lﬂ Universidad
' Indoamerica

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA
INDOAMERICA

DIRECCION DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION PADAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES

TEMA:

PLATAFORMA INTERACTIVA COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARAEL
APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS.

Autora

Gladys Rossana Pasquel Martinez
Tutor

MSc. David Ricardo Castillo Salazar

QUITO - ECUADOR
2022-2023



l Universidad
' Indoamerica

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
APROBACION DE LA TUTORA

En calidad de Tutora del trabajo de titulacién sobre el tema: PLATAFORMA
INTERACTIVA COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL APRENDIZAJE DE
LAS MATEMATICAS., presentado por la estudiante Gladys Rosana Pasquel Martinez, de
maestria en Educacion de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica, considero que dicho
informe de investigacion redne los requisitos y méritos suficientes para ser sometido a la
revision y evaluacion respectiva por parte del Tribunal de Grado, que el Honorable Consejo

Superior designe.

Quito, Mayo de 2023

TUTOR:
MSc. David Ricardo Castillo Salazar



'M Universidad
' Indoameérica

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
AUTORIA

Los criterios contenidos en el trabajo de investigacion: PLATAFORMA INTERACTIVA
COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL APRENDIZAJE DE LAS
MATEMATICAS., como también en los contenidos, ideas, criterios, condiciones y propuesta
son de exclusiva responsabilidad del autor de este trabajo de titulacion y de las fuentes

consultadas.

Quito, Mayo de 2023

AUTORA:
C ladys  Foogudl)
— T

Gladys Rossana Pasquel Martinez
Cl:1713951109



-
|
'“

Universidqd
Indoameérica

AUTORIZACION POR PARTE DE LA AUTORA PARA LA CONSULTA,
REPRODUCCION PARCIAL O TOTAL, Y PUBLICACION ELECTRONICA DEL
TRABAJO DE TITULACION

Yo, Gladys Rossana Pasquel Martinez, declaro ser autora del Proyecto de Investigacion
titulado PLATAFORMA INTERACTIVA COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA
EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS., como requisito para optar al grado de
“Master en Educacion con mencion en de Pedagogia en Entornos Digitales”, autorizo al
Sistema de Bibliotecas de la Universidad Tecnoldgica Indoameérica, para que con fines
netamente académicos divulgue esta obra a través del Repositorio Digital Institucional (RDI-
uTI).

Los usuarios del RDI-UTI podrén consultar el contenido de este trabajo en las redes de
informacion del pais y del exterior, con las cuales la Universidad tenga convenios. La
Universidad Tecnol6gica Indoamérica no se hace responsable por el plagio o copia del
contenido parcial o total de este trabajo.

Del mismo modo, acepto que los Derechos de Autor, Morales y Patrimoniales, sobre esta obra,
serdn compartidos entre mi persona y la Universidad Tecnolégica Indoamérica, y que no
tramitaré la publicacién de esta obra en ningln otro medio, sin autorizacion expresa de la
misma. En caso de que exista el potencial de generacion de beneficios econdmicos o patentes,
producto de este trabajo, acepto que se deberan firmar convenios especificos adicionales, donde
se acuerden los terminos de adjudicacion de dichos beneficios.

Para constancia de esta autorizacion, en la ciudad de Quito, a los ......... de 2023 firmo
conforme:

Autora: Gladys Rossana Pasquel Martinez

Firma
| aday s anq o
\ijl}J— 1 —[i\

Numero de Cédula:17193951109

Direccién: El Quinche calle Rocafuerte

Correo Electronico: rosanapasquell@gmail.com
Teléfono:0984403701



Universidqd
Indoameérica

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
APROBACION DEL TRIBUNAL EXAMINADOR
Los miembros del Tribunal Examinador aprueban el informe de investigacion, sobre el tema

“PLATAFORMA INTERACTIVA COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL
APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS.” de la estudiante Gladys Rossana Pasquel

Martinez, de la Maestria en Educacion.

EL TRIBUNAL

JANIO LINCON JADAN GUERRERO

CARLOS ALBERTO ESPINOSA PINOS DAVID RICARDO CASTILLO SALAZAR



23

Universidqd
Indoameérica

Vi

DEDICATORIA

Este presente trabajo de investigacion esta
dedicado a Dios y a mis padres Rosita y
Néstor, quienes con su apoyo me llevaron a
cumplir una de las metas que me he
planteado en mi carrera profesional siendo
los pilares fundamentales en mi persona,
que con su sabiduria me motivaron y
supieron guiar frente a los obstaculos que se
presentaron a lo largo de mi vida.

Gladys Rosana



23

Universidqd
Indoameérica

VIl

AGRADECIMIENTO

Agradezco a dios por guiarme en mi y en
el camino y concluir con mis objetivos
agradezco a mis hijos por estar siempre a
mi lado a lo largo de mi carrera con el
apoyo incondicional. A mis docentes de la
Universidad Indoamérica que
compartieron sus conocimientos en
especial a mi tutor MSc. David Castillo por
su acertada guia en la elaboracion de mi
trabajo de titulacion.

Gladys Rosana.



=
' L’ ‘

Universidad
Indoameérica
INDICE GENERAL
LI =17 1
APROBACION DE LA TUTORA ......ovoeeeeieeveeeeieseeesesssssssssesssssssassssssessssssssssssnssnsssnnees I
AUTORIA ..ottt ettt Il

AUTORIZACION POR PARTE DE LA AUTORA PARA LA CONSULTA,
REPRODUCCION PARCIAL O TOTAL, Y PUBLICACION ELECTRONICA DEL

TRABAJO DE TITULACION ..ottt tene sttt st s e v
APROBACION DEL TRIBUNAL EXAMINADOR .......ccoocvveieieerieeieseresisessssenesesenassenen, \Y
AGRADECIMIENTO ..ot Vil
INDICE GENERAL ..ottt ettt sttt n st en e VI
INDICE DE TABLAS ..ottt en s en s s st nas st as s s snannens Xl
INDICE DE FIGURAS........coootieeiieeiet e eee ettt st n st en s esnnens Xl
RESUMEN EJECUTIVO ...ttt X1
INTRODUCCION ..ottt esae sttt st s s 15
IMpOortancia y ACTUAITAT. ...........cviiiiiii e 15
Planteamiento del ProbIEMA............coviiiiii i 20
[ 1T 010 1 (=T 1RSSR 22
Destinatarios el PrOYECTO .........couiiieiieieiiesiee ettt 22
OB JELIVOS ...ttt b e b et e e re e re et e areeaaeeteereenraereaneeas 22
ODJELIVO GENEIAL......eiieiiiieeee bbbttt bbb b 22
ODjJEtiVOS ESPECITICOS. .. .cuviiviiiteiie ettt ettt st be et e s be e sbeete e e sbaenaeaneens 23
CAPITULO | ettt me e e b e s e e et e e nnneenneennne s 24
MARCO TEORICO......ciuiemiemieieiseseesessesseesessessessssssssss sttt ssasssesssssasssses 24
1.1 ESLAU0 A1 AT ..ottt 24
1.2 Desarrollo Tedrico del 0bJet0 Y CAMPO.......cviiiiieiieieeee e 27
1.3 Desarrollo del contexto tedrico del ODJEtO .......covvvv e 29



-
|
'“

Universidad
Indoameérica
1.3.1 Plataforma iNTEraCtiVa ...........couieiveiiiiiiieiie e 29
1.3.2 Plataformas €AUCALIVAS. .........cccoiiriiiiieieiee e 29
1.4 Las TIC en el Proceso de Ensefianza — Aprendizaje de las Matematicas................c......... 30
1.4.1 Estrategias de apreNdiZaJ........uccveeueiieiiiie st esie et e e anes 34
1.4.2 Estrategias de aprendizaje iNNOVAAOIAS ........ccoovereiiririnieienie et 35
1.5 Desarrollo del contexto teOrico de CampPO..........ccvevviiieiieriecie e 36
1.5.1 ¢ QUE SON 1aS MAEMALICAS? ...vvevveeveeiiieiie ettt re e e e e e 36
1.5.2 Ensefianza — aprendizaje de 1as MatemAatiCas. ..........cccvveverieriererese e 37
1.5.2.1 Fases del aprendizaje de la MatematiCa ..........ccccvvieiveriiic e 37
1.5.3 Didactica de la matematica y la educacion matematica............ccccecvrvevevereresese e 38
1.5.4 Técnicas didacticas tecnoldgicas de aprendizajes..........cccevvveveeieiieieciiesee e 38
1.5.5 El juego didactico como apoyo a la matematiCa..........ccevververeeieerineneee e 39
1.5.6 Estrategias de aprendizaje innovadoras para las matematicas.........cc.cevvevveriererereennnnn 39
1.5.7 Aprendizaje de las matematicas en la educacidn general basica............ccccccevvevveennnne, 40
CAPITULO ottt b ettt be et e e sbb e e beesnbeenbeesnne s 41
DISENO METODOLOGICO .......couiirrereereiseesseessessssssassssesssssesssasssasssessssssssssssssasssasssnsees 41
2.1 Enfoque y disefio de 1a INVESLIGACION ........ccviviiiiiiiiiiiiee e 41
2.2 Modalidad INVESLIGACION.........ceiuirieieiirii ettt 41
2.2.1 INVeStigacCion de CAMPO........cueiieiieeieeie st eteeee et be et e e e reetesseesreeteereesraeseanneas 42
2.2.2 Investigacion documental — biblOgrafica..........coovieiiiiiniii e 42
2.3 TIP0S de INVESHIGACION ....c.veivieiieiiic ittt re et s esbe et e e e sraeaeanneas 42
2.3.1 INVeStigacion DESCIIPLIVA........ccveiuiiieiieie et se e be e e e e aeaneenne e 42
2.4 Descripcion de la muestra y el contexto de la Investigacion ............ccocvvineneiciicienns 42
2.4. 1 PODIACTON. ...c.cuitiiee ettt bbbttt n et 42
2.5 Proceso de recOleCCion e dAt0S .........c.coieirireieiresieeee e 43
2.6 MEtodos de INVESTIGACION .......c..oiuiiiiieieciece et sbeenreanne s 46
2.7 Técnicas e instrumentos de INVESTIGACION ..........c.cvvereiieiiere e 46



=
' L’ ‘

Universidad
Indoameérica
2.8 Validez y Confiabilidad ............cooveiiiiiiiicec e 47
2.9 ANALISIS A€ TESUITATOS ...t 49
CAPTTULO HE oottt es st sas sttt s e ens st enes s s sanee s 63
PRODUGCTO ..otttk etk e s n e n e e b e nnne e nneeanneere e 63
3.1 NOMDIe de 18 PrOPUESEA ..ot bbb 63
3.2 Definicion del tipo de ProdUCTO .........ceecuiiiiiiieceece e 63
3.3 ODjJetivos del PrOUUCTO.......c.eiveiiiieiieieieie e 64
3.4 EStructura de 12 PrOPUESTA.......cueiueeiiieieeiiesiee ettt sttt reesreeeeaneeas 65
3.4.1 Seleccion de la plataforma para el desarrollo de la herramienta interactiva................... 65
3.4.2 Metodologia ADDIE.........c.coi ittt ettt 67
BiA. 3 DIHSBIIO .ttt R e 73
3.4.3.1 DiSEM0S A€ BNEIAUA ........euveueiireeiiesrc e 73
3.4.3.2 DiISEM0 UE PrOCESOS ....veuverveeitieieeiieieeee ettt s bbbttt b e e e bbb e 74
3.4.3.3 DiS0 A€ SAlITA ......ccueiiieiiieeieee e 75
B4 DESAITOIO. ...t bbb 76
3.4.5 IMPIEMENTACION........ecviiiiice ettt et sbe et e e e steenreannens 79
3.4.6 Evaluacion de la propuesta iNNOVAOIE ...........coeieiiiieieieiesie e 82
CONGCLUSIONES ...ttt ettt ae e b e s b e e et e e sab e e nbeesnbeeteas 88
RECOMENDACIONES ...t 89
BIBLIOGRAFIA ..ottt sttt 90
ANEXOS ettt Rt Rt e R et R et e b e e Rr e n e e e e e nre e 96



-
|
'“

Universidad
Indoameérica
INDICE DE TABLAS
Tabla 1 PobIACiON de eStUAIO ........coveiiiiiiiieiee e e 43
Tabla 2 Operacionalizacion de Variable: Plataforma interactiva ...........cccccccevvvevvivciveieenns 44
Tabla 3 Operacionalizacion de Variable: Aprendizaje de las matematicas ...........ccccecervenenne. 45
Tabla 4 Técnica e Instrumentos de INVEStIGACION ...........ccveieierieiieieie e 47
Tabla 5 Validez del INStrUMENTO .........coiuiiiiiiee e 47
Tabla 6 Rangos y niveles de confiabilidad indice de Alfa de Cronbach .............cccccevveiennn, 49
Tabla 7 Motivacion a las plataformas INteractivas............ccceevveveeriiiesieese e 49
Tabla 8 Uso de plataformas iNteraCtiVas.............ooereiiriiiiieiciesie e 51
Tabla 9 Trabajo individual Y/0 grupal...........cooiiiiii e 52
Tabla 10 Evaluacion de actividades de ClaSe .........ooeveiiiiiiiieiee e 53
Tabla 11 Docente capacitado €n MateMALICAS ...........ccvevverieiieiieie e 55
Tabla 12 Induccion al aprendizaje de MatemMALICAS ........oovvereeirireriercre e 56
Tabla 13 Ensefianza del proceso de analiSis .........ccoeoeiiireiinieieiesierese e 57
Tabla 14 Uso de recursos fisicos Y70 digitalesS..........ccevveiiiieiieiecc e 58
Tabla 15 Aplicacion de juegos para aprender MateMatiCas.........ccvevveveereeiiesieereerieseeseaeens 60
Tabla 16 Uso de plataformas INTEraCtiVas...........cceeeieiiiiiinieiesiesese e 61
Tabla 17 Seleccion de la plataforma..........ccoeieiiirieii e 66
Tabla 18 Fase 1 del modelo ADDIE Propuesto - ANALISIS ........cccccvevveiieieiieiecce e 68

Xl



'z;f’ Universidqd
' Indoameérica

INDICE DE FIGURAS

Figura 1 Arbol de ProDIEBMAS ...........c.cveveveieeeeeeeee ettt en s 21
Figura 2 Organizador LOgico de Variables.............coevviiiiieii i 27
Figura 3 Red CONCEPLUAL ......c..oviiiiiieiiieeieeee bbb s 28
Figura 4 Motivacion a las plataformas interactivas...........c.coceeeiieneiineneneiesee e 50
Figura 5 Uso de plataformas interaCtivas ............cccveieeiiiiiec i 51
Figura 6 Trabajo individual Y/0 grupal...........cccceeieiieiiiieceece s 52
Figura 7 Evaluacion de actividades de Clase ..........ccoveveiieiiein i 54
Figura 8 Docente capacitado en MateMALICAS. .........cervrveirieiriieireere e 55
Figura 9 Induccion al aprendizaje de MatemMAtiCas.........cccveveriererieieie s 56
Figura 10 Ensefianza del proceso de analiSiS...........cccoceveeieeiiiicie e 57
Figura 11 Uso de recursos fisicos Y70 digitales ..........ccccovevveieiiieiiere e 59
Figura 12 Aplicacion de juegos para aprender MatematiCas ..........coccvvererereeieerierieseseseeenes 60
Figura 13 Uso de plataformas iNteractiVas ............ccocorereriiieiienieiesie s 61
Figura 14 Pantalla de INICIO .........coouiiiiiiiic et 74
Figura 15 Pantalla introdUCIONIA ...........coveiiiiiieee e 75

XIl


file:///C:/Users/HP/Downloads/Gladys%20Pasquel%20Introducción%20Rev%2027-04-2023%20(1).docx%23_Toc136132071
file:///C:/Users/HP/Downloads/Gladys%20Pasquel%20Introducción%20Rev%2027-04-2023%20(1).docx%23_Toc136132084

'x,

Universidqd
Indoameérica

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION PADAGOGIA EN ENTORNOS
DIGITALES

TEMA: PLATAFORMA INTERACTIVA COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA
EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS.

