2) (.1 ..
5 B 4 s 3 3 s 5 8 \§ 3 3 5
. - <« ° ->
< Pasos de la solucién <« Pasos de la solucién
a3V (2 ) (2,2 ) ) fs) ! X aad) (222} (.20 62 L g)T X
s/ \s 4 \s 3 5 s 1) \5 3 5

Calcular la diferencia

2 2 3 1

Cancela el méximo comun divisor 3

w| =
«a|N
~N
X
|
-
oo
—
o | ™
w
| =

1
8
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Ejercicio de Aplicacion Quizizz (Autoevaluacion)

Los estudiantes completan un breve cuestionario elaborado en QUIZIZZ que les
permite reflexionar sobre su propio aprendizaje al final de la clase. El cuestionario
incluye preguntas sobre operaciones combinadas con nameros racionales,
ofreciendo retroalimentacion automatica. Para esto es necesario seguir los

siguientes pasos:

1. Ingresar al navegador de su preferencia.

2. En la barra de direccion escriba https://quizizz.com/?Ing=es-ES y presione la

tecla“ENTER” para ingresar a la pagina y hacer clic en INICIAR SESION si
es docente 0 en INTRODUZCA EL CODIGO si es estudiante.

Introduzca el Iniciar
codigo sesion

Estudiante DOCENTE

3. Para iniciar sesion puede hacerlo utilizando cualquiera de las alternativas si

posee una cuenta.

G Continuar con Google
& Continuar con Email

1" Continuar con Microsoft

ntinda con

Indicaciones para DOCENTE
4. Una vez dentro de la pagina puede buscar recursos de evaluacion que ya estan

creados, en este caso se utilizard un recurso existente.
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https://quizizz.com/?lng=es-ES

Operaciones combinadas @  » tecoindsse  CodleofEIIEL

Invitar a los participantes Mostrar menos A

Invitar a través del codigo del juego compartir via

Uss cunlquier disposisvopar  Introduce cadigo df
abr
joinmyquiz.com 534400 O

https://quiziez.c © Copiar 2 g0digo QR Microsofe Teams

u
5. Una vez seleccionado el recurso requerido el docente debe copiar el codigo y

lo compartird a través de cualquiera de las vias sefialadas en la pagina o por
WhatsApp a los estudiantes.
Tablero en vivo
6. Para iniciar la evaluacion el docente debera dar clic en ,una
vez realizado este paso aparecerd inmediatamente la siguiente pantalla donde
haré clicen EMPEZAR

joinmyquiz.com @

L ET 534490

@ nicia avtométicame... [ EMPEZAR

7. Inmediatamente le aparecera la siguiente pantalla donde podra verificar el

nimero de participantes o estudiantes que estan rindiendo la evaluacion

Marcador
2 participantes
Ranking Nombre Puntuacién

1 @ PATRICIA BONIFA
hair

2 @ PATRICIA BONIFA®
hdir

8. Cuando todos los estudiantes terminen de rendir la evaluacién o haya concluido
el tiempo asignado, el docente podra observar la puntuacion obtenida por cada

uno de los estudiantes y podra dar por finalizada la evaluacion.

= kipantes
aw Poula Rodriguez 654 _
Pause [l Teermminear
@ PobloPerez

&) PATRIOA BONIFA
hoe

9. Al finalizar la evaluacién se desplegara un reporte que permitira al docente
observar las preguntas en las que acert6 o fallo cada estudiante, y de esta manera

realizar la retroalimentacién necesaria.
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Indicaciones para el Estudiante

1. Una vez que el docente comparta el cédigo, los estudiantes deberan ingresar a

sus cuentas de Quizizz y se introduciran el codigo.

Introduzca el Iniciar
cédigo sesion

i

Estudiante DOCENTE

534490

2. Inmediatamente se desplegara una pantalla donde debera ingresar su nombre

para iniciar la evaluacion.

PATRICIA BONIFA

Empezar

3. Una vez que da clic en Empezar accedera a la sala de prueba donde tendra
diferentes comodines que podra utilizarlo durante la evaluacion y podra
seleccionar el personaje que lo representara al cual podra personalizarlo de la

forma que desee.

PATRICIA BONIFA ‘

& Reclama 100 monedas 3 ‘

" 500 coins ® ¢Como ganar monedas?

4. En el momento en que el docente inicie la evaluacion, se mostraran las

preguntas y el estudiante debera seleccionar la respuesta correcta.
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Resuelve la siguiente operacién combinada: 6 + (8 - 3) x 2

Si la respuesta seleccionada ha sido correcta la respuesta se pintara de color

verde acompariada de la palabra correcto

Resuelve |a siguiente operacién combinada: 6 + (8 -3) x 2

v Correcto

En cambio, si el estudiante respondié de manera errdnea, la respuesta
seleccionada se pintara de rojo junto a la palabra incorrecto y a lado la respuesta

que era la correcta como forma de retroalimentar la equivocacion.

Andrés y su amigo compran una ensalada por $68 y una pizza por $130, y comparten
el costo por igual. ¢Cuanto paga Andrés por su parte?

)

9

Conforme avanza la evaluacién, Quizizz le permite corregir una de las

preguntas en las que se equivocé y que ya fue retroalimentada.

Repite una pregunta que hayas fallado. iElige bien!

La aplicacion también permite que los estudiantes puedan calificar su

experiencia en base a emojis que expresan las emociones que pudieron haber
sentido durante la evaluacion.

¢Cémo fue tu experiencia con Quizizz?

5D

Aceptar
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9. Los estudiantes tendran la oportunidad de ver su puntuacion y el porcentaje de

precision de su evaluacion.

Precision @

Ranking 8 Puntuacion

1/5 16650

10. Asi como la oportunidad de revisar la o las preguntas en las que se equivoco y
recibir retroalimentacion al momento a traves de la revision o de las fichas de

estudio

Revisar preguntas

Fichas de estudio

Haz clic en las preguntas para ver los respuestas

2. Andrés y su amigo compran una ensalada por $68 y
una pizza por §130, y comparten el costo por igual ¢Cuando realizamos una operacion combinada con
¢Cuanto paga Andrés por su parte? llaves, paréntesis y corchetes; por cual comenzamos

a operar?
99 p

X Es
Estoy Voltear Sé v
oprendiando

Retroalimentacion Usando Khan Academy

Una vez que se ha desarrollado el tema correspondiente, el estudiante puede
retroalimentar sus conocimientos ingresando a la plataforma Khan Academy a

través del siguiente link:

https://es.khanacademy.org/

2% eskhanacademy.org )
Explorar v Q. Buscar ) Khan Academy Haz una donacién  Inicia sesién m

Para cada estudiante,
cada salon de clases.
Resultados reales.
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https://es.khanacademy.org/

Para acceder a la plataforma el estudiante debe registrarse seleccionando el rol
de estudiante e ingresar todos los datos solicitados.
1. Ingresar la fecha de nacimiento y dar clic en Elegir un nombre.

Registrate

Unete a Khan Academy como

Estudiante Maestro Padre

;Cudl es tu fecha de nacimiento?

may. v 17 v H 2012 v

Inicia sesion Registrate

Registrate: elegir un nombre de...

2. Ingresar la direccion de correo electréonico, nombre de usuario y una

contrasefia con las que el estudiante podra acceder a la plataforma.

Registrate

El correo electronico de uno de tus padres o de
tu tutor legal

Nos alegra que empieces, pero necesitamos notificar

a un padre o guardian sobre tu cuenta. .
Crea una contrasena

Las contrasenas deben tener por lo menos 8
caracteres y tener una combinacion de letras,
numeros y otros caracteres.

patty.jp2006@gmail.com }

Elige un nombre de usuario

Utiliza letras y nameros. Por seguridad, no utilices tu ssecsssssse ]

nombre real.

[ Patriciajb2024 } Atras Registrate

3. Una vez ingresados todos los datos solicitados se redirecciona a la pagina

principal, donde podra elegir los cursos que desea seguir de acuerdo con las

areas de interés en los que necesite reforzar los aprendizajes.

Personaliza Khan Academy

E N
-~ #;‘En qué cursos podemos ayudarte a apregeg_

Elige 4-5 y reuniremos las lecciones correctas para ti.
S

Matematicas
@ Matematicas elementales @@ Aritmética Preélgebra
Algebra 1 Geometria () Algebra 2
() Trigonometria B Precalculo Estadistica de secundaria
() Célculo avanzado 1 (AP (1) Calculo avanzado 2 (AP () Estadistica avanzada (AP

Calculus AB) Calculus BC) Statistics)
() Calculo multivariable () Ecuaciones diferenciales () Algebra lineal M

Continta con 7 cursos
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4. Al dar clic en continuar, se desplegaran todos los cursos seleccionados con

temas principales. Puede ingresar a cualquiera de los temas del curso a traves

de su indice o puede acceder a través de la barra de busqueda.

.« Patriciajp2024
@Patriciajb2024
Mis COsAs Mis cursos
Cursos
Algebra 1 Ver todos (16 Aritmética

Avance
Perfil Q desigualdad
Maestros e Trabajar con unidades

8
'

@ Formins de-scuadiories insale

B ec@ccovc0o@

Ver todos (19)

5. En el caso que el estudiante desee buscar un tema especifico puede dirigirse

a la barra de busqueda y colocar el tema que necesite, como se mira a

continuacion.

Q) operaciones combinadas

<

6. Se despliegan todos los temas referentes a la busqueda, siendo estos ejercicios

de refuerzo, videos explicativos y lecciones para que reforzar lo aprendido.