AUTORA: Gladys Rossana Pasquel Martinez
TUTOR: MsC. David Ricardo Castillo Salazar

RESUMEN EJECUTIVO

El presenta trabajo de investigacién tuvo como objetivo principal el desarrollar una
plataforma interactiva como estrategia didactica para el aprendizaje de las matematicas.
Para lograrlo, se llevd a cabo un estudio basado en un enfoque cuantitativo, utilizando
encuestas como método de recoleccidn de datos. La investigacion se realizo en la Unidad
Educativa Rosa Maria Lopez Baca, en la provincia de Pichincha, Ecuador. Los resultados
obtenidos a través de la encuesta revelaron que los docentes no estaban utilizando
estrategias ni herramientas digitales adecuadas para el aprendizaje de las matematicas. Con
base en esta informacion, se disefi6 y desarroll6 un contenido til en la plataforma Google
Sites, con el proposito de mejorar la ensefianza de la materia. El contenido creado en
Google Sites incluy6 una variedad de recursos digitales que podrian ser utilizados por los
docentes para enriquecer la ensefianza de las matematicas. Se enfatizo en la
implementacion de evaluaciones formativas y continuas, asi como en la utilizacion de una
rabrica calificacion, como herramientas fundamentales para medir el desempefio de los
estudiantes y docentes en el proceso de ensefianza y aprendizaje. La conclusion de este
estudio demostr6é que la implementacién de una plataforma interactiva como estrategia
didactica en el aprendizaje de las matematicas puede mejorar significativamente la calidad
de la educacion.

Descriptores: Plataforma interactiva, Estrategia didactica, Aprendizaje, Herramientas,
Digital
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The main objective of this research was to develop an interactive platform as a
didactic strategy for learning mathematics. For this, a study was carried out
based on a quantitative approach, using surveys as a data collection method.
This research was conducted at the “Rosa Maria Lopez Baca” Educational
Unit in Pichincha province, Ecuador. The survey results revealed that teachers
were not using adequate digital strategies and tools for learning mathematics.
Based on this information, useful content was designed and developed on the
Google Sites platform to improve the teaching of the subject. The content that
was created in Google Sites included a variety of digital resources that teachers
could use to enrich the teaching of mathematics. Emphasis was placed on the
implementation of formative and continuous evaluations, as well as on the use
of a grading rubric as a fundamental tool to measure the performance of
students and teachers in the teaching and learning process. The conclusion of
this study showed that the implementation of an interactive platform as a
didactic strategy for learning mathematics can significantly improve the

quality of education.

didactic strategy, digital tools, interactive platforms, learning.
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INTRODUCCION
Importancia y Actualidad

En el presente trabajo de investigacion es importante porque en los Ultimos afios la
tecnologia computacional ha evolucionado en todos los aspectos y de manera especial en
el ambito de la educacion puesto qué se ha convertido en una herramienta Util para el
aprendizaje de los alumnos. La tecnologia ha transformado el modo en que se ensefia y se
aprende, ofreciendo un sinfin de posibilidades y equipos que han permitido mejorar la
ensefianza de las matematicas. El autor Pesantes (2019) argumenta que:

"La tecnologia de informacion ha permitido la construccion de plataformas
interactivas que permiten la interaccion entre el alumno y el contenido de forma
flexible, permitiendo que el estudiante pueda desarrollar habilidades de
pensamiento critico y creativo, al tiempo que el docente realiza un seguimiento
del progreso de este para poder ofrecer una mejor asesoria™ (Pesantes, 2015
p.92).
Las plataformas interactivas se han convertido en una estrategia didactica muy eficaz para
el aprendizaje de las matematicas, ya que ofrecen una variedad de herramientas y recursos
que permiten a los estudiantes aprender de forma interactiva y divertida. Estas plataformas
sugieren a los maestros integrar contenido multimedia en sus lecciones, tales como videos,
animaciones, juegos y otros recursos, que ayudan a los alumnos a comprender mejor el
contenido de las asignaturas (Calucho, 2018).
En la actualidad los docentes no utilizan de forma continua el uso de recursos tecnolégicos
en los procesos de ensefianza aprendizaje como una destreza didactica para promover el
aprendizaje de las matematicas. Sin embargo, es importante tener en cuenta que el uso de
estas plataformas no reemplaza al maestro, sino que lo apoya en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. De esta manera, la Universidad Tecnologica Indoamérica con la finalidad de
promover las tecnologias digitales en la educacion fomenta un programa de maestria en la

linea de investigacion en la Docencia en Entonos Digitales.

Desde el contexto de la normativa de leyes y reglamentos la UNESCO (2018 p.11)
comenta que “la tecnologia de la informacion y la comunicacion (TIC) es una herramienta
eficaz para apoyar ¢l aprendizaje de las matematicas”. Es importante que los docentes
conozcan cémo se puede implementar una plataforma interactiva como una estrategia
didactica. Hoy en dia, existen varias plataformas interactivas disefiadas para el aprendizaje
de mateméticas, tales como Khan Academy, Mathletics y Mathspace.

15
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Desde esta perspectiva, el Ministerio de Educacion del Ecuador (2018), las actividades
académicas deben estar siempre dirigidas a la adquisicién de competencias y habilidades,
asi como a la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje. Por lo tanto, el uso de
plataformas interactivas como estrategia didactica para el aprendizaje de las matematicas
se encuentra dentro de los pardmetros establecidos por el Ministerio. Esto significa que las
instituciones educativas que desean ofrecer a sus alumnos un entorno de aprendizaje digital
deben asegurarse de cumplir con los requisitos establecidos por el Ministerio para el uso
de plataformas digitales. Estos requisitos incluyen establecer una politica de uso apropiada,
monitorear el uso de la plataforma y ofrecer capacitacion a los profesores. Ademas, las
plataformas deben cumplir con la ley de proteccion de datos y proteccion de la privacidad

de los usuarios.

Asi mismo, en el Articulo nimero 4 del Decreto Ejecutivo nimero 1144, se menciona que
toda actividad académica debe estar enfocada en la adquisicion de competencias y
habilidades por parte de los alumnos. Por lo tanto, el uso de plataformas interactivas como
estrategia didactica para el aprendizaje de las matematicas esta permitido y respaldado por

la legislacion ecuatoriana.

Por otro lado, LOES (2018), en su Articulo 22, sefiala que el uso de tecnologias educativas
debe estar enmarcado en una estrategia didactica dirigida a mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Esto significa que el uso de herramientas digitales para el proceso
de ensefianza-aprendizaje debe estar respaldado por una estrategia didactica adecuada para
asegurar el éxito de los alumnos. Por lo tanto, la implementacion de una plataforma
interactiva como estrategia didactica para el aprendizaje de las matematicas esta

respaldada por la legislacion ecuatoriana.

En el Plan Nacional de desarrollo "Quito, Ciudad Educadora” (2008-2017), el Gobierno
de Ecuador se compromete a mejorar el sistema educativo y a fomentar el uso de
tecnologias educativas para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje. Por lo tanto,
el uso de plataformas digitales como estrategia didactica para el aprendizaje de las
matematicas esta respaldado por la politica nacional de desarrollo. Desde este punto de
vista, es importante destacar que el uso de plataformas digitales como estrategia didactica

es una de las mejores formas de mejorar el aprendizaje de las matematicas.
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Dicho esto, las plataformas digitales ofrecen un entorno de aprendizaje seguro, controlado
y personalizado, donde el profesor puede comprobar el progreso de los alumnos y
ofrecerles toda la ayuda necesaria para el desarrollo de sus habilidades matematicas.
Ademas, la plataforma interactiva puede utilizarse para ofrecer informacion adicional
sobre los temas tratados, asi como para ofrecer a los estudiantes ejercicios interactivos que
les permitan practicar los temas que abarca la asignatura. Finalmente, este tipo de
plataforma es una excelente opcion para la preparacion de examenes y la evaluacion del

progreso de los alumnos (Cordova & Barrera, 2019).

Estos programas digitales ayudan a los estudiantes a organizar el material y las actividades
del curso al realizar un seguimiento de las inscripciones de los estudiantes. las escuelas
deben proporcionar a los estudiantes un seguimiento de su trabajo para abordar cualquier
pregunta pendiente y fomentar el didlogo. Esta interaccion también se puede utilizar para

medir su progreso (Londofio, 2018).

Al reflexionar sobre las acciones rutinarias que actualmente realiza nuestro pais ha llevado
a nuestra situacion actual. Muchas instituciones educativas enfrentan importantes
obstaculos en su misién de educar en las zonas mas remotas de nuestra region. Sin
embargo, se puede ver un atisbo subconsciente de este hecho cuando el tiempo parece
detenerse momentaneamente. Internet tiene muchos usos que antes no se apreciaban. Ha

mejorado la forma en que las personas aprenden y ensefian (Eduardo, 2018).

También cambid la forma en que las personas se comunican, hacen negocios y acceden a
los servicios bancarios. Antes de internet, las personas necesitaban herramientas
especificas creadas por las nuevas tecnologias para realizar las tareas cotidianas. Las
escuelas pueden utilizar los recursos disponibles de forma presencial o remota para
reforzar su proceso educativo y mejorar su eficacia. Esto incluye evaluar y autoevaluar,
asi como co-evaluar a través de sesiones presenciales o remotas (Guerrero & Cortéz,
2020).

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones brindan la oportunidad de una
La recopilacion de informacion, la toma de decisiones y la formacion de juicios son parte

del proceso de educacion. A través de estas actividades, los estudiantes desarrollan la
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iniciativa para realizar tareas y se involucran activamente con su maestro. Esto fomenta el

pensamiento critico y la creacion de un sentido de direccion (Romero, 2019).

Sin duda alguna, las TIC se convierten en herramientas imprescindibles en las escuelas.
Ayudan a los profesores a intercambiar informacion, procesadores de texto, editores de
imagenes y presentaciones multimedia; también apoyan los métodos de ensefianza
proporcionando mas apoyo didactico. Se necesitan nuevas formas de pensar para adaptar
las TIC al aula, y este proceso es dificil. Los nuevos métodos de ensefianza requieren que
los estudiantes tomen un papel mas destacado en sus lecciones. El énfasis en los métodos
de aprendizaje tradicionales, como las conferencias, ha cambiado con la introduccién de
nuevas tecnologias. En cambio, los estudiantes deben participar en programas de
capacitacion interactivos dirigidos por un instructor (Gonzalez et al., Estrategias de
aprendizaje. Concepto, intervencién y evaluacion, 2017).

En el contexto mundial, los paises avanzan en la utilizacion de herramientas tecnologicas
para el aprendizaje de las matematicas. En Estados Unidos, por ejemplo, se esta
desarrollando una plataforma interactiva llamada “Mathspace” que se utiliza como recurso
para el aprendizaje de matematicas. Esta plataforma interactiva se basa en un sistema de
tutoria inteligente que ofrece contenido personalizado en funcion de la edad y el nivel de
los estudiantes. Los estudiantes pueden realizar ejercicios interactivos para mejorar su
comprension del material. Ademas, la plataforma ofrece videos explicativos para ayudar a

los estudiantes a comprender mejor el contenido de la asignatura (Meza, 2019).

En el caso de América Latina y el Caribe, el uso de plataformas interactivas como
estrategia didactica para el aprendizaje de matematicas esta ganando terreno. En Brasil, el
Programa Nacional de Informaética en la Educacion (PROEI) se ha convertido en una
iniciativa importante para el desarrollo de plataformas interactivas para el aprendizaje de
matematicas. EI programa proporciona a los estudiantes acceso a una variedad de
herramientas para el aprendizaje de matematicas, como videos, animaciones, juegos,
simuladores y otros recursos. Estas herramientas se utilizan para mejorar la comprension
de los estudiantes y ayudarlos a desarrollar habilidades de pensamiento critico y creativo
(Londofio, 2018).
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En el Ecuador, el uso de las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) en el
ambito educativo ha aumentado considerablemente en los Gltimos afios. Esto se debe en
parte a la implementacion del Plan Nacional de Educacién Digital (Plan EDU), que busca
mejorar el acceso a la educacién digital en todos los niveles. El uso de la plataforma
interactiva como estrategia didactica para el aprendizaje de las matematicas es una de las
principales estrategias recomendadas por el Plan EDU (L6pez & Ramirez, 2020). Esta
estrategia ha sido ampliamente adoptada por los docentes de matematicas en el Ecuador,
quienes consideran que esta forma de ensefianza es la mas adecuada para mejorar el

aprendizaje de los alumnos.

Segln el INEC, el uso de estas plataformas ya es muy comun en el pais, aunque ain existen
algunas brechas de acceso que deben ser abordadas para garantizar el éxito de esta
estrategia. Dentro de este predmbulo, el Ministerio de Educacion del Ecuador ha
establecido una serie de medidas para apoyar el uso de plataformas digitales en el sistema
educativo, como la mejora del acceso a la infraestructura y la reduccion de costos asociados

a la adquisicion de software y hardware (Grisales A. , 2018).

Con respecto a la provincia de Pichincha, la plataforma interactiva como estrategia
didactica para el aprendizaje de las matematicas es una herramienta cada vez mas utilizada
por los docentes. Algunas de las principales iniciativas en este sentido han sido el
desarrollo de plataformas interactivas adaptadas a las necesidades especificas de los
estudiantes de la provincia, asi como el establecimiento de programas de apoyo para el uso
de tecnologias digitales en el ambito educativo. A nivel de la provincia, las Unidades
Educativas particulares han sido las principales impulsoras de la implementacién de esta
estrategia didactica, aunque también hay algunas Unidades Educativas oficiales que la han
adoptado. Segun datos del INEC, la ciudad de Quito tiene una de las tasas mas altas de

adopcion de esta estrategia didactica en el pais (Hernandez et al., 2019).
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La Unidad Educativa Rosa Maria Lopez Baca que es una escuela de Educacién Regular
situada en la provincia de PICHINCHA, cantén de QUITO en la parroquia de EL
QUINCHE donde la modalidad es Presencial de jornada Matutina y nivel educativo de
Inicial y Educacion General Béasica (EGB) cuenta con estudiantes que habitan en los
sectores rurales lo cual complica el trabajo autdnomo con uso de herramientas digitales
debido a que la conexion a internet es escasa, ante esto, se identifica como problema que
los docentes de la institucion hacen uso de métodos tradicionales de ensefianza en la

asignatura de matematicas.