JERCICIC

INNOVA SCF

0 Reto de operaciones combinadas
Ejercicios de operaciones combinadas que incluyen paréntesis y las cuatro operaciones
JERCI( N
& Operaciones combinadas de suma y resta
Ejercicios de operaciones combinadas de sumay resta con digitos hasta la DM
124 Operaciones combinadas de multiplicacion y division
Descripcion del item Ejercicios de operaciones combinadas de multiplicacion
JERCI
& Operaciones combinadas de vectores
Usa multiplicacion escalar y suma o resta de vectores p:
LECCION ¢
= : .
oo Operaciones combinadas
ARTICULO
= Pasos para resolver las operaciones combinadas
Explicacién que contemple la organizacién y los pasos para resolver operaciones combinadas, teniendo en cuen
paréntesis y las cuatro operaciones basicas.
E
& Familia de operaciones
Ejercicios en los cuales el estudiante debe organizar tres cantidades en operaciones distin y di

LECTION
@ Adicion, sustraccion y operaciones combinadas con vectores

Orden de las operaciones

Orden de las operaciones
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La plataforma Khan Academy ofrece diferentes recursos como videos,

explicacién de ejercicios o procesos, asi como retos que permite a los estudiantes

reforzar sus conocimientos.

7.

Selecciona cualquiera de las opciones que te permitan reforzar lo aprendido.
En este caso puede seleccionar el reto de ejercicios de operaciones
combinadas en las que se presentaran diferentes ejercicios y problemas que
el estudiante debera resolver para ir escogiendo la opcidn, si la respuesta es
correcta se desplegara un mensaje indicando que contesto satisfactoriamente

y la explicacién de la respuesta seleccionada

Reto de operaciones combinadas

¢Listo para practicar?

iVamos, muéstranos lo que puedes hacer!

Reto de operaciones combinadas

Coloca los signos mateméaticos: +, —, X o <, entre los niimeros para que
el resultado sea 3. Considera los paréntesis que aparecen.
(8078)711— (676 +6)

<En qué caso se colocé los signos matematicos adecuadamente para
obtener 3?

Escoge 1 respuesta:

(80 +8)+ 11— (6 +6+6)
Al resolver los paréntesis se obtiene 8 + 11 — 18, dando como resultado final

21-18=3

(80+8) =11 —(6 x 6 +6)

Al resolver los paréntesis se tiene 88 + 11 — 42. Esto da 8 — 42. Esta resta no

es posible realizar con los nimeros naturales. :
iBuen trabajo!
(80+8)+11—(6—-6+6) Sigue aprendiendo.

Al resolver los paréntesis se tiene 88 < 11 — 6, finalmente resulta 2. -

Haz 4 problemas /¢ o o

Reto de operaciones combinadas

Al resolver las operaciones
(6 x 58 +60) =6 —19
:Qué resultado se obtiene?
Escoge 1 respuesta:

339

Recuerda que primero se resuelven las operaciones dentro del paréntesis, luego
12 division (o multiplicacisn) y finalmente la resta (o suma).

49
Al resolver el paréntesis sale 348 + 60 = 408. Este resultado se divide entre 6
y sale 68. Luego, 68 — 19 = 49

No se puede restar 19 b .
No se puede restar 19 de 6 iBuen trabajo!
Recuerda que primero se resuelven las operaciones dentro del paréntesis, luego Sigue aprendiendo.
la division (o0 multiplicacion) y finalmente la resta (o suma).
-
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8. Si la respuesta seleccionada esta mal, la plataforma le indica que la respuesta
esta incorrecta, permitiéndole seleccionar una nueva opcidn y conjuntamente

se mostraréa la explicacién del ejercicio o problema.

Coloca los signos matematicos: +, —, X o -, entre los nimeros para que
el resultado sea 2. Considera los paréntesis que aparecen.
(12073) 73— (576+9)

¢En qué caso se colocd los signos matematicos adecuadamente para
obtener 27

Escoge 1 respuesta:

(120+3)+3—-(5+6+9)

Al resolver los paréntesis se tiene 40 - 3 — 20. Al dividir 40 <+ 3 no es exacto.

(120+3) -3 —(5x6+9)

Al resolver los paréntesis se obtiene 123 + 3 — 39, dando como resultado final

41-39=2

@ iAqui tienes!
(120=3)+3— (5 x 6+ 9) iSigue con ese gran empeno!
20-3)+3— (¢ +9)

Al resolver los paréntesis se obtiene 40 + 3 — 39, Finalmente esto da 4.

El siguiente problema involucra la division 1125 + 45,

Completa esta informacién y luego responde:

Una empresa obsequié 1125 latas de leche a cada restaurante de la

ciudad. Si repartio B
scudntos restaurantes recibieron latas de leche?

Ingresa tu respuesta:

25 restaurantes

Reportar un problema

iBuen trabajo! ’
° Lo lograste. jAdelante!
Ve una solucién paso a paso.
9. Una vez finalizada la leccion, la plataforma arroja un resumen de los
resultados del desafio permitiendo conocer al estudiante su puntaje y en que

preguntas fallo permitiéndole decidir si desea dar nuevamente la evaluacion

considerando que ya recibi6 una retroalimentacion de los ejercicios.

Dominio de curso: 1% © Mostrar

Unidad 3 ] I ( 10000 # ( J( JLJI |mEA | 0 ™ | = == | == A

Cambios de nivel de habilidad
Reto de operaciones combinadas . Y=
Subié de nivel: 4 habilidades
Estimar cocientes (niumeros de 3 y 4 digitos divididos entre nimeros de 1 Yalm]
o % b digito) J+
Bajé de nivel: 4 habilidades
. ~ e Familia de operaciones +J
Sin cambio: 0 habilidades
Operaciones combinadas de multiplicacion y division Rx™
4/8 correctas - 550 puntos de energia
Expresiones de dos pasos ) *

C Intenta de nuevo A continuacién: prueba de unidad
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Tabla 44 Plan de Accion N°02 - Propuesta

UNIDAD EDUCATIVA “LICEO POLICIAL”
“LIBERTAD, SABIDURIA Y JUSTICIA”
2024-2025

DATOS INFORMATIVOS:

Nombre del docente:

ING. PATRICIA JAGUACO

Grado/Curso:

NOVENO ANO EGB “A” — “B”

Trimestre Nro: 2

AREA: MATEMATICAS

BLOQUE CURRICULAR: Algebray
funciones

OBJETIVO DE APRENDIZAJE

0O.M.4.4. Aplicar las operaciones basicas, la radicacion y la potenciacién en la resolucién de problemas con nimeros

racionales, racionales, irracionales y reales, para desarrollar el pensamiento l6gico y critico.

TEMA: Expresiones
Algebraicas

e Operaciones con polinomios.

¢ Productos notables.

M.4.1.32. Calcular
expresiones numericas 'y
algebraicas usando las

operaciones bésicas y las

1.M.4.2.2. Establece
relaciones de orden en el
conjunto de los ndmeros
reales; aproxima a
decimales; y aplica las

1. EXPERIENCIA:
Recordar conceptos clave sobre sobre monomios vy
polinomios:

2. REFLEXION

- Computadorao | TECNICA
smartphone + Autoevaluacion

* Power point

» Symbolab
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propiedades algebraicas en
R.

M.4.1.33. Reconocer y
calcular productos notables
e identificar factores de
expresiones algebraicas.

oM

propiedades algebraicas de
los ndmeros reales en el
cédlculo de operaciones
(adicion, producto,
potencias, raices) y la
solucion de expresiones
numéricas (con radicales en
el denominador) y
algebraicas (productos

em L&
notables).ﬁ"‘ I

3.

4.

Pedir a los estudiantes que reflexionen en base a las
siguientes preguntas:

* ;Cudl es el grado del polinomio 3x?+4x—53x? + 4x -
53x2+4x—5?

* ;Qué sucede cuando sumamos 2x%+3x+12x> + 3x +
12x%+3x+1 y X2-2x+4x2 - 2X + 4x>—2x+4?

CONCEPTUALIZACION:
Definicion de expresiones algebraicas, monomios,
polinomios y reduccion de términos semejantes.
Operaciones con polinomios
Definicion de productos notables.
Clasificacién de productos notables
Resolucion de ejercicios.

APLICACION
Resolucidn de problemas con la aplicacion Symbolab
Los estudiantes aplicardn lo aprendido para resolver
operaciones mas complejas con productos notables y
polinomios usando.

« Cuestionario
Kahoot

Elaborador por: Patricia Jaguaco
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Bloque curricular: Algebray Funciones
Conceptualizacién

En esta fase se definen las expresiones algebraicas, monomios, polinomios y
reduccion de términos semejantes, pero se pone mayor énfasis en Operaciones con
polinomios y productos notables. Para esto se utiliz6 material visual variado con

presentaciones PowerPoint mismo gque lo podemos encontrar ingresando al siguiente link:

https://quao.orqg/sites/default/files/Polinomios.%20Conceptos%20Fundamentales
%2C%20Suma%2C%20Resta%2C%20Ejercicios 0.pdf

Ejercicio de aplicacion con Symbolab

Operaciones con Polinomios
Para resolver problemas de suma y resta de polinomios se utilizara el programa

en lineaSymbolab. A continuacion, se describe el problemay la resolucion del mismo

PROBLEMA: En una feria de tecnologia se espera recibir una gran cantidad de expositores
y de visitantes; la cantidad de expositores y de visitantes depende de patrocinadores (y) que
tenga el evento; la cantidad de visitantes se ha definido mediante la expresion 6y* + 18y3 —
216y? — 648y y el nimero de expositores expresa por 2y3 — 6y? — 36y; si la feria tiene

diez patrocinadores ¢ Cudl sera la diferencia numérica entre visitantes y expositores?