El fin de mejorar la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes se plantea el uso de la
plataforma interactiva como estrategia didactica para el aprendizaje de las matematicas ya
que se creara un ambiente de aprendizaje dinamico, motivador e interactivo, donde los
alumnos podran participar en actividades grupales e individuales, usar herramientas
digitales para la realizacion de ejercicios y el seguimiento de los progresos. En cuanto a
los planes educativos, se estableceran objetivos especificos para cada uno de los temas

tratados y se disefiaran actividades variadas para la aplicacion de la plataforma interactiva.

Planteamiento del problema

En este apartado se presenta la necesidad actual de contar con una plataforma interactiva
como estrategia didactica para el aprendizaje de las matematicas por lo que, se aborda este
problema desde un punto de vista tedrico y practico. A continuacién, se muestra la relacion

causa — efecto del problema planteado.
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Efectos

Problema

Causa

Figura 1

Arbol de problemas

Estudiantes con un bajo nivel No se fomenta la tecnologia Proceso académico bajos que
de habilidades digitales. interactiva en los estudiantes no promueven una educacion
en el contexto matematico. de calidad.

El escaso conocimiento sobre herramientas digitales en La Unidad Educativa Rosa Maria

Lopez Baca
Los docentes y/o estudiantes Se desconoce el nivel de Poca 0 ninguna inversion en
carecen de fundamentos dominio de los docentes en procesos de capacitacion
tedricos relacionados a la lo relacionado a estrategias tecnologica.
tecnologia computacional. interactivas.

Nota. La figura muestra el arbol de problemas y su relacién causa — efecto. Fuente:
Observacion directa (2023)

En La Unidad Educativa Rosa Maria Lépez Baca se ha evidenciado el escaso conocimiento
sobre herramientas digitales por parte de los docentes se refleja en el aula de clases, ya que los
alumnos no logran tener un aprendizaje satisfactorio, debido a que no se les presentan
alternativas de ensefianza que les permitan comprender mejor los contenidos matematicos. Esto
genera que los estudiantes no logren un aprendizaje significativo de la materia ya que el proceso

de ensefianza no se realiza de forma adecuada.
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Ademas, al no tener una motivacién apropiada para aprender matematicas, los alumnos no
logran desarrollar sus habilidades matematicas, ya que el proceso de ensefianza se limita a
explicaciones orales y la aplicacion de ejercicios. Lo cual conlleva a que los estudiantes no
logren desarrollar sus habilidades matematicas debido a la carencia de incentivos para el

aprendizaje de la materia.

Por otra parte, la ausencia de incentivos para la implementacion de estrategias digitales limita
el aprendizaje de los alumnos en la asignatura de matematicas. Haciendo que los estudiantes
presenten un bajo rendimiento académico en la materia debido a que no cuentan con los
recursos adecuados para el aprendizaje. Como consecuencia de ello, se propicia una situacion
en la que los estudiantes no logran una comprensién adecuada de los temas y no alcanzan un

nivel satisfactorio de aprendizaje.
Hipdtesis
Hipotesis nula (HO): La plataforma no tiene un impacto significativo en las notas de los

estudiantes.

Hipdtesis alternativa (H1): La plataforma tiene un impacto significativo en las notas de los

estudiantes.
Destinatarios del Proyecto

Los destinatarios principales de este proyecto son los estudiantes de la Unidad Educativa Rosa
Maria Lopez Baca, quienes seran los beneficiarios directos de la implementacion de esta
plataforma interactiva. Ademas, los docentes igualmente estaran de destinatarios indirectos del
proyecto, ya que contardn con los conocimientos necesarios para ejecutar la plataforma

interactiva como estrategia didactica para el aprendizaje de las matematicas.

Objetivos
Objetivo General

Desarrollar una plataforma interactiva como estrategia didactica para el aprendizaje de las

matematicas.
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Objetivos Especificos

- Fundamentar tedricamente sobre las plataformas interactivas para que los estudiantes

conozcan contextos tecnologicos utilizando fuentes bibliograficas fisicas y digitales.
- Diagnosticar si los estudiantes tienen un nivel de conocimiento de plataformas digitales para
medir el nivel de aprendizaje de las matematicas utilizado instrumentos de recoleccion de

datos.

- Elaborar una alternativa de propuesta que integre la plataforma interactiva como herramienta

didactica para el aprendizaje de las matematicas.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO
1.1 Estado del Arte

En su articulo titulado "La influencia de Moodle en el uso de estrategias de aprendizaje
para la ensefianza de las funciones reales en matematicas", Benavides (2020) se centra en la
investigacion Didactica y Tecnologia Educativa de la Universidad Pedagdgica Experimental
Libertador "Gervasio Rubio”. Su objetivo es examinar como la plataforma Moodle afecta el
uso de estrategias de aprendizaje en la ensefianza de las funciones reales en matematicas. El
estudio se basa en la exploracion de teorias de aprendizaje y el fomento de competencias
matematicas a través de estrategias formativas respaldadas por tecnologias. Los resultados
revelan la capacidad de definir estrategias educativas mediante el empleo de Moodle para

mejorar el aprendizaje y el dominio de habilidades matematicas especificas.

En su investigacion descriptiva no experimental de cohorte transversal con un enfoque
mixto, Orellana y Erazo (2021) examinaron el uso de herramientas digitales por parte de los
docentes para la ensefianza de las Matemaéticas en la Unidad Educativa Jaime Roldds. Los
resultados revelaron una falta de competencia por parte de los docentes en el uso de
herramientas digitales para la ensefianza de esta asignatura. Por lo tanto, se plante6 una
propuesta que busca proporcionar capacitacion a los docentes sobre el uso de herramientas

digitales y metodologias activas en el aula.

En su investigacion descriptiva no experimental de cohorte transversal con un enfoque
mixto, Orellana y Erazo (2021) examinaron el uso de herramientas digitales por parte de los
docentes para la ensefianza de las Matematicas en la Unidad Educativa Jaime Roldés. Los
resultados revelaron una falta de competencia por parte de los docentes en el uso de
herramientas digitales para la ensefianza de esta asignatura. Por lo tanto, se plante6 una
propuesta que busca proporcionar capacitacion a los docentes sobre el uso de herramientas

digitales y metodologias activas en el aula.

En su articulo "Retos y perspectivas del uso de recursos TIC en la ensefianza de las
matematicas”, Grisales (2018) realiza una revision de la literatura con el objetivo de analizar
los aspectos teoricos y tecnoldgicos relacionados con este tema. La metodologia utilizada
comprendié una busqueda en bases de datos y la revision de 33 referencias seleccionadas.

Como resultado, se concluye que el uso de recursos TIC en las clases de matematicas tiene un
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impacto positivo, pero se requieren estudios mas exhaustivos para determinar su alcance. Para
lograr aprendizajes significativos en matematicas mediante el uso de recursos tecnologicos, es
necesario integrar las competencias comunicativas y tecnoldgicas tanto en el curriculo de

formacidn de estudiantes como en el de los docentes.

El trabajo realizado por Ibarra (2021) titulado "Propuesta de objetos virtuales de
aprendizaje como estrategia didactica para mejorar el proceso de ensefianza de la matematica

en los estudiantes de Primero de Bachillerato del Colegio 'Bernardo Davalos Le6n™ tuvo como
objetivo proponer los OVA como estrategia didactica de apoyo para mejorar el proceso de
ensefianza de la matematica. La metodologia utilizada fue un enfoque cuantitativo, con un
disefio no experimental de tipo descriptivo. La muestra estuvo compuesta por 18 estudiantes y
los datos se recogieron a través de encuestas y entrevistas. Los resultados mostraron que tanto
docentes como estudiantes desconocen del término OVA, por lo que se recomienda a los
docentes que se capaciten en el uso de herramientas tecnoldgicas. Como solucion se propuso
un manual para el docente, para orientar sobre como construir OVA en herramientas

tecnoldgicas y luego implementarlos en la Plataforma Moodle.

Castafieda (2022) en su proyecto (Estrategia didactica mediada por TIC para fortalecer
las competencias matematicas en el concepto de relaciones entre nimeros naturales en el grado
sexto de la IEM Criollo sede principal del municipio de Pitalito — Huila, 2019) tuvo como
objetivo fundamental mejorar las habilidades cognitivas de los estudiantes mediante la
implementacion de una estrategia didactica regulada por programas y aplicaciones en linea,
basada en el modelo pedagdgico constructivista y con metodologia activa. La investigacion fue
cualitativa, con un disefio de investigacion accion, y se aplico a un total de 30 educandos. Los
resultados reflejaron un excelente grado de interés y motivacion hacia el aprendizaje de los
nuevos conceptos matematicos y un mejoramiento académico, con el fomento del trabajo

auténomo, la responsabilidad, la participacion y la capacidad critica del educando.

En este articulo, presentado por Aviles (2020) titulado "Aportes de la interaccion con
recursos interactivos en el aprendizaje de la matematica", los autores reflexionan sobre la forma
adecuada para que el uso de recursos interactivos promueva aprendizajes autonomos y
significativos en el area de matematica. El objetivo fue determinar la relacion entre la
pedagogia con recursos interactivos y el aprendizaje de la matematica. Para llevar a cabo este
estudio, se realizd una investigacion documental para analizar, comprender e interpretar los

aportes de los autores citados. Los resultados determinaron que el docente es el responsable de
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proporcionar actividades que permitan plantear y solucionar problemas para acercar a los

alumnos a un aprendizaje significativo.

Castrillon (2021) en su investigacion sobre el refuerzo académico en el area de
matematicas con la utilizacion de aulas virtuales, busca analizar estrategias de refuerzo
académico como recurso didactico para el proceso de ensefianza y aprendizaje de matematica
en los estudiantes de primero de Bachillerato. El enfoque metodolégico implementado fue
cualitativo y cuantitativo, aplicando el proceso inductivo y representaciones estadisticas con
un disefio descriptivo. Para la recoleccion de informacion se realizaron entrevistas y encuestas.
Los resultados muestran que los procesos de refuerzo académico en la asignatura de
matematicas requieren ser potencializados, por lo cual se propone la utilizacion de aulas
virtuales basadas en la plataforma Moodle para el disefio de clases de refuerzo académico en

la asignatura de matematicas.

Por otro lado, Gonzélez (2021) en su investigacion titulada "Implementacion de un
multimedia interactivo para el aprendizaje de las operaciones basicas de las matematicas en
nifilos/as de cuarto afio de educacion béasica", se propone una estrategia didactica
complementaria para el fortalecimiento del aprendizaje de las mateméticas en nifios. La
metodologia de este estudio consiste en la implementacion de un multimedia interactivo como
material didactico y la recopilacion de datos a través de un juego para divertirse en el aula
mientras el nifio aprende. Los resultados muestran que el uso de este recurso didactico digital
mejora significativamente el aprendizaje de las operaciones bésicas de las matematicas en los
nifos.

En la investigacion realizada por Salazar (2022) con el titulo "Las Tecnologias del
Aprendizaje y el Conocimiento para el aprendizaje de la asignatura de Matematica™, tiene como
objetivo conocer el uso de las TAC dentro del aprendizaje de la Matematica e identificar si la
tecnologia fortalece el pensamiento critico del aprendiz. Para ello, se utiliz6 un enfoque
cuantitativo con una técnica de encuesta y el instrumento de un cuestionario. La poblacion
fueron 58 estudiantes de los octavos grados de los paralelos A y B de la Unidad Educativa
“Atahualpa”. Los resultados indicaron que las herramientas de las TAC son de poco uso y el
proceso de aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de Matematica se encuentra en un
nivel bueno, debido a que consideran que la tecnologia no facilita a construir el nuevo

conocimiento durante el desarrollo de actividades escolares.
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1.2 Desarrollo Teorico del objeto y campo

Con el uso de fuentes primarias y secundarias se orienta la investigacion a identificar los temas

mas relevantes el tema propuesto. De tal forma que, en la figura 1 se muestra el organizador
I6gico de variables que orientan los contenidos de manera firme y organizada.

Figura 2

Organizador Légico de Variables

Tic Educacion

Recurso Digital

Plataforma
Intercativa

Objeto

Elaborado por: Gladys Pasquel (2023)

Matematicas en
la Educacion

Didactica
Matematica

Aprendizaje de
las
Matematicas

Campo

Nota. La figura muestra los temas relacionados a las variables de estudio.

A continuacion, se muestra la red conceptual donde se identifica los temas relacionados a las

variables de estudio.
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Figura 3
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1.3 Desarrollo del contexto teorico del objeto
1.3.1 Plataforma interactiva
1.3.2 Plataformas educativas

Las plataformas educativas suelen presentar una estructura modular que se adapta a las
necesidades especificas de diversas escuelas. Desde un enfoque estructural, estas plataformas
cuentan con diferentes modulos que abordan las necesidades administrativas del centro en tres
niveles principales: gestion administrativa y académica, gestion de la comunicacion y gestion
del proceso de ensefianza. Para ello, estos sistemas tecnoldgicos ofrecen a los usuarios espacios
de trabajo compartidos para intercambiar informacion y contenido, asi como herramientas de
comunicacion como chat, correo electronico, foros de discusion, videoconferencias, blogs,
entre otros. Ademas, en muchos casos, disponen de extensos repositorios digitales de terceros,
objetos de aprendizaje desarrollados y herramientas para generar recursos propios. El
funcionamiento de la plataforma esta orientado a cuatro grupos de usuarios: administradores
de centros, padres, alumnos y profesores. Cada uno de estos perfiles se identifica mediante un
nombre de usuario y una contrasefia que permiten el acceso a la plataforma. Esta estructura

operativa crea un entorno cerrado y controlado para el trabajo y la interaccion.

Existen bastantes plataformas, y considerando el periodo de tiempo en el que ganaron
importancia, se espera que su proliferacion y mejoras crezcan a un ritmo considerable en un
corto periodo de tiempo. Esto se aplica a las plataformas creadas a iniciativa de diferentes

administraciones educativas.
e Plataformas comerciales

Frente a un mercado en crecimiento para los eventos de capacitacion en Internet, estos
estan aumentando rapidamente en complejidad. En general, todos ellos han sido mejorados en
términos de operatividad y generan sucesivas versiones que contienen funciones y aplicaciones
cada vez méas verséatiles, completas y complejas, que facilitan el aprendizaje de los cursos

virtuales y la consecucion de los objetivos académicos, administrativos y de comunicacion.
e Plataformas de software libre

El software libre ofrece a los usuarios la libertad de utilizar, copiar, estudiar, modificar
y redistribuir los productos adquiridos. En este sentido, el termino "libre" se refiere a cuatro
libertades fundamentales para los usuarios: la libertad de utilizar el programa para cualquier

29



'x,

Universidqd
Indoameérica

propdsito, la libertad de estudiar su funcionamiento y adaptarlo segin las necesidades, la
libertad de distribuir copias para ayudar a otros, y la libertad de mejorar el programa y

compartir esas mejoras en beneficio de la comunidad en general.