1. Ingresar al navegador de su preferencia.

eoee

2. Escribir en la barra de direccion es.symbolab.com y presionar “ENTER”,
inmediatamente ingresara al menu de la aplicacion, misma que nos permitira

trabajar distintas areas de matematica.

3. Seleccionar la opcion Algebra
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Geometria  Hs

Matricesyvectores  Trigonometria  Estadistica  Quimica  Conversiones

Calculadora paso por paso

_ teclado completo (_JP
= Temas archivados -
~ & b e, O VO =< = E - 2 x =

2+% Pre-Algebra g - .

@ £ &2 [ £ @m T = 6 (re A

v

X Algebra

simplificar resolver para inversa tangente linea Vertodo ¥
4o Precilalo [

4. Ingresar los datos del problema identificando que operacion debe realizar y
presionar IR.

(6" + 183 — 216/ — 648y ) — (23— 6 — 36) E ' -

5. Inmediatamente se desplegara el ejercicio resuelto explicado paso a paso.

Pasos de solucién

(6y* + 18 — 216,% — 648y) — (2° — 6% — 36¢)

Aplicar la propiedad: la) = a

f £ ) \ a
(6% + 18° — 216 — asy ) = 6" + 18° — 216p” — 648y

=6y + 18 — 216v> — 648y — (2% — 6% — 36y)

Poner los parentesis utilizando: —(a—5)= —a+ 5
) 5 \ 2 -
(2% - 62 —36r) = —2° + 6° + 36y

=6 +18° — 2167 — 648y — 2% + 67 + 36¢
Agrupar términos semejantes

=6" +18° — 2 — 2167 + 6 — 648y + 36»
Sumar elementos similares: 15_‘.'3 — 2_'.'3 = '_|3_'.'3

=6 +16y° — 2169 + 6° — 648y + 36y
Sumar elementos similares: —3'_6_'.'; + 6y = —21-11:
=6y + 165> — 210y — 648y + 36

Sumar elementos similares: —648y + 36y = —H612y

— 6+ 16,0 — 210" — 612
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6. Se encuentra el valor numérico del polinomio resultante para encontrar la
diferencia numérica entre visitantes y expositores.

(6y* + 18° — 2167 — 648y) — (2° — 6% — 36y), y = 10
48880

PRODUCTOS NOTABLES

Resuelva los siguientes productos notables utilizando symbols
a. (x+7)2 = x2+14x + 49

1. Digitar o pegar el ejercicio en la barra de datos y hacer clic en ir

mbolub Q s I £ @

Soluciones Gréficos Calculadoras ~ Geometria  Herramientas

Pre-Algebra  Algebra Preclculo Célculo  Funciones  Matricesyvectores  Trigonometrfa  Estadistica  Quimica  Conversiones

Soluciones > Calculadora de pre-Algebra > (x+7)A2

= (x+7)2 0] n
e
Pasos Ejemplos < =3 R

2. El ejercicio se desglosara explicando paso a paso ofreciendo de esta manera la
retroalimentacion adecuada.

Pasos de solucion

(x+7)2

=x2+2r,- 7:'+‘2'2

Simplificar x> + 2x - 74+ 7% x° + 1dx + 49

=x2+1d.x+d=9
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b. 2x+y+3)2x+y—3)

(2x+y+3) (2 +y-3) = -

Pasas Ejemplos = = [
desarrollar (2x + 3+ 3){2x+¥—3) @ N
A+ dy 427 -9

Pasos de solucién TP unpasoalaves
(2c+y+3)(2x+y—3)

Aplicar la siguiente regla de productos notables

=% I+ 2+ (-3 +y- e+ +r(—3)+3 B+ +3(-3)

Simplificar 2x - 2x + Ty + (—3) +y- W+ +¥(—3) +3- D+ +3(-3): &0 +4 o v
< >

—T byt —9

Ejercicio de aplicacion con KAHOOT (Autoevaluacion)

Para acceder a Kahoot es importante que el docente y estudiante se creen una
cuenta seleccionando el perfil que le corresponda.
https://create.kahoot.it/details/0454a93d-93d0-4e4a-b53b-5875cecc9b19

Elige tu tipo de cuenta

Famili
e “ “ moes
amigos
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https://create.kahoot.it/details/0454a93d-93d0-4e4a-b53b-5875cecc9b19

Para docentes:

1. Si el perfil seleccionado es para el docente al dar clic en PROFESOR le
direccionard a la siguiente pantalla donde se indicara el nivel en el que el docente
da clases.

Describe tu lugar de trabajo

Escuela - Negocio
superior escolar

2. En el caso de los docentes de EGB o BGU deben seleccionar Escuela. EI docente
puede crear nuevo material o puede ocupar el que ya esta realizado colocando en
la barra de busqueda el tema que necesite. Para esta evaluacion se buscara material

sobre productos notables.
Q. productos notables s E

3. Se desplegaran varias opciones que permitiran al docente seleccionar el que mejor

se adecue a las necesidades de los estudiantes.

Kahoots

x [ ax
X, a
T e (x+a)(x+biyzemm
PRODUCTOS NOTABLES PRODUCTOS NOTABLES Productos Notables
EN HALLOWEEN
ot i £ Hugo2308

4. Unavez que el docente haya encontrado y seleccionado la evaluacion que necesite
aparecera la siguiente pantalla en la que debe asignar la duracion de la evaluacion
y configurar las opciones adicionales. Una vez realizado esto hacer clic en
CREAR.

Crear kahoot asignado

Los jugadores deben completarlo antes del
Fecha Hora

24 de septie.. ¥ 12:00 PM

Asignando "
kahoots opcienes

Temporizador de pregunta @

Crea un kakh
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5. Al hacer clic en CREAR se desplegara la siguiente pantalla con varias opciones
para afadir a los participantes al compartir el cddigo a los estudiantes.

ilnvita a mas

jugadores! CC;C"‘BO Descargar
Invita a los jugadores
o compartiendo la URL o el |
. PIN. Los jugadores pueden
Jugadores unirse a este kahoot hasta PIN de juego iCopiado!
. 02519843
la fecha limite.
(Max. 40 jugadores)
URL -
Copiar
m https://kahoot.it/challenge... L

Para estudiantes

1. De igual manera los estudiantes deben crea una cuenta seleccionando el perfil de
Elige tu tipo de cuenta

ESTUDIANTE.

e - m o

amigos

2. En el perfil de estudiante aparecera la pantalla donde pegara el cédigo enviado

por el profesor y daré clic en ingresar.

Kahoot!

‘I 02519843 I‘

3. Una vez que ingresa con el codigo debe colocar el nombre del estudiante y estara

listo para acceder al cuestionario de KAHOOT.

iListo,
patty Jaguaco

4. Inicia respondiendo las preguntas, si responde correctamente la opcién cambiara

de rojo a verde y asi continua respondiente hasta finalizar el cuestionario.
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(6x +3)2=

®
[

5. Si la respuesta es incorrecta se pintara de rojo.

(=]}

(a)(l-a) = locar : 2 d y manejar el +

So acabé ol tiempo

6. Los estudiantes podran ver cuanto han avanzado en el juego a través de esta barra

de progreso.

o I "N ! !
( 1 Patty Jaguaco 1,523
—

! .| - w

7. Una vez finalizado el tiempo asignado kahoot se cerrard y cada estudiante podra

ver su calificacion

T T |
1 Patty Jaguaco 3,126

Guarda este enlace y regresa a ver el podio una vez
que el desafio haya finalizado.

https://kahoot.it/challenge/1681571b-ff3c-.. Copiar
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Tabla 45 Plan de accion N°03 - Propuesta

UNIDAD EDUCATIVA “LICEO POLICIAL”
“LIBERTAD, SABIDURIA Y JUSTICIA”
2024-2025

(tece
‘B -
ecee

(&

DATOS INFORMATIVOS:

Nombre del docente:

ING. PATRICIA JAGUACO

Grado/Curso:

OCTAVO ANO EGB “A” — “B”

Trimestre Nro: 2

AREA: MATEMATICAS

BLOQUE CURRICULAR: Geometria y medida

OBJETIVO DE APRENDIZAJE

0O.M.4.5. Aplicar el teorema de Pitagoras para deducir y entender las relaciones trigonométricas (utilizando las TIC)

y las formulas usadas en el célculo de perimetros, areas, volimenes, angulos de cuerpos y figuras geométricas, con

el proposito de resolver problemas.

0.M.4.7. Representar, analizar e interpretar datos estadisticos y situaciones probabilisticas con el uso de las TIC,

para conocer y comprender mejor el entorno social y econdmico, con pensamiento critico y reflexivo.

TEMAS:
Semejanza de triangulos

o Criterios de semejanza
e Proporcionalidad
e Teorema de Thales

Areas de poligonos

o Definicion de area:

e Foérmulas y ejercicios
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M.4.2.18. Calcular el
area de poligonos
regulares por
descomposicién en

triangulos.

M.4.2.6. Aplicar la
semejanza en la
construccion de figuras
semejantes, el célculo
de longitudes y la

solucién de problemas

geomeétricos. @

1.M.4.6.3. Resuelve problemas

geométricos que requieran del

célculo de é&reas de poligonos

regulares, areas, piramides,
prismas, conos Yy cilindros;
aplica, como estrategia de

solucion, la descomposicion en
triangulos y/o la de cuerpos
geométricos; explica los
procesos de solucion empleando
la construccion de poligonos
regulares y cuerpos geomeétricos;

juzga la validez de resultados.

feu

Resuelve problemas geométricos
que impliquen el célculo de
longitudes con la aplicacién de

conceptos de semejanza y la

3.
°

EXPERIENCIA:

Entregar poligonos recortados y reglas a los
estudiantes, para medir los lados de las figuras.
Comparar el tamafio de diferentes figuras sin
necesidad de usar formulas y ver el espacio que cubre

cada figura.

. REFLEXION

Realizar las siguientes preguntas

";Como describirias el area de un rectangulo o un
triangulo sin usar las formulas?

¢Cuantos cuadrados pequefios caben dentro de estas

figuras?".

CONCEPTUALIZACION:
Definicion de érea:
Unidades de medida de area
Formula del area del triangulo, cuadrilateros y

poligonos

» Computadora o
smartphone

* YouTube.

» GeoGebra

* Kahoot

TECNICA

» Autoevaluacion

INSTRUMENTO

« Cuestionario Kahoot
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aplicacion del teorema de Tales; | e Aplicacion del concepto de area en la vida cotidiana:
justifica procesos aplicando los | e Resolucion de ejercicios.

conceptos de congruencia
y semejanza. (Ref.1.M.4.5.1.). 4. APLICACION

=i [©  Resolucion de célculo de &rea con GEOGEBRA.

Elaborado por: Patricia Jaguaco
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Bloque curricular: Geometria y medida

Conceptualizacién

En esta fase se define el concepto de éarea, unidades de medida de area y las férmulas para
calcular el area del triangulo, cuadrilateros y poligonos. Se utilizar material visual

utilizando videos de YouTube en el siguiente link:

PERIMETRO Y AREA DE UN TRAPECIO

PERIMETRO AREA
El perimetro es la medida del El drea es la medida de la
contorno de una figura y se mide superficie que abarca vna figura
en unidades lineales como el y se mide en unidades
centimetro, el metro efc... cvadradas como em?, m?, etc...

https://youtu.be/QWFYVhg0OMIk?si=SWmkgLZX9nCvOKitf
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https://youtu.be/QWFYVhq0MIk?si=SWmkqLZX9nCvOKtf

Ejercicio de aplicacion con GeoGebra
Ejercicio de area de un trapecio

Se va a realizar el siguiente ejercicio de geometria en donde se requiere encontrar

el area del siguiente trapecio.

1)

! 4
— P

A continuacion, realizaremos los siguientes pasos:
1.- Ingresamos a la siguiente direccion URL.:

https://www.GeoGebra.org/classic?lang=es

2.- Se mostrara la pantalla principal de GeoGebra.

DO LN

jo)
1]

¥

3.- Ocultamos el plano cartesiano dando clic en las 3 lineas que se encuentran en
el plano a la derecha, se mostrara un nuevo mena y damos clic en icono de plano

cartesiano

O ncnzo
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4.- En la parte izquierda seleccionamos el icono de poligono, y del menu

desplegable seleccionamos nuevamente Poligono.

P (3 S IPANETR:
+ Entrada.. I>- Poligono \‘j
I}- Poligono regular
f}. Poligono rigido
£> Poligono vectorial
5.- Damos clic para poner el primer punto del poligono, soltamos y nos dirigimos

hacia el siguiente punto, de tal forma que formamos el poligono con las medidas

indicadas.

6.- Seleccionamos el ment angulo y seleccionamos Distancia o Longitud, para

incluir las medidas de cada seccion en la gréfica.

O S N s AP AN £

A= Intersoca{EjeX, EjeY)

o Ares

= (2, 1.2} Lista

el = PaliganeA B,C,0)

7.- Seleccionamos el menl segmento para crear el segmento de la altura del

trapecio y también insertamos la distancia, como en el paso 6.

» @D oo rN = e

: A/
[ ] ¢ " Recia e

«~" Segmento

dis
< Segmento de longitud dada

~~ Semirrecta
® Te..
¢ %%, Poligonal
dis #* Vector
= % Equipolente £

@  TetoFD=Nombre(F)+-(Nombre(D)}- §
distanciaFD

distanciaBE = Distancia(B, E)

=10 I AE=45
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8.- Seleccionamos del menu el boton ABC y seleccionamos Texto para incluir

como recordatorio la formula del célculo del area de un trapecio.

9.- Reemplazando los datos que tenemos en la formula el valor nos da.

A= (25+16)*10 /2 = 205
10.- En el men( seleccionamos el icono de Area y damos clic en nuestra figura,
inmediatamente se muestra el &rea, que concuerda con el valor calculado en el
punto anterior.

B &7 e {,‘_\1 aBC
£ doguio [Ja 8z 7 B

4, Anguio dada su amplitud

@ TextoAE=Nombre{A)--(Nombre(E))

distanciaAE

distanciaFD = Distancia(F,D)
) " Distancia o Longitud

° BC =16
o amt .
“ Area
@  TextoFD=Nombre(F)+(Nombre(D))
distanciaFD /Penmems
distanciaBE = Distancia(B, E) {1.2} Lista
0 , - Area de ABCD = 205 A
=% ap Relacion f BE=10 g CF=10
T Nombre(B)-+(Nembre(E)) = / inspeccion de funciones
® ciaBE ~ /
a AE=45
(B+b)+h
@ A=A
2

Ejercicio de Teorema de Tales con GeoGebra

Se vaarealizar un ejercicio en el que se aplique el teorema de Tales en GeoGebra.
El ejercicio dice lo siguiente:

D Bee b

determina

Para resolverlo realizamos las siguientes actividades.
1.- Abrimos GeoGebra.
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2.- Seleccionamos el icono de segmento y trazamos una recta de 0,8 en el eje x.

r >x@= > ooy N = e

@ A ‘/Recta

~ " Segmento

- B = Segmento de longitud dada

= /Semirrecta

f= \' Poligonal
® -

= " Vector

+  Enu ./}' Equipolente

=N

25

®

3.- Trazamos un segmento de 1,6 en el eje y.

% S CIEINE

O A / Recta

" Segmento

.~ Semirrecta
f = % Poligonal

o &
= " Vector

O c- ./; Equipolente
g = Segmento(B, C)

= 1.62

— B - Segmento de longitud dada : 2

=N

®

0

4.- Dando clic en el botdn recta, seleccionamos el punto A y el punto C, y se

genera la recta h.

r >xRD=roor N =

) A / Recta

= Segmento

=~ semirrecta
f= \. Poligonal
@ Jrias
= Vector
@ ¢- r/f Equipolente
g = Segmento(B, C)
= 16

h : Recta(A, C)

— 14, neL—n

) B+ 2+ segmento de longitud dada

=N 3

@ 2

05

fos
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5.- Seleccionamos el icono “paralela” y trazamos una paralela al segmento g en

el punto 14, creandose la recta en D.
B> OrecorN=+

A = Inte 0 i’lh
@ % Perpendicular
= (0.0)
-+ Paralela
B = Pun i
< Mediatriz
= (08, ®
£ Bisectriz
f = Segr 3
0] /O Tangentes
= 08 1
O Polar o Gonjugado
=0 o :
»e Ajusie lineal 10
® g = Seg! :‘ Lugar Geométrico  *
= 16
O h : Recta(A, C) : g 9
= -1.6x + 0.8y = 0 -20 -15 -10 i /TF 10 15

6.- Seleccionamos el boton interseccion y seleccionamos las rectas AE y DE,

generandose el punto E

& O OO N e

o™ Punto e
O]
&A\ Punto en objeto
@ _~ Umitar/iberar punto
).\’ Interseccion
"+ Medioo Centro
™Y oL Nimero complejo
;‘J Extremos
® 34 Raices
= 16+ 08y =0
D = Punto(Ejex) H ﬁ'u

= (14.0) ® ED : i Fid

7.- Seleccionamos el icono Distancia o Longitud y seleccionamos las distancias
AB, CB, ADy DE.

8.- Finalmente el segmento DE indica que tiene una medida de 28, lo cual es
correcto segun la teoria de tales.
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E
%
24
22
) DE _AD
CB AB
18
16
B+ AD
pe=Y .
i DE=28
12 1,6 %14
DE = =28
0,8
10
8
6
4
2 ;‘C
CB=1.6 D
?zﬁ'f\b TUe—; 3 AD =14 10 7 6 i3 £ 77 £z 76 78

Ejercicio de aplicacién con KAHOOT (Autoevaluacion)
https://create.kahoot.it/details/1d2c76¢3-8d28-4b42-a759-be313189ch4e

CODIGO 092575
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Tabla 46 Plan de Accién N°04 - Propuesta

UNIDAD EDUCATIVA “LICEO POLICIAL”

“LIBERTAD, SABIDURIA Y JUSTICIA”
2024-2025

DATOS INFORMATIVOS:

Nombre del docente: | ING. PATRICIA JAGUACO

Grado/Curso: OCTAVO ANO EGB “A” - “B”

Trimestre Nro: 2

AREA: MATEMATICAS

BLOQUE CURRICULAR: Probabilidad y
estadistica

OBJETIVO DE APRENDIZAJE

0.M.4.7. Representar, analizar e interpretar datos estadisticos y situaciones probabilisticas con el uso de las TIC, para
conocer y comprender mejor el entorno social y econémico, con pensamiento critico y reflexivo.