El software libre generalmente se proporciona de manera gratuita o se distribuye bajo
otros modelos que pueden incluir el pago de una tarifa. Sin embargo, esta Gltima opcidn no es
obligatoria, lo que significa que el software libre no debe confundirse con el "software
gratuito”. Aunque conserva su caracter gratuito, el software libre también puede estar

disponible para su distribucion comercial.
e Plataformas de desarrollo propio

El objetivo principal de estas plataformas no es su comercializacion. Se distinguen del
software libre en el sentido de que no estan disefiadas para una distribucién masiva a un grupo
de usuarios. No buscan satisfacer una amplia variedad de necesidades y condiciones generales
de diferentes instituciones. Las plataformas de desarrollo propio se orientan méas hacia
objetivos educativos y pedagogicos, sin tener una difusién publica cominmente conocida.
Como resultado, no se conoce con exactitud la cantidad de plataformas de este tipo y la

investigacion sobre ellas es escasa.

Una ventaja significativa es que la entidad tiene su propia aplicacion, lo que brinda total
flexibilidad para ajustarla y adaptarla segun sea necesario. No se depende de ninguna empresa
para realizar estas adaptaciones, ya que se cuenta con el cdédigo fuente del programa. Sin
embargo, como desventaja, se pueden mencionar los desafios inherentes al proceso de disefio,
creacion y mantenimiento de la plataforma propia. Todo debe ser desarrollado por el personal

interno o adaptado a través de la creacion de médulos de terceros.

1.4 Las TIC en el Proceso de Ensefianza — Aprendizaje de las Matematicas

Las matematicas existen en el proceso educativo y en el entorno social en el que se
desenvuelven los estudiantes, uno de los retos de la educacion es promover el desarrollo
integral de los estudiantes para que puedan asumir los retos de esta sociedad. Desde esta
perspectiva, las TIC deben utilizarse como medio de implementacion de la educacion
matematica para facilitar un aprendizaje mas efectivo, impartiendo no solo conceptos y
procedimientos sino también procesos de pensamiento que faciliten su proceso de adaptacion.
Los estudiantes operan en un entorno en el que la tecnologia de la informacion y la
comunicacion es esencial. Al respecto, Rojas (2019) afirma que “la adquisicion de
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competencias para el aprendizaje autodirigido a lo largo de la vida depende en gran medida del

uso integral de los recursos TIC” (p. 84).
Ahora, segun la Guia del plan de estudios de matematicas (1998), establece:

“El uso de computadoras en la educaciéon matemadtica hace que la
geometria, la probabilidad, la estadistica y el algebra sean mas accesibles e
importantes para los estudiantes. Las nuevas tecnologias amplian el campo de
indagacion en el que operan las estructuras cognitivas existentes, enriqueciendo
y orientando el desarrollo del curriculo con nueva pragmatica relevante. El uso
efectivo de las nuevas tecnologias aplicadas a la educacion es un area que

requiere investigacion, desarrollo y formacion docente” (pagina 18)

En el mismo sentido, Mena (2018) afirma que: Las TIC plantean nuevos desafios a los
sistemas educativos: pasar de un modelo de formacion unidireccional a uno més abierto y
flexible, donde el conocimiento muchas veces reside con los docentes o sus libros de texto en
grandes bases de datos Informacion en a menudo se comparte entre diferentes estudiantes. Por
otro lado, se rompe el requisito de que el docente esté en el aula y sea responsable de un solo
grupo de alumnos. Los estudiantes pueden interactuar con otros compafieros y profesores que

no tienen que estar en el mismo salon de clases.

Por ello, los medios tecnoldgicos actuales son de gran ayuda para el proceso de
ensefianza y aprendizaje de las matematicas, ya que la variedad de estas herramientas permite
adaptarlas facilmente a cada contexto y contenido matematico con un grado de complejidad
considerable, facilitando asi la movilizacion del conocimiento, dinamismo e interaccion, un

aspecto necesario de la educacion hoy.
Al respecto, Beltran (2019) afirma:

“Las TIC pueden motivar enormemente a los estudiantes y proporcionar
oportunidades de aprendizaje mas activas. EIl uso de las TIC en el aprendizaje
basado en proyectos y el trabajo en grupo brinda acceso a recursos y expertos,
lo que resulta en una experiencia de aprendizaje mas activa y creativa para
estudiantes y docentes. La evaluacion del aprendizaje es una dimension clave
en cualquier campo del aprendizaje personalizado. Las TIC son particularmente

importantes como herramienta de evaluacion del aprendizaje. (pagina 84)

Ademas de motivar a los estudiantes, permiten dinamicas de aprendizaje colaborativo,

pero esto requiere un cambio de enfoque donde las herramientas TIC para los procesos de
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ensefianza y aprendizaje de las matematicas deben estar sustentadas en fundamentos
pedagdgicos, disciplinares y contextuales a lo largo de su aplicacién. Para Real (2020), “En
general, las TIC son una herramienta que facilita el proceso de ensefianza y aprendizaje de las
matematicas, pero su uso en el aula requiere de enfoques adecuados, un marcado cambio
metodoldgico” (p. 12). Ademds, “con el uso adecuado de las TIC, especialmente la
manipulacion inteligente de las computadoras, las lecciones de matematicas se convierten en
un laboratorio experimental donde los estudiantes exploran alternativas y aplican diferentes

estrategias para resolver problemas” (Riveros et al, (2019) p. 129).

Finalmente, la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas requiere cambios
fundamentales en la forma en que se dirige el proceso y los resultados esperados por los
estudiantes, ya que el uso de los recursos TIC por si solo no representa una solucion a las
dificultades y conceptos de ensefianza que pueden, para algunos estudiantes, porque las
matematicas son complejas, necesitan entenderse mejor Grisales, (2018). En este sentido, “se
recomiendan las TIC como herramienta motivadora para explorar, analizar e intercambiar
informacion” (Gasco (2019), p. 49).

Asi, el disefio del taller apoyado en el software GeoGebra, las Cépsulas Educativas
(Objetos Virtuales de Aprendizaje), la plataforma Kahoot como intermediario de evaluacion,
el enfoque de aula invertida, etc., mejord la conciencia de los conceptos. Entre los alumnos de

una forma mas emotiva, creativa y estimulante. A continuacion, defina cada uno.

GeoGebra: Es un software gratuito, dindmico y facil de usar. Esta herramienta facilita
el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas en todos los niveles educativos. Al
respecto, Castellano (2020) afirma que: GeoGebra no es solo geometria (Geo), al menos como
su nombre lo indica es algebra (Gebra), aunque la realidad, es mas, es célculo, es analisis, es
estadistica; en fin, GeoGebra es una excelente opcidn para matematicas, especialmente en los
niveles de educacion primaria, secundaria y bachillerato. GeoGebra hace que las lecciones de
matematicas cobren vida ya que se pueden estudiar geometria, algebra y estadistica, lo que

permite modelar diferentes situaciones y explorar diferentes soluciones.

Segln Jiménez & Jiménez (2020): GeoGebra ayuda a potenciar la actividad central de
las matematicas, la resolucion de problemas, ya que proporciona diferentes estrategias para
formular enunciados, facilita la exploracion dinamica de situaciones y brinda diversas ayudas

y nuevas soluciones, los docentes son necesarios para idear diferentes situaciones para que los
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estudiantes puedan apelar. al conocimiento matematico, predecir resultados y procesos, y luego

proponer soluciones a problemas cotidianos.

De esta manera, GeoGebra es una herramienta que crea talleres - guias - que los
estudiantes pueden desarrollar para fortalecer sus habilidades matematicas, y segin Saldafia
(2019), “se potencia el aprendizaje de los estudiantes porque pueden vincular secciones
visuales, algebraicas, graficas y pestafias de niUmeros. Esto proporciona un entorno propicio

para el desarrollo de un aprendizaje mas significativo™ (p.1)

Cépsulas Educativas: Son objetos virtuales de aprendizaje creados por el MEN y
compartidos a través de la plataforma Colombia Aprende. Estos objetos de aprendizaje son
unidades didacticas basadas en derechos fundamentales de aprendizaje con el objetivo de
fortalecer competencias en areas fundamentales y mejorar la calidad de la educacion en

Colombia.

Las capsulas educativas o también conocidas como contenidos digitales son secuencias
de aprendizaje practicas, contextualizadas y ejemplarizantes creadas para utilizar con mayor
frecuencia las TIC en el proceso de ensefianza, tanto es asi que los equipos de computo donados
por el MEN a las instituciones educativas traen estos recursos incorporados. El contenido
consiste en guias para maestros y secciones de actividades enfocadas en los estudiantes tales
como: Introduccidn, Objetivos, Desarrollo, Resumen, Tarea y una actividad imprimible que

incluye una serie de ejercicios interactivos y animados que inspiran a los estudiantes a aprender.

Kahoot: Es una plataforma gratuita que ayuda a crear diferentes campafias como
cuestionarios, encuestas y pruebas de evaluacion. La herramienta funciona como un juego de
preguntas y se puede acceder desde cualquier dispositivo con conexion a Internet, como una
computadora, tableta o teléfono movil. La plataforma permite la creacion de actividades para

activar conocimientos previos, reforzar un tema o realizar evaluaciones.

Estrategia de aula invertida: El aula invertida es un método de ensefianza que cambia
el orden convencional de la educacién tradicional. Es un tema asignado por el docente en casa
para que los alumnos estudien en casa antes de clase, socializacion de aprendizajes despues de
clase, y el docente resuelve dudas. Aqui, los estudiantes toman un papel mas activo que

beneficia su aprendizaje.

Segun Berenguer (2019): Un aula invertida, o aula invertida, es un método de ensefianza
cuyo objetivo principal es permitir que los estudiantes asuman un papel mas activo en el

proceso de aprendizaje que tradicionalmente. En términos generales, significa que los
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estudiantes aprenden conceptos tedricos por si mismos a través de diversas herramientas
proporcionadas por los profesores, principalmente videos o podcasts grabados por profesores
u otros, y utilizan el tiempo de clase para resolver dudas relacionadas con los materiales y

realizar discusiones practicas y abiertas sobre temas controvertidos.

Este modelo permite que los estudiantes tengan un papel activo y protagénico en el
proceso de aprendizaje, responsabilidad auténoma, los docentes “actian como guias en el
proceso de aprendizaje, eligen lo que deben aprender, absorber y retener, y ponerlos a su
disposicion”. y mantente en contacto con éI” (Berenguer, 2019)(p. 1469). Dar a los docentes la
oportunidad de utilizar este método para motivar a los alumnos y potenciar el aprendizaje
mediante el uso de las TIC.

1.4.1 Estrategias de aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje desempefian un papel fundamental en la labor de los
docentes, ya que les permiten centrarse y ampliar los diversos métodos de ensefianza para los
estudiantes, brindandoles la oportunidad de adquirir conocimientos y desarrollarse
académicamente. Estas estrategias representan enfogques y metodologias que los estudiantes
utilizan para comprender problemas matematicos, lo que les permite ejercitar sus habilidades
y destrezas, mejorando asi su proceso de aprendizaje en matematicas y alcanzando el éxito
deseado (Mora, 2018).

Ademas, las estrategias de aprendizaje abarcan aspectos cognitivos, emocionales y
psicologicos, y deben adaptarse de manera especifica al aprendizaje de cada materia,
especialmente en el &mbito de las matematicas. Los estudiantes deben adquirir una serie de
estrategias y tacticas que les permitan codificar y recopilar informacion relevante segun los
temas abordados en clase. Estas estrategias son los pensamientos y comportamientos que los
nifios utilizan para enfrentar los desafios que se les presentan en su vida diaria. Incluso desde
temprana edad, los estudiantes estan atentos a todo lo que se ensefia en clase y recuerdan lo

que el maestro les ha transmitido.

Por lo tanto, las estrategias de aprendizaje son programas mentales que los estudiantes
tienen que considerar al momento de aprender cosas nuevas, y es muy importante que se
destaque que los docentes deben promover diferentes estrategias de aprendizaje para que los
nifios no tengan dificultades para resolver o encontrar soluciones a problemas complejos. Los
problemas son, hacer los deberes solos sin necesidad de nadie, ya que se ha demostrado muchas

veces que los padres hacen sus propios deberes mientras se distraen con otras cosas que no se
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alinean con lo que el maestro les estd ensefiando. Asimismo, al promover las estrategias de
aprendizaje de los estudiantes, facilita la autorregulacién, la autonomia, la evolucion y la

reflexion continua (Sanchez, 2022).

Las estrategias de aprendizaje promueven la autonomia y la autorregulacion en la
practica de ejercicios matematicos, asi como un estudiante adquiere un aprendizaje
autorregulado en materias que no conoce bien. Ademas, conducen a un aprendizaje autbnomo
y estratégico basado en la autorregulacion del aprendizaje a través de procesos individuales y
grupales a través de los cuales el alumno despierta su interés por aprender conocimientos

importantes (Gasco, 2019).

Como ya se menciono, existe un estudio de estas estrategias que limitan las acciones y
pensamientos del individuo mientras aprende a resolver tareas acordes con los temas
aprendidos, en las que los nifios mejoran dia a dia su aprendizaje individual. , con el objetivo
de influir en los procesos cognitivos, afectivos, facilitando asi una mejor comprensién y
asimilacion del conocimiento. Las evaluaciones de los estudiantes pueden generar un plano
cognitivo y metacognitivo en el que los docentes deben poner énfasis en las estrategias de
aprendizaje; en el cual cada nifio debe ser evaluado por las formas autonomas en que desarrolla
tareas complejas, las estrategias de aprendizaje también se dividen en estrategias de
organizacion, estrategias de comprension, estrategias de apoyo. estrategias mediante las cuales
se ayuda a los estudiantes a crear y organizar las actividades méas simples en el proceso de
aprendizaje y una parte de las cuales permite el control de las habilidades cognitivas y pueden
mejorar su aprendizaje a través de estas estrategias. Por otro lado, las estrategias de aprendizaje

estan destinadas a contribuir directamente a la ensefianza.

1.4.2 Estrategias de aprendizaje innovadoras

Son acciones innovadoras que permiten a los estudiantes, docentes, adquirir y compartir
sus conocimientos a través de un enfoque dindmico basado en la realizacion de actividades en
el aula con los estudiantes, quienes pueden trabajar en equipo o de manera individual, de
manera que se obtengan importantes aprendizajes y se alcancen metas, todos estan aprendiendo
al mismo ritmo, y no queda ningln estudiante. Asimismo, se considera de gran importancia
para los estudiantes el desarrollo de estas estrategias que ayuden a la comprension del proceso
de ejercicios de razonamiento, los cuales deben estar bien desarrollados, no solo en

matematicas sino en todas las areas fundamentales (Villacrés et al., 2020).
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Las estrategias innovadoras permiten a los estudiantes adquirir nueva informacion
relacionada con conocimientos mas especificos y auténticos, para poder aplicar deben ser
estrategias creativas e innovadoras, los nifios se sienten comodos y entienden lo que el docente
les esta explicando, permiten nuevas formas de comunicarse con los estudiantes contexto para
que su rendimiento académico pueda ser mejorado en el proceso de instruccion mas eficaz
(Bermudez & Mero, 2019).

Los estudiantes de hoy en dia tienen la capacidad de reflexionar por si mismos y
establecer conexiones entre diferentes temas. Poseen una habilidad intelectual para cuestionar
paradigmas repetitivos. En este sentido, los docentes desempefian un papel crucial al
transformar la educacion de los estudiantes e innovar enfoques y estrategias de aprendizaje que
deben aplicarse en el aula. A través de la implementacidn de estrategias innovadoras en las
distintas materias, se logra romper el silencio y el miedo que los nifios pueden tener al aprender
algo nuevo, incluso en el caso de ejercicios matematicos complejos. Si los estudiantes logran
desarrollar sus expectativas y motivaciones para aprender a través del uso del aprendizaje TAC
(Tecnologia, Aprendizaje y Conocimiento), se evidencia como superan estos desafios y se

abren a nuevas posibilidades de aprendizaje.

1.5 Desarrollo del contexto teérico de Campo
1.5.1 ;Qué son las matematicas?

La matematica es una ciencia deductiva, el estudio de las propiedades, los nimeros, los
simbolos, las figuras geométricas, Arias (2018) es una estrategia muy importante que los
estudiantes deben dominar en todas las areas, teniendo en cuenta el razonamiento l6gico para
que puedan desarrollar sus habilidades en la formulacion de problemas. en préactica, a partir de

un vocabulario que les permita razonar, analizar y percibir situaciones reales.

Las matematicas son importantes para la sociedad en su conjunto, en la que se estudia
la naturaleza y los nimeros, ademas, es una habilidad esencial que debe ser dominada por
todos, y para muchos es un compromiso con el aprendizaje de las matematicas, por otro lado,
los problemas matematicos permiten el analisis, critica, razonamiento, experiencia. La
importancia de las matematicas radica por tanto en que el alumno aprenda a descubrir o
construir conocimientos por si mismo, lo que en si mismo le ayuda a estimular y fortalecer el
desarrollo creativo a través de la practica. Ademas, las matematicas son una materia de
razonamiento Idgico y algunos nifios no pueden resolver problemas aritméticos y geométricos,

que requieren una imaginacion profunda o creatividad para dominar los ejercicios.
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Las matematicas siempre han sido consideradas como un area problematica y desafiante
para los estudiantes, especialmente en la educacion general basica. Para muchos, esto implica
enfrentar dificultades al resolver problemas matematicos, mientras que para otros puede
generar frustracion debido a la connotacion que el razonamiento 16gico matematico tiene para
ellos. En su experiencia anterior como estudiantes, es posible que no hayan tenido una
experiencia agradable y su nivel de habilidad no era suficiente. Ante esta situacién, es
importante reflexionar sobre como podemos mejorar y qué factores debemos intervenir para

lograr resultados positivos en el aprendizaje de las matematicas (Toalombo, 2021).
1.5.2 Ensefianza — aprendizaje de las matematicas

La ensefianza de las matematicas se basa en la construccion del conocimiento,
asegurando que los contenidos o temas tratados sean relevantes para la vida cotidiana, que este
conocimiento sea significativo, disefiado para estimular la reflexién en los estudiantes, y que
sea relevante para la vida cotidiana aprendido a través de una variedad de actividades

cotidianas.

Las matematicas son consideradas un medio de comunicacion universal y el
lenguaje de la ciencia y la tecnologia. La mayoria de los trabajos profesionales
y técnicos que se realizan en la actualidad requieren conocimientos
matematicos, que permitan explicar y predecir situaciones que existen en el
mundo matematico, naturaleza, economia y sociedad, asi como también ayuda
a desarrollar un pensamiento ordenado y ordenado y un razonamiento logico,
permite adquirir una base de conocimientos tedricos y practicos, promueve la
convivencia armonica y proporciona las herramientas para asegurar una mejor
calidad de vida (Iriarte & Sierra, 2016, pag. 30).

El aprendizaje de las matematicas es importante por su utilidad para la toma de
decisiones cotidianas e incluso por su uso en todas las ciencias y profesiones, por ello es
fundamental ensefiar utilizando estrategias innovadoras, creativas y sobre todo practicas con el
objetivo de motivar a los estudiantes a aprender digitalmente. ciencia con interés y generar

intereés.

1.5.2.1 Fases del aprendizaje de la matematica

De acuerdo con la reforma del curriculo en el campo de las matematicas en el Ecuador,
para desarrollar el aprendizaje mutuo de competencias, habilidades y contenidos, es importante
participar en las siguientes fases:

Etapa concreta: (construccion de conceptos): Es un aprendizaje basado en la manipulacion de

materiales objetivos y experimentos para resolver problemas.

37



'x,

Universidqd
Indoameérica

Fase de Diagrama: (Elaboracion de Concepto): Es la representacion concreta en diagramas,

tablas, operaciones y relaciones mediante diagramas, carteles, pizarrones, proyecciones, etc.

Etapa simbdlica: (internalizacion): Consiste en representar gréaficos cuidadosamente
elaborados a través de signos, simbolos, operadores y conectores matematicos, y finalmente al
proceso de abstraccion, es decir, los estudiantes utilizan el lenguaje matematico y sus simbolos

para interiorizar el contenido cientifico. en operaciones y relaciones.

Fase de reposicion: (Refuerzo y aplicacion a través de la practica) Aplicar conocimientos a
nuevas situaciones, resolver problemas o reafirmar conocimientos a través de la préctica
(Romero, 2015).

1.5.3 Didactica de la matematica y la educacién matematica

La educacion matematica como campo de estudio surgié después de la pedagogia
matematica. La expresion llego a usarse para referirse a un campo mas amplio de estudio e
investigacion educativa que la pedagogia. En este punto, es necesario aclarar el uso y
significado de estas dos expresiones, ya que en el contexto anglosajon se utiliza el término
“educacion matematica” para referirse a areas del conocimiento, especialmente en Francia,
Alemania y otros paises como El efecto se Ilama "pedagogia matematica”. En el contexto

actual, muchos autores utilizan estas dos expresiones como sinénimos, aunque no lo son.

En este concepto, la pedagogia de las matematicas se ocupa de la actividad de las
matematicas en si y del estudio de la transferencia de las matemaéticas desde la investigacion o
la ensefianza. Segun Brousseau (2001), la pedagogia es vista bajo el concepto de un sistema de
tal manera que la ensefianza de los hechos no puede explicarse a partir de estudios separados

de cada uno de sus componentes: estudiantes, profesores y las matematicas ensefiadas.
1.5.4 Técnicas didéacticas tecnoldgicas de aprendizajes

Aprendizaje instruccional-tecnoldgico, las grandes capacidades y utilidades que
actualmente permite la tecnologia llevan a pensar y crear nuevas epistemologias para explicar
los procesos y caminos que nos llevan a alcanzar los objetivos de aprendizaje a través de la
tecnologia, asi Fernandez et al.,(2001)tema de referencia: “El papel de la pedagogia y la
tecnologia educativa se centra en el analisis pedagogico del proceso de ensefianza utilizando
las TIC como herramienta de transicion, no debemos perder el referente epistemologico que
orienta como incorporamos el uso de las TIC como un proceso de aprendizaje media mas que
causa valor, y reflexiona sobre la eficacia de la ensefianza. La pedagogia se ha constituido como
un campo organizador de normas para hacer efectiva la ensefianza.

38



'x,

Universidqd
Indoameérica

Un elemento esencial en el proceso de ensefianza es la comunicacion dialéctica entre
pares, entendida como el proceso mediante el cual docentes y alumnos intercambian
informacion y demuestran conocimientos. Uno proviene de la practica cotidiana y el otro de la
ciencia. Conocimiento adquirido a través de la lectura critica que permite la comprension de

las tareas a realizar.
1.5.5 El juego did4ctico como apoyo a la matematica

Cabe mencionar que la pedagogia es el arte de ensefiar que desarrolla el proceso de
ensefianza a traves de procedimientos, métodos y técnicas para lograr el fin perseguido. Por
ello, los docentes deben adoptar estrategias adecuadas para promover aulas mas activas y
participativas, especialmente en el area de matematicas, por lo que es importante establecer las

siguientes fases:
Torres (2020) identifica cuatro etapas:

Etapa preparatoria: En esta etapa se intelectualizacion las estrategias, conceptos y
procedimientos que han sido utilizados como objetos de investigacion. Es el punto de partida

para iniciar el aprendizaje de las matematicas.

Etapa de pronunciacion: Incluye simbolizar lo que el alumno entiende, por lo que la

etapa anterior se absorbera bien en expresiones matematicas correctas.

Fase de encarnacion: incluya a los estudiantes aplicando ejemplos claros que se

relacionen con su experiencia.

Etapa de transferencia o abstraccién: Se refiere a cuando los estudiantes aplican lo
aprendido a cualquier situacion nueva que les presente el docente con ejemplos similares al

tema desarrollado.
1.5.6 Estrategias de aprendizaje innovadoras para las matematicas

Las estrategias de aprendizaje innovadoras son aspectos que deben ser considerados en
la practica de las herramientas digitales que se utilizaran, asi mismo, son metas que los
estudiantes de educacion superior deben conocer a lo largo de su aprendizaje de las
matematicas, a través de las cuales se despertara el interés por aprender o descubrir nuevos
conocimientos. Ademas, son herramientas para que los estudiantes desarrollen sus mentes,
para que puedan mejorar cada habilidad que se les ocurra en el campo de la educacién (Butron
& Sénchez, 2021).
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Cabe sefialar que las Estrategias de Aprendizaje de las Matematicas son muy
importantes para el propio estudiante, al aprender a comprender el conocimiento por si mismo,
puede marcar la diferencia en el campo de la educacion, por lo tanto, los docentes deben estar
preparados y con experiencia para que puedan impartir sus lecciones. en los temas antes
mencionados, teniendo en cuenta el enfoque principal de las estrategias que quieren adoptar.
Ademas, incluye los siguientes tres grupos estratégicos: estrategias cognitivas, estrategias

metacognitivas y estrategias relacionadas con los recursos digitales.

Las estrategias de aprendizaje son la practica y experiencia de ideas que, cuando se
utilizan de forma acumulativa, conducen a un mayor enfoque y una mejor asimilacién del
conocimiento, por lo que muchos autores las ven como caminos para "aprender a aprender” en
lugar de "aprender a aprender” (Mufioz C., 2018). Las habilidades y talentos son elementos o
procesos que estan disponibles y explotables en la educacidon, por lo que se puede afirmar que
las estrategias de aprendizaje son competencias adquiridas por los estudiantes durante su

proceso de neuro ensefianza.

El uso de estrategias sugiere construir decisiones en la informacion a adquirir, es decir,
procesos, datos, teorias y conceptos que sean Utiles para la solucidn de problemas o el logro de
objetivos de aprendizaje. Las estrategias de aprendizaje son metacognitivas porque contribuyen
a comprender el desarrollo cognitivo, reflejando y comprendiendo la informacion procesada
por el cerebro (Mastro, 2018). Las estrategias de aprendizaje, si se ejecutan de manera
coherente y eficaz, pueden estimular la atencion y el interés de los estudiantes y generar

participacion e interaccion.
1.5.7 Aprendizaje de las matematicas en la educacion general basica

La instruccion matematica en la educacién general basica constituye la base de otros
saberes matematicos mas complejos y su interaccién con otras ciencias, que dan paso a
procesos cognitivos mas abstractos, donde los docentes orientan y ensefian contenidos desde
el concepto hasta la practica de acuerdo al contenido. Lo que se quiera ensefiar determinara la
implementacion necesaria, como postula Alvarez (2017):

La educacién general basica constituye la base fundamental para el desarrollo
integral de los nifios, la mision de los docentes es descubrir la motivacién y el
deseo de aprender y encontrar soluciones. De ahi la importancia de incluir
procesos metodoldgicos a partir de conceptos previos, recorridos historicos,

etapas reales conceptuales simbdlicas y busqueda de problemas, que los nifios
utilizan al momento de razonar y aplicarlos a su entorno actual (p. 23)
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CAPITULO II

DISENO METODOLOGICO

2.1 Enfoque y disefio de la Investigacion

El presente estudio se sitta en el marco del enfoque cuantitativo, basandose en la premisa de
que el uso de una plataforma interactiva como estrategia didactica en el aprendizaje de las
matematicas contribuye a mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. Por lo tanto, se
adopta un enfoque cuantitativo para medir el nivel de conocimiento adquirido por los
estudiantes mediante el uso de dicha plataforma interactiva. Segun Mufoz (2012), el enfoque
cuantitativo es una herramienta valiosa para recopilar datos y generar conclusiones que puedan
aplicarse a contextos reales, centrdndose en aspectos generales. Es por esta razon que se elige
este enfoque para abordar el problema planteado, con el objetivo de obtener resultados
concretos y significativos que puedan utilizarse como herramienta para mejorar el rendimiento

académico.

Para abordar el problema de investigacion planteado, se opta por un disefio de investigacion no
experimental de tipo transversal. Esto se debe a que se busca medir el nivel de conocimiento
de los estudiantes sobre la plataforma interactiva en el aprendizaje de las matematicas, sin la
intencion de manipular los factores involucrados en el proceso. Segun Sanchez (2013), el
disefio no experimental transversal implica que el investigador recolecta datos en una Unica
ocasion para medir los factores de interés y obtener conclusiones a partir de los resultados. Por
lo tanto, este disefio se considera el mas adecuado para el desarrollo del presente estudio, ya
que tiene como objetivo conocer el nivel de conocimiento de los estudiantes en relacion con el

uso de la plataforma interactiva como estrategia didactica en el aprendizaje de las matematicas.

2.2 Modalidad Investigacion

La metodologia utilizada en esta investigacién es la encuesta, ya que, de acuerdo con Pérez
(2013), esta modalidad permite recopilar informacion relevante a traves de preguntas cerradas
0 abiertas. De esta manera, se busca obtener datos significativos para el desarrollo de la
investigacion y conocer el nivel de conocimiento que los estudiantes poseen acerca del uso de

la plataforma interactiva como estrategia didactica en el aprendizaje de las matematicas.
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2.2.1 Investigacién de campo

La investigacion se llevo a cabo en la Unidad Educativa Rosa Maria Lopez Baca, una escuela
de Educacion Regular ubicada en la provincia de PICHINCHA, cantén de QUITO, en la
parroquia de EL QUINCHE. Esta institucién educativa funciona bajo la modalidad presencial
en jornada matutina y ofrece educacion desde el nivel inicial hasta el décimo afio de Educacion
General Basica (EGB).