DESTREZAS CON

CRITERIOS DE INDICADORES DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA

EVALUACION LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE

DESEMPENO

TEMAS:
6. Tablas de distribucion de frecuencias
e Organizacién de datos en tablas de
frecuencias
o Tipos de tablas de frecuencias
o Frecuencias acumuladas

o Graficos estadisticos

ACTIVIDADES

RECURSOS EVALUATIVAS
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M.4.3.1. Organizar
datos procesados en
tablas de frecuencias
para definir la funcion
asociada, y
representarlos

graficamente

ayuda de las TIC

con

Interpreta datos agrupados y
no agrupados en tablas de
distribucién de frecuencias
con el uso de la tecnologia;
interpreta funciones y juzga
la validez de
procedimientos, la
coherencia y la honestidad
de los resultados

obtenidos. (Ref.1.M.4.7.1.).
(€]

1. EXPERIENCIA:

o Solicitar a los estudiantes datos de un contexto familiar
(talla, peso, numero de hermanos, etc).

e Registrar los datos en la pizarra o en una hoja de célculo
compartida para mostrar una lista sin organizar.

e Mostrar como la lista de datos puede ser confusa y dificil
de interpretar.

e Preguntar: “;Como podriamos organizar estos datos para
que sean mas faciles de entender?”

2. .REFLEXION

e Realizar las siguientes preguntas:
¢Por qué es importante organizar los datos?, ¢ Qué ventajas
tiene una tabla frente a una lista?

e Permitir a los estudiantes compartir sus ideas y reflexionar
sobre la necesidad de organizar los datos para
interpretarlos mejor.

3. CONCEPTUALIZACION:

Definir las tablas de frecuencias

Tipos de tablas de frecuencias

Frecuencia acumulada:

Ejercicios de ejemplo.

4. APLICACION

¢ Resolucion de ejercicios utilizando EXCEL.

» Computadora o
smartphone

* Texto interactivo
Competencia matematica
para la vida 8.

* YouTube.

» Microsoft Excel

TECNICA

* Resolucion de
gjercicios

INSTRUMENTO

» Hoja de trabajo
0 gjercicio
digital

Elaborado por: Patricia Jaguaco
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Bloque curricular: Probabilidad y Estadistica

Conceptualizacion

Definicion de los conceptos Tablas de frecuencias, tipos de tablas de frecuencias y
frecuencia acumulada y se refuerza a través de la presentacion del video
OPERACIONES COMBINADAS de YouTube, mismo que se especifica en siguiente
link:

https://youtu.be/JtB2w0QLRZ4?si=rs5p7GP_TLS0tg_O

TABLAS DE FRECUENCIA

Fundamentacion tedrica: Se desarrollaran los siguientes conceptos y caracteristicas

sobre:

e Definir las tablas de frecuencias
e Tipos de tablas de frecuencias
e Frecuencia acumulada:

e Ejercicios de ejemplo.

Para el desarrollo de estos temas se trabajara con el texto digital COMPETENCIA
MATEMATICA para la vida 8 de la plataforma EDIHUB pag. 111
https://www.edinun.com/edihub/book/DYJYPHE0QXWMZZJ

Aebinun OrERACIOES CoMBBADAS 20 @
> e
(& 1 S0 e
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https://www.edinun.com/edihub/book/DYJYPH60QXWMZZJ

Ejercicio de aplicacion utilizando Microsoft Excel

Ejercicio: Organiza los siguientes datos estadisticos en una tabla de
frecuencias, luego represéntalos mediante un grafico de barras y un gréfico

de poligono.

o en e 10 40 R0 25 80 60 50 1545254550 10202040 502040205040 10 10 2545 65 |5 5
<0 <020 45 50 15 50 70 50 40 90 10 80 45 65 90 45 20 45 45 90 80 80 50 40 80 50 80 65 5
£ < 70 40 90 40 45 25 25 25 50 40 80 40 25 60 60 25 70 70 45 65 25 40 90 50 50 15 70 5

Realizaremos los siguientes pasos:

1.- Abriremos un documento Excel e ingresaremos los datos del

ejercicio.

Archivo Inicio Insertar  Disposicion de pagina  Formulas  D§

Ijj X Calibri ~11

Pegar Ela i
M-

Portapapeles

1 65 20 60 25 60 40
2 80 25 80 60 15 45
& 25 45 50 10 20 20
4 40 50 20 40 20 40
5 10 10 25 45 65 15
6 50 15 60 80 20 45
7 15 50 70 50 40 90
8 10 80 45 65 20 45
9 20 45 45 80 80 50
10 40 80 50 40 80 80
11 65 920 80 50 40 80
12 50 80 65 50 15 70
13 25 50 50 25 40 920
14 50 50 70 25 50 60

2.- Generaremos un rango de datos sobre los cuales se van a agrupar los

datos.

Rango

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
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3.- Utilizaremos la funcion de Excel llamada FRECUENCIA en donde los
parametros de entrada son: la tabla donde estan los datos y los rangos. Al
generar la formula automaticamente se llena la frecuencia dependiendo del

rango.

Rango Frecuencia

0 0
10 4
20 12
30 7
40 9
50 23
60 5
70 8
80 12
90 4

100 0

4.- Ya teniendo se selecciona la tabla y en el menu Insertar, seleccionamos el

gréfico de barras.

Archivo Inicio Insertar Disposicién de pagina Formulas Datos Revisar Vista

Iz |

Tabla  Tablas dinamicas Tabla llustraciones | Casilla Graficos
dindmica ¥ recomendadas v recomendados TIJ:’ - |_ -

Tablas Controles Graficos

5.- Se generara el siguiente grafico.

Barras de Frecuencia

25
20
15

10

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

B Frecuencia
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6.- Seleccionaremos el menu Insertar y seleccionaremos la opcion grafico

de lineas.

Archivo Inicio Insertar Disposicion de pagina  Formulas Datos Revisar  Vista  Aut

im B B © 4 b L

. v v
Tabla  Tablas dindmicas Tabla llustraciones | Casilla Gréficos K ﬂh s
dindmica ¥ recomendadas b recomendados 4I) . L w

Tablas Controles Gréficos

7.- Se genera el siguiente grafico.

Poligono de Frecuencias

25
20
15

10

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

=@ Frecuencia

Ejercicio de graficas poligonal y de ojiva en Excel

Generaremos un grafico poligonal y de ojiva en Excel. A continuacion,

desarrollaremos el ejercicio.

I'y’i\.l.r. “nn h o
. AT 1ia tab siunla o muesty {atos estadisticos r nimer {
IN grupo de e \ ' : o :

studiantes en un 2no, realiza los disgramas paliconal
Libros leidos 0 ] > 3 4
. h]
Frecuencia absoluta 8 5 6 i 5 9
Frecuencia absoluta acumulada 13 16 22 26 "ﬁx :
. - - - 29

1.- Ingresaremos a Excel

2.- Ingresaremos los siguientes datos.

B
/M Libros Leidos 0 1 2 3 4 5 6
Pl Frecuencia absoluta 8 5 3 6 4 2 1
EMl Frecuencia absoluta acumulada 8 13 16 22 26 28 29

3.- El grafico poligonal se genera con el rango que en este caso es la

cantidad de libros leido y la frecuencia absoluta.
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4.- Seleccionaremos estas dos filas e ingresaremos a menu Insertar, grafico

de barras.

5.- Se genera el siguiente grafico.

Frecuencia absoluta - Poligono

o kN ow s

6.- Para generar el grafico de ojiva, necesitamos el rango y la frecuencia

acumulada, seleccionamos el grafico por lineas

7.- Se genera el siguiente grafico.

Frecuencia absoluta acumulada - Ojiva
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Implementacion

La implementacion de la Guia Didactica basada en el uso de herramientas
digitales para el aprendizaje de Matematicas en los estudiantes de Octavo y Noveno
afio de la Unidad Educativa Liceo Policial se llevara a cabo durante el afio lectivo
2024-2025. Los contenidos que se abordaran corresponderan a los tres bloques
curriculares: Algebra y Funciones, Geometria y medida y Probabilidad y
Estadistica. Estos contenidos se desarrollaran a lo largo del primer y segundo
trimestre, con el fin de ofrecer a los estudiantes una ensefianza estructurada y
progresiva que integre recursos tecnol6gicos para mejorar su comprension y

rendimiento.

Evaluacion

Para esta fase al igual que la fase de implementacion se realizara durante el
periodo lectivo 2024-2025. La evaluacion de la Guia Didactica sera un proceso
continuo y centrado en medir tanto la efectividad del recurso como el progreso de
los estudiantes en el aprendizaje de Matematicas. Este proceso incluird diversos
tipos de evaluaciones que permitiran obtener una visién integral del impacto de la
guia en el aula. No solo se evaluard su efectividad en la transmision de
conocimientos, sino también su capacidad para motivar a los estudiantes a

participar de manera activa y autdbnoma en su propio proceso de aprendizaje.

Valoraciéon de la propuesta

La Guia Didactica que incorpora herramientas digitales fue revisada por una
docente del area de Matematicas, la coordinadora del area, y los estudiantes de un
paralelo de Noveno afio EGB. De este proceso de revision surgieron observaciones
y comentarios que reflejan tanto los puntos fuertes de la propuesta como las areas

gue podrian mejorarse.

Valoracion de la Docente y coordinadora del area de Matematica

Tanto la docente como la coordinadora coincidieron en que la guia aborda los
contenidos de manera adecuada y que la inclusion de herramientas digitales como

GeoGebra, Mathway, Photomath, Symbolab y Excel, asi como Quizizz y Kahoot
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para evaluar lo aprendido ofrece a los estudiantes un enfoque préactico y visual,
facilitando la comprension de conceptos que suelen ser abstractos, especialmente en
los temas de Algebra, Geometria y Estadistica. Ademas, apreciaron la estructura
progresiva de los contenidos y las actividades interactivas, que consideran Util para

un aprendizaje mas profundo y gradual.

También destacaron la flexibilidad que ofrece la guia, permitiendo a los
profesores adaptarla a las necesidades y ritmos de aprendizaje de los estudiantes. Sin
embargo, sugirieron incluir mas ejemplos aplicados a situaciones cotidianas, lo que

ayudaria a los estudiantes a ver la relevancia de las Matematicas en su vida diaria.

Valoracion de los Estudiantes

Los estudiantes de Noveno Afio que participaron en la practica piloto de las
actividades correspondientes a la nivelacion de conocimientos en base a los
resultados de las evaluaciones diagndsticas compartieron una opinién favorable
acerca del uso de herramientas digitales en el aula. Destacaron que las actividades
propuestas son mas atractivas y dindmicas en comparacion con los métodos
tradicionales, y que las plataformas digitales les ayudan a entender mejor los
conceptos al interactuar directamente con ellos. Los estudiantes sefialaron que las
explicaciones incluidas en la guia son claras y faciles de seguir, lo que les da

confianza para resolver problemas de manera autbnoma.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

1. Conrelacidn al primer objetivo, se observo que tanto docentes como estudiantes
poseen habilidades digitales basicas. Sin embargo, existen brechas
significativas en el uso de herramientas especializadas para la ensefianza de
Matemaéticas. Los docentes muestran una disposicion positiva para integrar la
tecnologia en el aula, pero muchos carecen de la formacién necesaria para
hacerlo de manera efectiva. Por otro lado, aunque los estudiantes estan
familiarizados con la tecnologia en su vida cotidiana, necesitan orientacion para

aplicarla con un propdsito educativo especifico.

2. Las herramientas digitales mas efectivas para mejorar el aprendizaje de
Matematicas fueron aquellas que facilitaron la visualizacién de conceptos
complejos y promovieron la participacion activa. Plataformas como GeoGebra,
Photomath y Symbolab ayudaron a comprender mejor los conceptos
matematicos, mientras que Kahoot y Quizizz aumentaron la motivacién al hacer
las evaluaciones mas atractivas y entretenidas. Estas herramientas, al adaptarse
a las caracteristicas de los estudiantes, mejoraron significativamente su

rendimiento y comprension en Matematicas.

3. Se disefid una guia didactica orientada a mejorar el aprendizaje de Matematicas
en los estudiantes de octavo y noveno afio de la Unidad Educativa Liceo
Policial, integrando herramientas digitales adecuadas a las destrezas y
competencias que los estudiantes en base a los bloques curriculares del area. La
guia incluye actividades préacticas e interactivas que facilitan la comprension de
los contenidos, con el objetivo de mejorar el rendimiento académico. Su
estructura promueve un entorno de aprendizaje mas dindmico y participativo,
brindando a los estudiantes la oportunidad de aplicar las herramientas digitales

de manera efectiva en su proceso educativo.

4. La implementacion de herramientas digitales en la ensefianza de Matematicas
no solo mejora la comprension y el rendimiento académico de los estudiantes,

sino que también fomenta un cambio en la dinamica del aula. Al integrar la
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tecnologia, se promueve un aprendizaje mas colaborativo y participativo, donde
los estudiantes se sienten mas motivados y comprometidos con su proceso

educativo.

Recomendaciones

1. Es importante implementar programas de formacion continua que permitan a
los docentes mejorar sus competencias en el uso de aplicaciones y plataformas
digitales para la ensefianza de Matematicas. Estos programas deben enfocarse
no solo en el manejo técnico de las herramientas, sino también en su integracion
efectiva en el aula. La capacitacion debe ser constante y adaptarse a los avances
tecnologicos, de manera que los docentes optimicen el uso de las herramientas

y ofrezcan a los estudiantes una experiencia de aprendizaje mas significativo.

2. Es necesario fomentar entre los estudiantes el uso responsable y orientado al
aprendizaje de las herramientas digitales. Aunque muchos estudiantes ya estan
familiarizados con la tecnologia en su vida cotidiana, es importante que
comprendan su aplicacion en el contexto educativo y el impacto positivo que
puede tener en su proceso de aprendizaje. EI acompafiamiento docente sera
fundamental para guiar y asegurar un uso adecuado de la tecnologia,

promoviendo la autonomia y el aprendizaje independiente de los estudiantes.

3. Se recomienda realizar una evaluacién continua de la guia didactica,
incorporando las opiniones de docentes y estudiantes. Ademas, se sugiere
fomentar la colaboracion entre todos los docentes de Matematicas para
enriquecer la guia con nuevos recursos y herramientas que puedan mejorar su
efectividad. Este proceso permitird monitorear el progreso de los estudiantes y
realizar los ajustes necesarios. La evaluacion periddica identificard las
secciones mas Utiles y areas a optimizar, asegurando que el contenido y las
actividades permanezcan alineados con los objetivos de aprendizaje. Asi, la
guia se mantendra actualizada, relevante y seguira siendo una herramienta

eficaz para mejorar el aprendizaje en Matematicas.
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ANEXOS
Anexo 1. Encuesta digital para medir la factibilidad sobre Uso de Herramientas

Digitales en la mejora del Aprendizaje en el rea de Matemaética

Link: https://forms.gle/agJ8pvVTArbaAYCP6

Preguntas  Respuestas @ Configuracion

INSTRUMENTO DIRIGIDO A ESTUDIANTES: *
Uso de Herramientas Digitales en la Mejora
del Aprendizaje en el Area de Matematicas

OBJETIVO: Evaluar la percepcion y disposicion de estudiantes y docentes hacia la integracion de herramientas
digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el drea de mateméticas.

INSTRUCCIONES

1. Por favor, lea cada afirmacidn y marque la opcidn que mejor refleje su opinidn, utilizando la escala de
Likert proporcionada. No hay respuestas correctas o incorrectas.

Totalmente en desacuerdo TD = (1)

En desacuerdo ED = (2)
Ni de acuerdo ni en desacuerdo NA-ND = (3)
De acuerdo DA = (4)

Totalmente de acuerdo TA = (5)

2. Contesta el cuestionario con veracidad. Sus criterios seran utilizados tnicamente con fines investigativos.
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Anexo 2. Encuesta fisica para medir la factibilidad Uso de Herramientas

Digitales en la mejora del Aprendizaje en el area de Matematica

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION INNOVACION Y LIDERAZGO
EDUCATIVO

INSTRUMENTO DIRIGIDO A ESTUDIANTES

TEMA: Uso de Herramientas Digitales en la Mejora del Aprendizaje de Matematicas

OBJETIVO: Evaluar la percepcion y disposicion de estudiantes y docentes hacia la integracién de
herramientas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de matemaéticas.

INSTRUCCIONES

1. Por favor, lea cada afirmacién y marque la opcion que mejor refleje su opinion, utilizando la escala
de Likert proporcionada. No hay respuestas correctas o incorrectas.

Totalmente en desacuerdo TD = (1) De acuerdo DA
En desacuerdo ED = (2 Totalmente de acuerdo TA
Ni de acuerdo ni en desacuerdo NA-ND = (3)

Iy
—~
N
Nl

2. Contesta el cuestionario con veracidad. Sus criterios seran utilizados Unicamente con fines investigativos.

. ITEMS GENERALES: (Informacién del participante)

INSHItUCION: oo, Fecha: ...coooooiviiiiiin,
ANO DE EGB GENERO

OctavoEGB () Femenino ()

Noveno EGB ( ) Masculino ()

Il. ITEMS ESPECIFICOS

VARIABLE INDEPENDIENTE ESCALA DE LIKERT

W] |6 @& |6

1. ¢Cree que el uso de herramientas digitales podria hacer que las clases
de matematicas sean mas atractivas y dinamicas, facilitando tu interés
en los contenidos?

2. ¢Considera que las herramientas digitales, como simulaciones o
aplicaciones interactivas, te ayudarian a comprender mejor los
conceptos matematicos que resultan mas abstractos o complejos?

3. ¢ Preferiria utilizar herramientas digitales en combinacion con los textos
fisicos para aprender matematicas, considerando que podrian ofrecer
una experiencia mas interactiva y personalizada?

4. ¢Cree que el uso de aplicaciones de matematicas en linea te motivaria
a practicar mas ejercicios fuera del horario escolar, aumentando tu
dedicacion al estudio de la materia?

5. ¢Piensa que el uso de videos y tutoriales en linea complementaria las
explicaciones dadas en clase, mejorando tu comprension de los temas
matematicos de forma clara y visual?
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¢,Cree que incorporar herramientas digitales interactivas, como juegos,
simulaciones y aplicaciones harian que el proceso de aprendizaje sea
mas entretenido y dinamico?

¢ Considera que las herramientas digitales serian un medio efectivo
para colaborar con tus compafieros en proyectos o actividades
matematicas, fomentando el trabajo en equipo y el aprendizaje
compartido?

¢Consideras que recibir retroalimentacion inmediata a través de
herramientas digitales, como simulaciones y aplicaciones, te ayudaria
a identificar y corregir tus errores en matematicas de manera mas
efectiva?

¢, Considera que el uso de herramientas digitales, como aplicaciones de
estudio o calculadoras gréficas, te ayudaria a recordar férmulas y
procedimientos matematicos de manera mas eficaz?

10.

¢,Cree que las herramientas digitales te permitirian aprender
matematicas a tu propio ritmo, adaptandose a tus necesidades y estilos
de aprendizaje, lo cual seria beneficioso para tu progreso académico?

VARIABLE DEPENDIENTE

¢ Considera que podrias mejorar tu comprension de los conceptos
matematicos si se emplearan métodos de ensefianza mas interactivos
y dindmicos en clase?

¢Cree que podria resolver problemas matematicos de manera mas
efectiva si se utilizaran enfoques que promuevan la resolucién paso a
paso y la préactica guiada?