2.2.2 Investigacion documental — bibliografica

Para llevar a cabo el presente proyecto, se llevé a cabo una investigacion documental utilizando
fuentes bibliogréficas tanto fisicas como digitales. Se recopilé informacion relacionada con el
uso de la plataforma interactiva como estrategia didactica en el aprendizaje de las matematicas.
Esta informacion fue obtenida de libros, revistas, articulos y sitios web especializados en el
tema. Segun Garcia (2017), la investigacion documental es una herramienta valiosa para
recopilar informacién detallada sobre un tema especifico y asi fundamentar teéricamente la

investigacion.
2.3 Tipos de Investigacion
2.3.1 Investigacion Descriptiva

La presente investigacion se clasifica como descriptiva, debido a su objetivo de conocer el nivel
de conocimiento que los estudiantes tienen sobre el uso de la plataforma interactiva como
estrategia didactica en el aprendizaje de las matematicas. Se emplea la descripcion de los datos
obtenidos para llegar a conclusiones significativas. De acuerdo con Paredes (2017), la
investigacion descriptiva es una herramienta efectiva para recopilar informacién detallada

sobre un tema especifico y asi fundamentar teéricamente la investigacion.
2.4 Descripcion de la muestra y el contexto de la Investigacion

2.4.1 Poblacion

La Unidad Educativa dispone actualmente con el nivel medio de quinto de basica que consta
de 27 alumnos compuestos por 12 mujeres y 15 hombres. Debido a que la poblacién es
pequefia, se considerara a todos como la muestra de investigacién, como lo recomiendan
Nieves et al. (2016) cuando la poblacion es inferior a 50 personas. En la tabla 1 se muestra lo

manifestado.
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Tabla 1l

Paoblacién de estudio

Unidades de analisis Participantes Porcentaje %
Estudiantes 27 100%
TOTAL 27 100%

Nota: Datos referentes al nimero de estudiantes de la Unidad Educativa

Fuente: Elaborado por la Autora.

Para determinar la muestra, se determino la aplicacion de muestreo por conveniencia, esta
segun Nieves et al., (2016) consiste en la seleccion de los sujetos de la poblacién de estudio de
acuerdo con la facilidad de acceso o contacto. Por lo cual se evalud a todos los estudiantes de

tercer grado de la Unidad Educativa Rosa Maria Lopez Baca.

2.5 Proceso de recoleccion de datos

Para la obtencion de los datos necesarios en esta investigacion, se siguieron los siguientes
pasos:

Se inici6 el proceso de solicitud de permiso para aplicar la encuesta y desarrollar la
investigacion en la Unidad Educativa correspondiente. Para ello, se present6 una carta formal
dirigida al director de la institucion en la que se explicaba el objetivo de la investigacion, la
metodologia a utilizar y los beneficios que podrian obtener los estudiantes y docentes
participantes.

Una vez obtenido el permiso correspondiente, se elabord un cuestionario con 10 items,
disefiado para medir el nivel de conocimiento de los estudiantes acerca de la plataforma
interactiva como estrategia didactica para el aprendizaje de las matematicas. El cuestionario
fue revisado y aprobado por el docente tutor encargado de la investigacion.

Con el apoyo del docente tutor, se aplico el instrumento en el aula correspondiente y se
procedi6 a realizar la encuesta, tomando en cuenta las normas éticas y de confidencialidad de
los datos de los participantes. Ademas, se brind6 informacion clara y detallada sobre los
objetivos de la investigacion y se aclararon todas las dudas que pudieran surgir durante el
proceso de aplicacion del cuestionario. Este proceso permitio saber el nivel de conocimiento
de los estudiantes acerca de la plataforma interactiva como estrategia didactica para el
aprendizaje de las matematicas. La investigacion también se apoy0 en una investigacion
documental-bibliografica que permitio recopilar informacion sobre la plataforma interactiva

como herramienta didactica en el aprendizaje de las matematicas.
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Tabla 2

Operacionalizacion de Variable: Plataforma interactiva

Definicion Conceptual Dimensién Indicador Items Bésicos Técnicas e
instrumentos

Medio  digital que Interaccidn Participacion 1. ¢Con que frecuencia el docente le Técnica:
permite Ia_ interaccion Frecuencia motiva a utilizar p_Ia_tafo_rmas Encuesta
del usuario con el ., interactivas y participativas para
contenido a través de Motivacion aprender nuevos contenidos?
diferentes herramientas, . ¢Con que frecuencia el docente en Instrumento:
como videos, juegos, sus clases magistrales motiva a . .

: : P : : Cuestionario
simulaciones y utilizar plataformas interactivas para
actividades, con el Herramientas Cantidad una ensefianza de calidad en el &rea
objetivo de mejorar la . de matematicas?

S Calidad , )
experiencia de ] ¢ Crees tl que la cantidad de
Desafio

aprendizaje.

Experiencia

Satisfaccion
Retroalimentacion
Accesibilidad

contenido que tu docente promueve
el trabajo con calidad es importante
para obtener un desafio con el uso de
actividades interactivas?

¢El docente retroalimenta las clases
y evalua las actividades de
realizados con temas de facil
accesibilidad como es uso de
herramientas interactivas?

¢ Crees tu que el docente de
matematicas se encuentra capacitado
satisfactoriamente en el uso de
herramientas interactivas digitales?

Nota: La tabla describe la operacionalizacion de la variable Plataforma interactiva
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Tabla 3

Operacionalizacion de Variable: Aprendizaje de las matematicas

Definicion Conceptual Dimensién Indicador Items Bésicos Técnicas e
instrumentos
Proceso de adquirir Comprension e Entender ¢ Tu docente aplica el juego con el Técnica
con_ogimientos, . Aplicar contexto numerico para que puedas Encuesta
habilidades y _ aprender las matematicas de forma
competencias . Analizar divertida?
relacionadas  con la ¢El docente de mateméticas te Instrumento:
[\?Jsrzléur?::%g de problema; . Resolver ensefia un proceso de andlisis para la Cuestionario
o e resolucion y aprendizaje de
geometdrlcos, el anallslls . Calcular ejercicios matematicos?
cgmprenas:[i(zﬁsn y dz Habilidades . Razonar E_I (_jocente utiliza recursos fisicos y/o
conceptos mateméticos. digitales pare que puedas apre_nder_a
resolver y razonar de forma didactica
las matematicas?
. Interés ¢ El docente de matematicas utiliza
. Curiosidad plataformas interactivas para
L, desarrollar el interés y la curiosidad
. Participacion . S
en trabajar en forma participativa
Motivacion para mejorar su aprendizaje de las

matematicas?

¢ Tu docente te induce a participar en
el aprendizaje de las matematicas
con ejemplos teoricos, practicos y
tecnologicos?

Nota: La tabla describe la operacionalizacion de la variable Aprendizaje de las matematicas
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2.6 Métodos de investigacion

En este estudio, se empleara un enfoque de investigacion deductivo-inductivo. El
método deductivo consiste en llegar a conclusiones generales a partir de hipotesis, enfoques y
conclusiones particulares. Por otro lado, el método inductivo implica Ilegar a conclusiones
generales a partir de observaciones particulares. Por lo tanto, se combinardn ambos métodos
para obtener conclusiones generales sobre la efectividad de la plataforma interactiva como
estrategia didactica en el aprendizaje de las matematicas. En este estudio, se aplicara el enfoque
deductivo-inductivo durante la revision de la literatura. Se llevard a cabo una busqueda
sistematica de la literatura académica para identificar los principales enfoques didacticos
relacionados con el uso de la plataforma interactiva como estrategia didactica en el aprendizaje
de las matematicas. Posteriormente, se recopilaran y analizaran los resultados obtenidos para

identificar los enfoques didacticos mas relevantes en esta area.

2.7 Técnicas e instrumentos de investigacion
Encuesta

Segun, Aldrete & Lépez (2018) una encuesta es una técnica de investigacion que permite medir
los niveles de conocimiento, actitudes, habilidades y percepciones de un grupo de personas. En
este estudio, se utilizard una encuesta para recopilar datos relevantes sobre el uso de la
plataforma interactiva como estrategia didactica para el aprendizaje de las matematicas. En este
estudio se aplico la encuesta conformada por 10 preguntas a un grupo de 27 estudiantes de
quinto de basica de la Unidad Educativa Rosa Maria Lépez Baca con la finalidad de medir el
nivel de conocimiento y satisfaccion de los estudiantes con el uso de la plataforma interactiva

como estrategia didactica para el aprendizaje de las matematicas (Ver Anexo 2).
Cuestionario

Segun, Aldrete & Ldpez (2018) un cuestionario es una herramienta de recoleccion de datos se
trata de una técnica basada en una serie de preguntas cerradas sobre un tema en particular. En
este estudio, se utiliz6 un cuestionario para medir el nivel de conocimiento de los estudiantes
sobre el uso de la plataforma interactiva como estrategia didactica para el aprendizaje de las

matematicas.

A continuacion, se muestra la técnica e instrumentacion de investigacion en la tabla 4
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Tabla 4

Técnica e Instrumentos de Investigacion

Técnica Instrumento A quién va dirigido
Encuesta Cuestionario 27 estudiantes de quinto afio
de basica

Nota: En la tabla se muestra las técnicas e instrumentos aplicadas en la investigacion

Fuente: Elaborado por la Autora. Gladys Pasquel

2.8 Validez y Confiabilidad
Validez

De acuerdo con Mérquez y Sanchez (2018), la validez se refiere al grado en que un instrumento
mide de manera precisa lo que se pretende medir. En este estudio, se llevo a cabo un analisis
de contenido para evaluar la validez del cuestionario utilizado y determinar si este se ajustaba

a los objetivos de la investigacion.

La validez de la encuesta fue evaluada mediante la Técnica de Juicio de Expertos. En este
proceso, los docentes especializados en pedagogia y computacion fueron los encargados de
evaluar el instrumento y determinar su pertinencia para su aplicacion. EI Anexo 1 muestra la
encuesta validada por los especialistas, y en la Tabla 5 se presenta el resultado obtenido tras la

validacion realizada por los expertos.

Tabla 5

Validez del instrumento

Validador Especialidad Instituciébn  Observaciones

Validador 1 Magister En Educacion Mencion  Colegio Sin observacion
En Pedagogia En Entornos Cardenal la
Digitales Torre

Validador 2 Magister En Educacion Mencién Rosa Maria  Sin observacion

En Gestion Del Aprendizaje Lépez Baca
Mediado Por Tic
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Validador 3 Magister En Gerencia De Colegio Sin observacion
Sistemas Carlos Maria
Cardenal de
la Torre

Nota: En la tabla se muestra la validacion de profesionales educativos

Fuente: Elaborado por la Autora. Gladys Pasquel.

Confiabilidad

Segun Echeverria et al. (2018) la confiabilidad es el grado en el cual un instrumento mide
consistentemente los mismos resultados bajo condiciones similares. En este estudio, se realizé
un analisis de confiabilidad para determinar la fiabilidad de la encuesta y del cuestionario.
Segun Fonseca & Ospina (2015) afirma que Alfa de Cronbach es una prueba estadistica que
mide la consistencia interna de un cuestionario, es decir la correlacién entre las respuestas de

los items que conforman el instrumento. El calculo del indice se muestra en el Anexo 3.

indice de Alfa de Cronbach

K -1 S,’
Donde:
k: nimero de items del instrumento 10
Y. Si?= Sumatoria de Varianzas de los items 20,33
S7%= Varianza de la suma de los items 57,39
o= Coeficiente de Alfa de Cronbach 0,72
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Tabla 6

Rangos y niveles de confiabilidad indice de Alfa de Cronbach

Rangos del coeficiente Valoracion de la fiabilidad
0,53 a menos Confiabilidad nula
0,54a0,59 Confiabilidad baja
0,60 a 0,65 Confiable
0,66a0,71 Muy confiable
0,72 a0,99 Excelente confiabilidad
1,00 Confiabilidad perfecta

Nota: Rangos y niveles de confiabilidad indice Alfa de Cronbach

La encuesta realizada con su respectivo instrumento posee una Excelente confiabilidad al

obtener un 0,72 de coeficiente.

2.9 Andlisis de resultados

1. ¢El docente le motiva a utilizar plataformas interactivas para aprender nuevos

contenidos?

Tabla 7

Motivacion a las plataformas interactivas

indice Total Frecuencia
Siempre 0 0,00%
Casi siempre 3 11,11%
A veces 13 48,15%
Casi nunca 9 33,33%
Nunca 2 7,41%
Total 27 100%

Nota: Resultados de la encuesta aplicada
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Figura 4

Motivacion a las plataformas interactivas

0,00%

L81% 11 11%

33,33%

48,15%

m Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Nota: Resultados de la encuesta aplicada

Analisis e interpretacion:

En concreto, el 48.1% de los estudiantes indicaron que el docente solo a veces les motiva a
utilizar estas herramientas tecnologicas, lo que podria sugerir una cierta falta de impulso o
apoyo por parte del profesorado. Por otro lado, el 33.3% de los estudiantes afirmaron que el
docente casi nunca les motiva a utilizar plataformas interactivas, lo que sugiere debe haber una
actitud mas proactiva y fomentadora por parte del profesorado en el uso de estas herramientas.
El 11.1% de los estudiantes sefial6 que el docente casi siempre les motiva, lo que podria indicar
una actitud mas comprometida por parte del profesorado, aunque en menor medida que en el
grupo anterior. Finalmente, el 7.4% de los estudiantes indicaron que el docente nunca les
motiva a utilizar estas herramientas tecnoldgicas, lo que podria sugerir una falta de interés o
conocimiento por parte del profesorado sobre las ventajas de estas plataformas en el
aprendizaje de las matematicas. En general, estos resultados muestran una diversidad de
percepciones respecto a la motivacion del profesorado en el uso de plataformas interactivas, lo
que sugiere la necesidad de explorar mas a fondo las actitudes, competencias y conocimientos
de los docentes en este &mbito, con el fin de mejorar la calidad del aprendizaje de las

matematicas a través de estas herramientas tecnoldgicas.
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1. ¢El docente en sus clases magistrales utiliza plataformas interactivas para ensefiar
matematicas?

Tabla 8

Uso de plataformas interactivas

indice Total Frecuencia
Siempre 0 00,00%
Casi siempre 0 00,00%
A veces 6 22,22%
Casi nunca 8 29,63%
Nunca 13 48,15%
Total 27 100%

Nota: Resultados de la encuesta aplicada

Figura 5

Uso de plataformas interactivas

0,00% 0,00%

29,63%

= Siempre = Casi siempre = A veces Casinunca = Nunca

Nota: Resultados de la encuesta aplicada

Anélisis e interpretacion:

El 22,22.1% de los encuestados respondio que el docente las utiliza "a veces”, mientras que el
29.6% afirmo que el docente las utiliza "casi nunca" y el 48,15% dijo que nunca las utiliza.
Esto sugiere que una parte significativa de los encuestados no percibe un uso constante de

plataformas interactivas por parte del docente en sus clases magistrales de matematicas. Seria
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importante realizar un analisis mas profundo para determinar si el uso de plataformas
interactivas por parte del docente en las clases magistrales se correlaciona con una mayor

motivacion y comprension por parte de los estudiantes en la materia.

2. ¢EIl docente promueve el trabajo individual y/o grupal con el uso de actividades
interactivas?

Tabla 9

Trabajo individual y/o grupal

indice Total Frecuencia
Siempre 3 11,11%
Casi siempre 6 22,22%
A veces 7 25,93%
Casi nunca 10 37,04%
Nunca 1 3,70%
Total 27 100%

Nota: Resultados de la encuesta aplicada

Figura 6

Trabajo individual y/o grupal

3,70%

= Siempre = Casi siempre = A veces Casinunca = Nunca

Nota: Resultados de la encuesta aplicada
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Analisis e interpretacion:

Se puede observar que el 37% de los estudiantes encuestados respondié que el docente casi
nunca lo hace, mientras que el 25.9% respondié que lo hace a veces y el 22.2% que casi
siempre. Por otro lado, el 11.1% respondié que el docente siempre promueve el trabajo
individual y/o grupal con el uso de actividades interactivas y solo el 3.7% indic6 que nunca lo
hace.

Esto sugiere que, aunque hay un porcentaje importante de estudiantes que consideran que el
docente no promueve el trabajo individual y/o grupal con el uso de actividades interactivas,
también hay un porcentaje significativo que considera que no se hace de manera consistente.
Es importante destacar que promover este tipo de trabajo puede ser beneficioso para el
aprendizaje de los estudiantes, ya que les permite trabajar en equipo y fomenta la participacion
activa en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por lo tanto, podria ser til para los docentes
considerar como pueden integrar mas actividades interactivas en su ensefianza y como pueden

fomentar un mayor trabajo en equipo en el aula.

3. ¢El docente evalla las actividades de clase con el uso de herramientas interactivas?
Tabla 10

Evaluacion de actividades de clase

indice Total  Frecuencia
Siempre 3 11,11%
Casi siempre 5 25,93%
A veces 7 33.,33%
Casi nunca 7 18,53%
Nunca 5 11,11%
Total 27 100%

Nota: Resultados de la encuesta aplicada
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Figura7

Evaluacién de actividades de clase

m Siempre = Casi siempre = Aveces Casinunca = Nunca

Nota: Resultados de la encuesta aplicada

Analisis e interpretacion:

El 33.3% de los estudiantes indican que el docente evalla las actividades de clase con el uso
de herramientas interactivas "a veces", lo que sugiere que la practica no es constante. Ademas,
el 18.5% de los estudiantes afirman que "casi nunca" se utilizan estas herramientas para la
evaluacion, y el 11.1% indic6 que "nunca" se utilizan. Sin embargo, el 25.9% de los estudiantes
sefialaron que el docente "casi siempre" utiliza herramientas interactivas para evaluar, lo cual
es una sefal positiva. Asimismo, el 11.1% de los estudiantes indicaron que el docente siempre
utiliza herramientas interactivas para evaluar, lo que demuestra que hay un grupo de estudiantes
que perciben que el docente esta haciendo un buen uso de estas herramientas. En resumen, la
mayoria de los estudiantes perciben que el uso de herramientas interactivas para la evaluacion
no es constante, pero hay un grupo significativo que percibe que el docente las utiliza de manera

efectiva.
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4. ¢Tu docente de matematicas se encuentra capacitado en el uso de herramientas
interactivas digitales?

Tabla 11

Docente capacitado en matematicas

indice Total  Frecuencia
Siempre 1 3,70%
Casi siempre 8 29,63%
A veces 14 51,85%
Casi nunca 1 3,70%
Nunca 3 11,11%
Total 27 100%

Nota: Resultados de la encuesta aplicada

Figura 8

Docente capacitado en matematicas

3,70%

m Siempre = Casi siempre = Aveces Casinunca = Nunca

Nota: Resultados de la encuesta aplicada
Analisis e interpretacion:

Se observa que un 51.9% de los participantes indicaron que su docente de matematicas se
encuentra capacitado en el uso de herramientas interactivas digitales a veces, mientras que un
29.6% respondio6 que casi siempre esta capacitado. Por otro lado, un 11.1% afirm6 que nunca
lo estd, lo que sugiere que algunos docentes pueden carecer de la formacion necesaria para

utilizar estas herramientas de manera efectiva en el aula. Es importante destacar que este
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resultado puede estar influenciado por la disponibilidad de recursos y la capacitacion ofrecida

por la institucion educativa.

5. ¢El docente te induce al aprendizaje de las matematicas con ejemplos tedricos,
précticos y tecnologicos?

Tabla 12

Induccion al aprendizaje de matematicas

indice Total  Frecuencia
Siempre 6 22,22%
Casi siempre 3 11,11%
A veces 7 25,93%
Casi nunca 11 40,74%
Nunca 0 0,00%
Total 27 100%

Nota: Resultados de la encuesta aplicada

Figura 9

Induccion al aprendizaje de matematicas

0,00%

40,74%

25,93%

m Siempre = Casi siempre A veces Casinunca = Nunca

Nota: Resultados de la encuesta aplicada

Anélisis e interpretacion:

El 40.7% de los estudiantes encuestados respondi6 que el docente induce al aprendizaje de las

matematicas con ejemplos teéricos, practicos y tecnologicos casi hunca, mientras que el 22.2%
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respondi6 que el docente siempre lo hace. Sin embargo, el 25.93% respondi6 que el docente
solo lo hace a veces, lo que podria indicar que algunos estudiantes no estan recibiendo
suficientes ejemplos practicos y tecnolégicos para apoyar su aprendizaje de las matematicas.
Ademas, el 11.1% respondio que el docente casi siempre lo hace, lo que indica una oportunidad
para el docente de mejorar su metodologia de ensefianza e incorporar mas ejemplos practicos

y tecnoldgicos en sus clases.

6. ¢El docente de matematicas te ensefia un proceso de analisis para la resolucion y

aprendizaje de ejercicios matematicos?

Tabla 13

Ensefianza del proceso de analisis

indice Total Frecuencia
Siempre 8 29,63%
Casi siempre 1 3,70%
A veces 6 22,22%
Casi nunca 11 40,74%
Nunca 1 3,70%
Total 27 100%

Nota: Resultados de la encuesta aplicada
Figura 10

Ensefianza del proceso de analisis

3,70%

40,74%

\3[70%

22,22%

= Siempre = Casi siempre A veces Casinunca = Nunca

Nota: Resultados de la encuesta aplicada
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Analisis e interpretacion:

Se observa que el 40,74% indican que el docente casi nunca les ensefia un proceso de anélisis
para la resolucién y aprendizaje de ejercicios matematicos. Solo un 22.2% responde que el
docente les ensefia a veces, o que sugiere que aun hay un porcentaje significativo de
estudiantes que no reciben suficiente orientacion en esta area. Y el 29,69 menciona que siempre
lo hace. Por lo tanto, se podria sugerir que se refuerce la ensefianza del proceso de analisis para
la resolucion de problemas matematicos. Esto puede incluir brindar a los estudiantes
herramientas y estrategias especificas para la resolucion de problemas, asi como la oportunidad

de practicar estas habilidades en el aula con la ayuda del docente.

7. ¢El docente utiliza recursos fisicos y/o digitales pare que puedas aprender de forma
didactica las matematicas?

Tabla 14

Uso de recursos fisicos y7o digitales

indice Total  Frecuencia
Siempre 4 14,81%
Casi siempre 7 25,93%
A veces 10 37,04%
Casi nunca 4 14,81%
Nunca 2 7,41%
Total 27 100%

Nota: Resultados de la encuesta aplicada
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Figura 11

Uso de recursos fisicos y7o digitales

m Siempre  m Casi siempre = Aveces Casinunca = Nunca

Nota: Resultados de la encuesta aplicada

Andlisis e interpretacion:

Se observa que el 40.7% de los estudiantes indicaron que el docente utiliza recursos fisicos y/o
digitales casi siempre para que puedan aprender de forma didactica las matematicas. El 25.9%
de los estudiantes respondieron que el docente utiliza estos recursos casi siempre, mientras que
el 14.8% de los estudiantes indicaron que el docente siempre utiliza recursos fisicos y/o
digitales. Por otro lado, el 37% de los estudiantes respondieron que el docente utiliza estos
recursos a veces, mientras que el 14.8% de los estudiantes indicaron que el docente casi nunca

utiliza estos recursos, y el 7.4% indic6 que nunca los utiliza.

En general, los resultados sugieren que los estudiantes perciben que el docente utiliza recursos
fisicos y/o digitales para que puedan aprender de forma didactica las matematicas. Sin
embargo, una proporcion significativa de estudiantes indico que el docente utiliza estos
recursos solo a veces o casi nunca, lo que indica que aun hay margen para mejorar la utilizacion

de estos recursos en el aula de matematicas.
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8. ¢EIl docente aplica el juego con el contexto numérico para que puedas aprender las

matematicas de forma divertida?

Tabla 15

Aplicacion de juegos para aprender matematicas

indice Total  Frecuencia
Siempre 1 3,70%
Casi siempre 9 33,33%
A veces 8 29,63%
Casi nunca 3 11,11%
Nunca 6 22,22%
Total 27 100%

Nota: Resultados de la encuesta aplicada
Figura 12

Aplicacion de juegos para aprender matematicas

3,70%

= Siempre = Casi siempre = Aveces Casinunca = Nunca

Nota: Resultados de la encuesta aplicada
Andlisis e interpretacion:

Se puede observar que la mayoria de los estudiantes 33,33% indican que casi siempre el
docente aplica el juego con el contexto numérico para que puedan aprender las matematicas de
forma divertida. Sin embargo, un porcentaje considerable de estudiantes del 29,63% sefialan
que a veces el docente aplica esta estrategia y un pequefio porcentaje 3.70% indica que siempre

lo hace. Mientras que el 22,22% argumenta que nunca lo hace.
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A partir de estos resultados, se puede afirmar que, aunque el uso de juegos en el aprendizaje de
las matematicas es una estrategia efectiva y valorada por los estudiantes, el docente no la utiliza
de manera consistente. Se sugiere que se promueva el uso de esta estrategia de forma mas
frecuente y consistente para incrementar la motivacion y el interés de los estudiantes por el

aprendizaje de las matematicas.

9. ¢El docente de matematicas utiliza plataformas interactivas para el aprendizaje de
las matematicas?

Tabla 16

Uso de plataformas interactivas

indice Total  Frecuencia
Siempre 1 3,70%
Casi siempre 8 29,63%
A veces 16 59,26%
Casi nunca 2 7,41%
Nunca 0 0,00%
Total 27 100%

Nota: Resultados de la encuesta aplicada

Figura 13

Uso de plataformas interactivas

0,00% 3,70%

7,41%

= Siempre = Casi siempre = Aveces Casinunca = Nunca

Nota: Resultados de la encuesta aplicada
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Analisis e interpretacion:

El 59.3% de los encuestados respondi6 que el docente utiliza plataformas interactivas para el
aprendizaje de las matematicas a veces, mientras que el 29.6% respondio que lo hace casi
siempre y solo el 3.7% respondio que siempre lo hace. Ademas, el 7.4% de los encuestados

indicd que el docente casi nunca utiliza estas plataformas.

Estos resultados sugieren que, aunque algunos docentes utilizan plataformas interactivas para
el aprendizaje de las matemaéticas con cierta frecuencia, aln queda margen de mejora en la
implementacion de esta estrategia didactica. Es importante destacar que el uso de plataformas
interactivas puede resultar beneficioso para los estudiantes, ya que les permite interactuar de

manera mas dinamica y participativa en el proceso de aprendizaje de las matematicas.
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CAPITULO I

PRODUCTO

En este capitulo se tiene como objetivo explorar y profundizar en el tema de la plataforma
interactiva como estrategia didactica en el aprendizaje de las matematicas. En el contexto
actual, caracterizado por la era digital en la que nos encontramos inmersos, las tecnologias de
la informacion y comunicacién (TIC) han provocado una transformacién en la forma en que
accedemos a la informacion y nos comunicamos. En el &mbito educativo, estas tecnologias han
generado nuevas oportunidades para mejorar tanto la ensefianza como el aprendizaje en

diversas disciplinas, entre ellas las matematicas.

3.1 Nombre de la propuesta

GOOGLE SITES: HERRAMIENTA INTERACTIVA EN EL APRENDIZAJE DE LAS
MATEMATICAS

3.2 Definicion del tipo de producto

La propuesta consiste en utilizar el sitio web Google Sites como herramienta interactiva para
mejorar el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de quinto grado de educacion
basica. Google Sites es una plataforma educativa en linea que ofrece una variedad de recursos
interactivos, como videos explicativos, juegos y actividades, disefiados especificamente para
ayudar a los estudiantes a comprender y aplicar los conceptos matematicos de manera mas

efectiva.

Para lograr este objetivo, se implementaran diversas estrategias que fomentaran la participacion
activa y el aprendizaje colaborativo de los estudiantes. La plataforma digital interactiva de
Google Sites proporcionara acceso a recursos digitales, como videos explicativos y ejercicios
practicos, permitiendo a los estudiantes explorar y practicar los conceptos matematicos de
manera activa. Ademas, se utilizaran herramientas especificas como Thatquiz, Liveworksheets,

Genialy, Canva y Educaplay para fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion entre los
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estudiantes, promoviendo la resolucion conjunta de problemas matematicos y el intercambio

de conocimientos.

La retroalimentacion constante sera fundamental en esta propuesta, ya que los docentes
ofreceran comentarios y correcciones oportunas para que los estudiantes puedan identificar y
corregir errores, mejorando asi su aprendizaje de manera progresiva. Asimismo, se
implementara la gamificacion, utilizando elementos de juego como recompensas, medallas y
logros desbloqueables, para motivar a los estudiantes a aprender matematicas y crear un
ambiente de aprendizaje mas divertido y desafiante. Esto permitira a los estudiantes tener
opciones variadas para abordar los conceptos matematicos, favoreciendo su participacion y

comprension.

3.3 Objetivos del producto

Objetivo general:
¢ Implementar Google sites como herramientas interactiva para el aprendizaje

de las matematicas.

Objetivos especificos:

e Investigar y seleccionar el contenido matematico mas adecuado para

implementarlos en Google sites.

e Aplicar la metodologia ADDIE para organizar y optimizar la informacion
de contenidos interactivos matematicos utilizando los procedimientos técnicos

computacionales.

e Realizar un pdf y socializar la guia de la propuesta digital que se encuentra
dentro de la plataforma, para que el area de matematicas fortalezca los
conocimientos digitales.
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3.4 Estructura de la propuesta

3.4.1 Seleccion de la plataforma para el desarrollo de la herramienta interactiva

Inicialmente, se realizd una blsqueda en la web para recopilar informacion sobre las posibles
herramientas interactivas digitales disponibles. Después de un andlisis exhaustivo, se
compararon varias plataformas populares, como Moodle, Microsoft Teams, Google Sites y

Google Classroom, para determinar cual se ajustaba mejor al estudio propuesto.

En la tabla 17 se presenta un resumen de las diferentes herramientas interactivas digitales
analizadas. Después de evaluar cuidadosamente las caracteristicas y ventajas de cada

plataforma, se determind que Google Sites es la opcién mas adecuada para el estudio propuesto.
Google Sites se ajusta al estudio propuesto debido a las siguientes razones:

Facil de usar y personalizar: Google Sites ofrece una interfaz intuitiva y accesible que facilita
la creacion y personalizacion de sitios web interactivos. Esto permitird a los docentes disefiar
y adaptar recursos y actividades de aprendizaje de manera efectiva para los estudiantes de
quinto grado.