¢Piensa que podria entender mejor los conceptos matematicos
abstractos si se emplearan recursos digitales que favorezcan la
visualizacion y experimentacion?

¢ Considera que su capacidad para aplicar los conceptos matematicos
a situaciones de la vida cotidiana mejoraria con ejemplos practicos
mas frecuentes durante las clases?

¢ Cree que podria mejorar su rendimiento en matematicas si tuvieras
acceso a ejercicios de practica personalizados segln su nivel y
necesidades?

¢ Se sentiria mas motivado para repasar los temas de la asignatura de
matematicas si las actividades de estudio fueran mas dindmicas y
estuvieran disefladas para captar tu interés?

¢;Considera que participaria mas activamente en clase si las
discusiones sobre problemas matematicos fueran mas colaborativas e
interactivas?

¢Cree que entenderia mejor las matematicas si recibiera
retroalimentacion inmediata y personalizada sobre los errores
cometidos, permitiéndole corregirlos al momento?

¢ Considera que participaria mas en actividades de resolucion de
problemas en clase si estas fueran mas dinamicas y promovieran la
interaccion con otros estudiantes?

10.

¢Cree que adquirir habilidades mateméaticas importantes, como la
resolucion de problemas y el pensamiento critico serian Utiles para su
educacién y futuro profesional?

TOTAL

iMUCHAS GRACIAS! @
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Anexo 3. Validacidn de los instrumentos por parte de los expertos

Validacién Instrumentos Experto 1

FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO:
Cuestionario dirigido a ESTUDIANTES destinado a describir la factibilidad de incorporacién de
mmmunhmumpmaMamm«umma
Octavo y Noveno Afo de EGB.

PROYECTO DE INVESTIGACION
USO DE HERRAMIENTAS DIGITALES EN LA MEJORA DEL APRENDIZAJE EN EL
AREA DE MATEMATICAS.

Autora: Ing. Doris Patricia Jaguaco Bonifa

Nombre del validador /a: MSc. Marcia Astudilio PR i svear s ias hasieres

OBJETIVO: Elaborar una alternativa de solucién con el uso de Herramientas Digitales para la mejora

wmmaw«mmmm«oa-wymm«mmu
Unidad Educativa "Liceo Policial” del afio lectivo 2023-2024.

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento cuestionario con escala de Likert.
Liene la matriz sigulente de acuerdo con su criterlo de experto. Su aporte es muy valioso en el
contexto de la investigacion que se lleve a cabo. s

CRITERIOS A EVALUAR
ftem Claridad ea Ia Presenta Libre de Lenguaje Mide la Se recomienda
daccib coherencia induccién a | culturalmente | variable de eliminar o
interna respuestas | pertinente estudio | modificar el item
S1 NO SI NO S1 NO SI NO S1 NO S1 NO
1 / 7/ v v . [4
2 v / / / I /
3 / ¢ / /7 o 4
4 v a Fd ¥ . /
S [ / / / 7 7
6 J v ‘ / Z /7,
7 / L 2 / /
8 Vi / Z i Z 4
9 / 4 v P 4 Z
10 L Il P 4 Z v
11 v / 7/ / / I
2 4 / 2 ) v v
3 ‘ / Z Z / 4
4 / W & Z Z 4
15 4 v/ T / / /
16 pa Vi 2 Z 7 —= 4
17 V4 L P, / v 7
18 7/ / Z 7 v v
19 /7 i v v f 7’
20 7 / v / / 7/
Criterios SI NO | Obscrvacioncs
I. Elinstrumento contiene instrucciones claras y p para su llenado /
2. Laescala propucsta para medicion es clara y pertinente /
3. Los items permiten ef logro de los objetivos de investigacion /
4. Los items estén distriburdos en forma logica y secucncial V
5. El ndmero de items es sufici para la & 1gacid /
“Validez con una X en el casillero correspondiente a su criterio)
Aplicable atendiendo
ApScable Ne aplicable # las observaciones X
Validadopor | V& HNatey @[M Cidela |15/ /90392 Fecha
Firma ( ¥ Teléfono | 997054470 Mail
e

4
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Validacion |

nstrumentos Experto 2

PROYECTO DE INVESTIGACION
USO DE HERRAMIENTAS DIGITALES EN LA MEJORA DEL APRENDIZAJE EN EL
AREA DE MATEMATICAS.

FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO:

Cuestionario dirigido a ESTUDIANTES destinado a describir la factibiidad de incorporacién de
Herramientas Digitales para la mejora del aprendizaje en ol Area de Mateméticas en estudiantes de
Octavo y Noveno Afio de EGB.

Autora: Ing. Doris Patricia Jaguaco Bonifa
Nombre del vaidedor fa: MSc. Gabriela Ger Fecha: .32 3¢ Hawe e 2,01

OBJETIVO: Elaborar una alternativa de solucién con el uso de Herramlentas Digitales para la mejora
ummahﬁmmmummmo&wymmmmaah
Unidad Educativa "Liceo Policial® del afio lectivo 2023-2024.

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el Instrumento cuestionario con escala de Likert.
mehmmdonnsuMdaexpm.Sumumnmmd
contexto de la investigacién que se lleve a cabo.

_CRITERIOS A EVALUAR
item Cacidad ca Presenta Libre de Lenguaje Mide Ia Se recomienda
ndaccla coherencia inducciéna | culturalmente | variable de eliminar o
interna respuestas pertinente estudio modificar el ftem
SI NO SI NO SI NO SI NO SI NO S1 NO
1 X ~ N A P X
2 A A A X A X
3 A A A Pl A X
B X A A IS A X
4 A A A X X
[ s X A X X %
P A Ay A X X
A A n A A X
74 X Py A A X
1 Pl A A A X X
11 X X N A X A
F X RS X A A X
3 X A A % X X
X A 4 X A X
R pas X A A A
X X A A X %
TR % 2 s R X
1€
10 A A A A A P
20 X X Pl X A A
B2 Criterios generales St NO Observaciones
6. El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para su llenado x
7. La escals propuesta para medicidn es clara y pertinente X
8. Los jtems permiten ¢l Jogro de los objetivos de investigacién Y
9. Los items estin distribuidos en forma Jogica y secuencial X
10. El nmero de items es suficiente para la investigacién X
Validez con o casillero u-u-lt’L'h) =
Aplicable atendiendo
Aplicable ’ | X No splicable a las observaciones
Validade por HSgrﬁﬁx’. da Ger Cldala  oyonnspgy| Fed  [o5 05,90
g . Firma . Teldfono  |098(Mygey |  Mall s - om @
[ hotmoadl . com

U
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Anexo 4. Confiabilidad con el Alfa de Cronbach

Variable Independiente: Herramientas Digitales
Fiabilidad

ﬁ-‘ VAINDEPENDIEMTE 1-10.5av [ConjuntoDatos1] - IBM 5PSS Statistics Editor de datos
Archivo  Editar Ver Datos Transformar  Analizar  Graficos  Utilidades  Ampliaciones [ConjuntoDatos 1]

HEe M Tl A BE

VARDO o VAROD o VAROD o VARDD o VARDD o VARDO o VARDD o VAROD o VAR
& & & & & & & & &

Escala: ALL VARIAELES

001 002 003 004 005 008 007 oo 00¢ Resumen de procesamiento de
1 4,00 4,00 4,00 400 4,00 4,00 400 4,00 3 casos
2 4,00 5,00 4,00 3,00 5,00 4,00 400 5,00 4)
3 5,00 5,00 3,00 5,00 5,00 5,00 4,00 5,00 5. M %
4 4,00 5,00 4,00 400 5,00 4,00 400 4,00 5/ (Casos Walido 92 100,0
5 400 4,00 4,00 400 400 4,00 400 400 4. Excluido? 0 0
6 4,00 4,00 3,00 3,00 4,00 3,00 4,00 4,00 4
7 5,00 5,00 5,00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 51 Total 92 100,0
8 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 4,00 5,00 51 a. Laeliminacion por lista se basa en
g 500 500 400 400 400 500 500 400 51 todas las variables del
10 5,00 4,00 5,00 4,00 3,00 4,00 4,00 5,00 5, procedimiento.
11 5,00 4,00 400 400 400 4,00 400 400 4)
12 400 3,00 5,00 5,00 400 400 3,00 5,00 5
13 5,00 5,00 3,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 4 Estadisticas de fiabilidad
14 5,00 4,00 5,00 3,00 3,00 3,00 400 5,00 34 Alfa de N de
15 5,00 4,00 5,00 400 5,00 4,00 4,00 5,00 4) :

Cronhach elementos

16 5,00 5,00 4,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5
17 5,00 5,00 400 300 3,00 4,00 3.00 5,00 1) 904 10
18 1,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 400 4,00 5
19 5,00 4,00 5,00 4,00 5,00 4,00 4,00 4,00 4
20 5,00 5,00 5,00 400 4,00 5,00 5,00 5,00 51 Estadisticas de elemento
21 5,00 5,00 5,00 400 5,00 4,00 5,00 5,00 51 )
22 3,00 2,00 1,00 400 2,00 5,00 4,00 400 ) Media  Desv. estandar K
23 4,00 4,00 3,00 4,00 5,00 4,00 3,00 3,00 30 VARDDOOA 42174 92375 g7
24 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 4,00 400 5,00 4 VAR00002 40435 94826 92
25 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5
26 5,00 2,00 2,00 2,00 5,00 3,00 3,00 5,00 s, VARODOD3 37500 117319 42
27 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4, VARODOD4 3,8152 1,06832 92
28 400 400 2,00 3,00 400 400 4,00 3,00 41 ARDODDOS 41848 05096 92
29 4,00 5,00 4,00 3,00 5,00 4,00 4,00 4,00 4 \ARDOOOE 4,0000 83863 92
30 3,00 4,00 3,00 2,00 4,00 3,00 3,00 400 34
3 4,00 3,00 3,00 400 5,00 4,00 400 5,00 3, _¥ARDOOO7 40343 85632 92
32 5,00 5,00 4,00 3,00 5,00 5,00 4,00 5,00 4 VAROODOOB 4,2391 99857 92
33 4,00 4,00 4,00 400 2,00 4,00 400 4,00 4) YARDOOOY 40761 1,04022 g2
34 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5! \aARDOD1D 3.9348 109749 g2
35 3,00 4,00 2,00 4,00 4,00 3,00 3,00 3,00 3
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Variable Dependiente: Aprendizaje de las Matematicas

@ VADEPENDIENTE 11-20.5av [ConjuntoDatos3] - IBM 5PS5 Statistics Editor de datos
Archivo  Editar

W o~ m W e W N =

L T N T N T o T T T T T o T N T O T N B e o e (e
[ - Rl Ry R R R o R e T R R R Y

VARDD
& 001

4,00
5,00
5,00
5,00
4,00
4,00
5,00
5,00
4,00
3,00
4,00
3,00
5,00
4,00
5,00
5,00
5,00
5,00
4,00
4,00
4,00
2,00
4,00
3,00
5,00
4,00
4,00
3,00
3,00
3,00
3,00
4,00
4,00
5,00

Ver Datos Transformar  Analizar Graficos  Utiidades  As
He D e~ FBLSE A E
[ T 1 1 = g

|

%W\RUU %VARUU %VARUU &)VARUU %W\RUU %VARDU &)\u’

002 003 004 005 006 007
4,00 4,00 4,00 3,00 4,00 4,00
3,00 5,00 3,00 5,00 4,00 4,00
5,00 3,00 5,00 5,00 5,00 5,00
5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00
2,00 4,00 5,00 4,00 5,00 4,00
4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00
5,00 5,00 3,00 5,00 5,00 4,00
5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 4,00
4,00 3,00 4,00 3,00 4,00 4,00
5,00 4,00 4,00 4,00 2,00 4,00
3,00 4,00 4,00 4,00 4,00 3,00
4,00 5,00 3,00 3,00 2,00 4,00
5,00 4,00 4,00 5,00 5,00 4,00
4,00 4,00 5,00 5,00 4,00 5,00
5,00 4,00 4,00 5,00 5,00 4,00
5,00 5,00 4,00 5,00 5,00 4,00
5,00 5,00 1,00 5,00 3,00 5,00
5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00
4,00 4,00 4,00 4,00 5,00 4,00
4,00 4,00 5,00 5,00 4,00 5,00
2,00 5,00 5,00 5,00 5,00 3,00
3,00 5,00 3,00 5,00 1,00 3,00
4,00 4,00 3,00 3,00 4,00 4,00
3,00 5,00 5,00 5,00 4,00 3,00
5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00
3,00 4,00 2,00 3,00 3,00 4,00
4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00
2,00 3,00 3,00 4,00 4,00 3,00
4,00 4,00 3,00 4,00 3,00 3,00
3,00 4,00 3,00 4,00 3,00 4,00
4,00 4,00 3,00 3,00 4,00 5,00
3,00 4,00 3,00 4,00 4,00 3,00
4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00
5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00
3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00

3,00
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= Fiabilidad

Escala: VDEPENDIENTE 11-20

Resumen de procesamiento de
casos

M %

Casos  Valido 92 100,0
Excluido? 0 ]
Total 92 100,0

a. La eliminacidn por lista se basa en
todas las variables del
procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de M de
Cronhach elementos

946 10

Estadisticas de elemento

Media Desv. estandar

VARDDOD1 39674 96591
VARODOD2 39348 111734
VARODDD3 40108 A77T
VARODOD4 37283 1,09045
VAROD0DS 4,0000 994449
VARODODG 40108 1,07412
VARODOO? 3,8913 94285
VARODODE 4,0435 A7T116
VARODODS 38238 1,01887
VARDDD10 39674 95447

a2
a2
92
a2
42
a2
a2
92
a2
92




Anexo 5. Consentimiento de Padres de Familia Octavo Afio EGB

LMY SPTEN TS R T FRIEN N S e
VINIVLNIIWVAWY HITwvAlVILDNIWA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIDAD DE POSGRADO

FECHA: DM. Quito. 12 de iunio de 2024

CONSENTIMIENTO

)

Yo, C}‘de“:f 4 40‘5/%)@{7«‘ Con cédula de identidad 7/[19-‘?7&32%
calidad de representante legal del/la estudiante SQ['Q/;”O(QJZ’ de
..... S ANO de EGB paralelo ”B.." jornada MATUTINA; autorizo participar en el
levantamiento y recoleccién de informacién del proyecto “USO DE HERRAMIENTAS

DIGITALES EN LA MEJORA DEL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICAS”, trabajo de

Investigacion previo 1a ootencion ael TITUIO ae viagister en taucacion mencion innovacion y

11 Tl

A e e e

Adicional autorizo a la Ing. Patricia Jaguaco a que haga uso de la informacion obtenida con fines

unicamente investigativos para el proyecto indicado.

r{ p L/ ™

%lRMAlnFI,
,1_; . p 1/~ N
NOMBRE COMPLETO: QﬂnL//)(fos)HfgrD
~ £

PRFSFNTANTF

No. DE CEDULA: 13y9cEi3g
o e Taiteono: O AEELER6 1Y
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Consentimiento de Padres de Familia Noveno Ao EGB

UNIVERSIDAD INDOAMERICA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIDAD DE POSGRADO

FECHA: DM. Quito, 12 de junio de 2024

CONSENTIMIENTO

calidad de representante legal del/la estudiante MQUODQ\W‘UCAQ ........... de
W N° . ARO de EGB paralelo “RR> jornada MATUTINA; autorizo participar en el
levantamiento y recoleccién de informacion del proyecto “USO DE HERRAMIENTAS
DIGITALES EN LA MEJORA DEL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICAS”, trabajo de

investigacion previo la obtencién del titulo de Magister en Educacién mencién Innovacién vy

Liderazgo Educativo.

Adicional autorizo a la Ing. Patricia Jaguaco a que haga uso de la informacion obtenida con fines

unicamente investigativos para el proyecto indicado.

Qa9

FIRMA DEL REPRESENTANTE
[
nomere compiero: .oy ra Chavrsnan

No. DE CEDULA: .I[Q03086 %34
No. DE TELEFONO: 0994094489 ...
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Anexo 6. Valoracion de la propuesta por parte de los especialistas

Especialista 1: Lcda. Marjorie Borja (Coordinadora de Area)

PROYECTO DE INVESTIGACION
USO DE HERRAMIENTAS DIGITALES EN LA MEJORA DEL

APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICAS.

VALIDACION DE LA PROPUESTA: Guia didictica basada en el uso de herramientas
digitales que permitan mejorar el aprendizaje en el drea de Matematica en los estudiantes de

OCTAVO y NOVENO aiio de EBG de la Unidad Educativa Liceo Policial.

Nombre del validador/a: Lcda. Marjorie Carla Borja Flores
C.C: 1714128210
Fecha: 25-09-2024

Escala valorativa de la propuesta (colocar nombre de la propuesta)
Marcar con X

\ CRITERIOS MA BA A PA I
Aspectos de la propuesta (Objetivos, estructura de la X
propuesta, evaluacion)
Calidad de la redaccion (Lenguaje sencillo)
Pertinencia del contenido de la propuesta

Vialidad para el contexto donde se propone

KW oW X

Transferibilidad a otro contexto (si fuera el caso)

Observaciones:

MA: Muy Aceptable; BA: Bastante Aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; It
Inaceptable

Validado Lcda. Marjorie Carla Borja Flores
por: COORDINADORA DEL AREA DE MATEMATICAS

Firma:
Cédula: 1714128210 Teléfono: 0962562477
Fecha: 25-09-2024 Mail: marjorie.borja@educacion.gob.ec
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Especialista 2: MSc. Fanny Guanatasig (Docente de Matematicas)

PROYECTO DE INVESTIGACION
USO DE HERRAMIENTAS DIGITALES EN LA MEJORA DEL
APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICAS.

VALIDACION DE LA PROPUESTA: Guia didictica basada en el uso de herramientas
digitales que permitan mejorar el aprendizaje en el area de Matematica en los estudiantes de

OCTAVO y NOVENO afio de EBG de la Unidad Educativa Liceo Policial.

Nombre del validador/a: MSc. Guanatasig Pila Fanny Cecilia
C.C: 1720791746
Fecha: 25-09-2024

Escala valorativa de la propuesta (colocar nombre de la propuesta)
Marcar con X

\ CRITERIOS MA BA A PA I
Aspectos de la propuesta (Objetivos, estructura de la
propuesta, evaluacion)
Calidad de la redaccion (Lenguaje sencillo)
Pertinencia del contenido de la propuesta
Vialidad para el contexto donde se propone
Transferibilidad a otro contexto (si fuera el caso)

Observaciones:

MA: Muy Aceptable; BA: Bastante Aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I:

Inaceptable
Validado MSc. Fanny Guanatasig
por: DOCENTE DEL AREA DE MATEMATICAS UE «
Firma: %
Cédula: 1720791746 Teléfono: 0997434367
Fecha: 25-09-2024 Mail: fanny.guanatasig@educacion.gob.ec

192



		2024-11-11T14:19:29-0500


		2024-11-12T08:42:34-0500


		2024-11-12T08:44:20-0500


		2024-11-12T13:16:02-0500