Integracion con otras herramientas de Google: Google Sites se integra sin problemas con otras
herramientas populares de Google, como Google Classroom. Esta integracién brinda a los
docentes la posibilidad de aprovechar las funcionalidades complementarias de estas
herramientas y proporcionar a los estudiantes una experiencia de aprendizaje mas completa y

cohesionada.

Interfaz intuitiva y accesible: La interfaz de Google Sites es facil de navegar y comprender, lo
que reduce la curva de aprendizaje tanto para los docentes como para los estudiantes. Esto
permitird que todos los usuarios puedan utilizar la plataforma de manera efectiva, maximizando

asi su potencial para mejorar el aprendizaje de las matematicas.
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Tabla 17

Seleccion de la plataforma

Plataforma  Caracteristicas

Ventajas

Desventajas

Plataforma de
Moodle gestion del

aprendizaje

Comunicaciény

Microsoft y
colaboracion en
Teams i
linea
Plataforma para la
Google y -
) creacion de sitios
Sites

web

Amplia
funcionalidad y

personalizacion

Comunidad y

soporte activo

Herramientas de
evaluacion y
seguimiento
Integracion con
otras herramientas
de MS

Facilidad de uso y
familiaridad con
MS Office

Capacidades de

videoconferencia

Facil de usar y

personalizar

66

Requiere una curva
de aprendizaje
inicial

Puede ser complejo
de configurar y

administrar

Interfaz puede ser
menos intuitiva para
algunos usuarios
Enfoque maés
orientado a la
comunicacion
Menos enfoque en
funcionalidades
educativas
especificas
Limitaciones en la
gestion y
organizacion de
contenidos
educativos

Menor
funcionalidad en
comparacion con

otras
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Plataforma de
Google gestiény

Integracion con
otras herramientas

de Google

Interfaz intuitiva y

accesible

Integracion con
otras herramientas
de G

Facilidad de
asignacion y

calificacion de

Limitaciones en la
colaboracion y
comunicacién en

tiempo real

Puede requerir
conocimientos
béasicos de disefio
web para
personalizacion
Enfoque mas
especifico para el
aula virtual
Limitaciones en la
personalizacion y

disefio del entorno

Classroom  comunicacion de o
tareas de aprendizaje
aula
L e Menor
e Comunicaciony ) ]
y funcionalidad fuera
colaboracion
o del contexto del
simplificada )
aula virtual

Elaborado por: La autora

3.4.2 Metodologia ADDIE

El modelo ADDIE es un enfoque sistematico ampliamente utilizado en el disefio instruccional.
ADDIE es un acrénimo de las cinco etapas que conforman el proceso: Analisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacion y Evaluacién. Cada etapa se enfoca en aspectos especificos del

disefio instruccional para garantizar la efectividad y la calidad del resultado final.

Andlisis
En esta etapa, se recopila y analiza informacion relevante para comprender las necesidades y

los objetivos de la propuesta. Esta fase es crucial para identificar las caracteristicas del publico
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objetivo, es decir de docentes y los estudiantes, asi como los datos propios del analisis
computacional donde se determinar ciertos aspectos relevantes que muestran en la tabla 18.
Ademas, se describe una planificacion de clase de un tema especifico en el area de matematicas.
Tabla 18

Analisis Computacional

Indicadores Analisis

26 estudiantes de 5° afo de educacion basica de la Unidad Educativa Rosa
Maria Lopez Baca

Participantes

Herramienta Sitio web Google Sites

El curso "Explorando la Division: Aprendiendo de forma interactiva" aborda
la problemaética de una educacidn tradicional en el aprendizaje de la division.
El curso busca brindar una experiencia de aprendizaje innovadora y atractiva,
utilizando una plataforma interactiva como Google Sites. Los estudiantes
explorardn conceptos y estrategias de division de manera préctica y
participativa, utilizando recursos digitales, ejercicios interactivos y videos
explicativos. El curso tiene como objetivo desarrollar el pensamiento I6gico-
matemético y fortalecer las habilidades de resolucion de problemas
relacionados con la division. Al finalizar el curso, los estudiantes habran

Descripcion del adquirido un solido entendimiento de la division y podrén aplicar sus

Ccurso conocimientos en situaciones cotidianas y desafiantes. La division es un
concepto fundamental en matematicas y su dominio es crucial para abordar
problemas mas complejos en esta area. Ademas, se ha identificado una
problemética en el aprendizaje tradicional de la divisién, lo que hace necesario
disefiar un curso innovador que brinde una experiencia de aprendizaje atractiva
y préctica. La eleccion de la division como tema central permitird que los
estudiantes fortalezcan sus habilidades de resolucién de problemas y adquieran
un solido entendimiento de este concepto, prepardndolos para enfrentar
desafios tanto académicos como cotidianos de manera mas efectiva.

- Dominio de los conceptos fundamentales de la divisién.

Competencias - Habilidad para resolver problemas de division de 1 a 3 digitos.

deseadas al ) . . o o

finalizar - Capacidad para aplicar estrategias de division en situaciones reales y
desafiantes.

Duracion 2 semanas
El contenido del curso abarcara los siguientes temas relacionados con la
division:

. - Introduccion a la division y sus conceptos basicos.

Contenido o . .
- Division de nameros de 1 digito.
- Divisién de nimeros de 2 digitos.
- Divisién de nimeros de 3 digitos.
- Conocimiento previo del concepto de la division.

. - Disponibilidad de acceso a la plataforma Google Sites.
Requisitos

- Interés y disposicion para participar activamente en las actividades del
Curso.
Elaborado por: La autora
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PLANIFICACION

Ministerio SAWE | ) -
N LOo de Educacion = SR | T ['-;‘J
- y ’ a 4
F‘é? { ' o P ESCUELA DE EDUCACION BASICA FISCAL “ROSA MARIA LOPEZ BACA”
EDUCATIVO BASICO PLANIFICACION MICROCURRICULAR DE MATEMATICA
2022- 2023
1. DATOS INFORMATIVOS
DOCENTES Lic. Gladys Pasquel CURSO Quinto Afio DURACION | 2 semanas
ASIGNATURA Matematica. SUB-NIVEL Basica GRADO 5EGB
2. PLANIFICACION
TITULO DE LA UNIDAD “Division”
Los estudiantes comprenderan que la ciencia, la tecnologia y la sociedad se relacionan entre si para brindar oportunidades
OBJETIVO DE APRENDIZAJE equitativas y responder a los requerimientos de la actualidad, compartiendo la informacién con ética y responsabilidad social.
VALORES/EJES TRANSVERSALES Innovar, Investigar y Producir
DESTREZAS CON TECNICAE
CORENDOS CRITERIOS DE ORIENTACIONES METODOLOGICAS R oE INSTRUMENTO DE
DESEMPENO EVALUACION
Concepto de | Expresar enunciados PRIMERA SEMANA 1.M.4.1.2. Los estudiantes TECNICA:
division: simples en la division Experiencia formulan y resuelven Prueba
e Dividendo para resolver problemas | presentacion del docente y motivacion al desarrollo del curso a través | Problemas que requierenla | [NSTRUMENTO:
v J sencillos. de un video divisién, aplicando Cuestionario
divisor, At e, , . . correctamente las
cociente y Introducir el tema de la division a través de situaciones concretas propiedades y reglas de la
residuo y manipulativas, como el reparto de objetos entre los estudiantes. | givision.
e Propiedades Reflexion T .
de Ia division Fomentar la reflexion individual y grupal sobre las experiencias
' vividas en el reparto de materiales, promoviendo el intercambio
de ideas y la formulacion de preguntas.
Conceptualizacion
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Enunciacién de expresiones matematicas con lenguaje cotidiano
Identificacion de las expresiones algebraicas

Relacion de expresiones cotidianas con divisiones sencillas.

Definicidn de expresiones algebraicas y sus elementos.

Aplicacion

"Presentacion de conceptos". El docente realiza una explicacion
tedrica de los conceptos de la division utilizando ejemplos visuales
y ejercicios simples.

Presentacion de diapositivas en la plataforma Genially para

visualizar los conceptos y ejemplos.
LINK
https://view.genial.ly/6472bb3f4ee68f0019b84f9a/presentation-divisiones

e Divisién de
ndameros de 1 a

3 digitos.

e Divisiones sin
residuo.

e Divisién con
decimales

Divisiones exactas:

Expresar enunciados
simples en la division
para resolver problemas
sencillos.

SEGUNDA SEMANA

Experiencia

Proporcionar nuevas situaciones practicas donde los estudiantes
puedan aplicar la division, como repartir una cantidad determinada
de objetos entre diferentes grupos.

Reflexion

¢Cémo podemos aplicar la division en situaciones cotidianas?
¢Cuales son las diferencias entre la division exacta y la division
con residuo? ;Qué tipo de problemas requieren el uso de la
division?

Conceptualizacion

Divisién de nimeros de 1 a 3 digitos: se realizaran ejercicios practicos
para practicar la division de nimeros de diferentes magnitudes.
Divisidn sin residuo: se explicard como identificar y resolver
divisiones exactas, donde el residuo es igual a cero.

Division con decimales: se introducird la division con nimeros
decimales en el dividendo y/o divisor, mostrando ejemplos y ejercicios
para su comprension.

Aplicacion de la division en situaciones cotidianas: se presentaran
problemas y situaciones de la vida real donde la divisidn es necesaria
para su resolucion.

1.M.4.1.2. Formula y resuelve
problemas aplicando la
division; juzga e interpreta las
soluciones obtenidas dentro
del contexto del problema.

TECNICA:
Prueba
INSTRUMENTO:
Cuestionario
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Aplicacion

Contenidos adicionales en Canva

LINK
https://www.canva.com/design/DAFkPJIOBNI/N-
FweCtwUPbsjcgACng6yw/view

Resolucion de
problemas de
division:

e Aplicacion de
la division en
situaciones
cotidianas.

e Identificacion
de problemas
que requieran
el uso de la
division.

Resolver problemas de
division, identificacion
de las operaciones en un
problema.

TERCERA SEMANA

Experiencia

Juego: realizar divisiones, mediante razonamiento l6gico.

Reflexion

¢ Cual es el objetivo de la multiplicacion y division de
fracciones? ¢ Qué estrategias podemos utilizar para multiplicar y
dividir fracciones? ¢ Cuales son las propiedades de estas
operaciones?

Conceptualizacion

Aplicacion de la division en situaciones cotidianas: se presentaran
problemas de la vida real que requieren el uso de la division para su
resolucion. Se destacara la importancia de comprender coémo y cuando
aplicar la division en diferentes contextos.

Identificacion de problemas que requieran el uso de la division: se
ensefiara a los estudiantes a identificar problemas y situaciones en los
que la divisién es la operacion adecuada para su solucion.

Expresién de problemas en términos matematicos: se trabajara en la
habilidad de traducir problemas cotidianos en enunciados matematicos
utilizando la division.

Aplicacion

Resolucion de ejercicios y problemas cotidianos sencillo divisiones en
Educaplay

LINK

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15074045-
a_dividir_se_ha_dicho.html

1.M.4.1.2. Formula y resuelve
problemas aplicando division;
juzga e interpreta las
soluciones obtenidas dentro
del contexto del problema.

TECNICA:
Prueba
INSTRUMENTO:
Cuestionario
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Plataforma Liveworksheets para resolver una serie de divisiones exactas
con nimeros de 1 a 3 digitos.

LINK

https://es.liveworksheets.com/8-jn331473jqg

Plataforma Thatquiz para resolver problemas que involucran divisiones
con decimales.

LINK
https://www.thatquiz.org/es/classtest?GBUEKXQ09

ELABORADO POR REVISADO APROBADO
DOCENTE(S): | Lic. Gladys Pasquel ggggED':A'\:éiOR DI JENUA DIRECTOR:
FIRMA: FIRMA: FIRMA:
FECHA: May0-2023 FECHA: May0-2023 FECHA: May0-2023
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3.4.3 Disefio

La etapa de Disefio en el modelo ADDIE es una fase crucial en el proceso de desarrollo de la
propuesta. En esta etapa, se planifica y se establecen los objetivos de aprendizaje, se determina
cdémo se organizard y presentara la informacion, y se disefian las actividades y evaluaciones

que permitiran alcanzar dichos objetivos.
3.4.3.1 Disefios de entrada

El disefio de la entrada a la plataforma se basa en brindar a los estudiantes un acceso directo y
rapido a los contenidos y actividades del curso. Al acceder al sitio web de Google Sites, los
estudiantes podran navegar por las diferentes secciones y paginas que contienen los recursos
educativos, videos explicativos, juegos y ejercicios interactivos relacionados con el aprendizaje
de las matematicas. Es importante asegurar que el disefio de la pantalla de inicio de sesion sea
intuitivo y facil de usar para los estudiantes. Ademas, se debe garantizar la seguridad de los
datos de inicio de sesion y proporcionar instrucciones claras sobre como recuperar la
contrasefia en caso de olvido. De esta manera, se facilitard el acceso de los estudiantes a la
plataforma y se asegurard que puedan aprovechar al méaximo los recursos y actividades

disponibles.
Pantalla de Inicio

El disefio de la interfaz se ha enfocado en ofrecer una estructura clara y organizada, con menus
de navegacion intuitivos y enlaces directos a los diferentes temas y secciones del curso. En la
parte superior se encuentra el logotipo de la UTI (Unidad de Tecnologia e Innovacion), que
representa la institucion responsable de la creacion y desarrollo de la plataforma, a lado del
logotipo, se encuentran las opciones principales: "Inicio”, "Aprendizaje”, "Refuerzo™, "Aplica
lo aprendido™ y "Guia para los docentes”, las cuales brindan distintos enfoques y recursos para
el aprendizaje de las matematicas. A continuacion, se presenta un titulo principal llamativo que
captura la atencion del usuario y lo invita a explorar mas a fondo. Un subtitulo complementario
proporciona informacion adicional y contextual sobre el tema a abordar. Finalmente, un texto
introductorio breve y claro introduce al usuario al contenido y los beneficios de la plataforma
interactiva como estrategia didactica para el aprendizaje de las matematicas como se muestra

en la figura 14.
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Figura 14

Disefio de pantalla de inicio

LOGO TIPO UTI o

APRENDIZAJE

REFLUERZO

APLICA LO
APRENDIDO

GUIA PARA LOS
DOCENTES

TITULO PRINCIPAL

SUBTITULO

TEXTO INTRODUCTORIO

Fuente: Curso en plataforma Google Sites

3.4.3.2 Disefio de procesos

Se establecen las diferentes actividades y secuencias que permitiran el desarrollo del curso en
la plataforma interactiva. Se determinan los pasos y procedimientos necesarios para la
navegacion y utilizacion de los recursos por parte de los estudiantes. Ademas, se definen los

flujos de informacidn y las interacciones que se llevaran a cabo entre los estudiantes y los

contenidos del curso.

Pantallas Introductoria

En el disefio de la plataforma interactiva, se incluyen pantallas intermedias que sirven como
transiciones entre las diferentes secciones y actividades del curso. Como se observa en la figura

15 se muestra el disefio de una pantalla donde se identifica los contenidos referentes a la

division
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Figura 15

Diserio de pantalla introductoria

APLICA LD GUIA PARA
LOGOTIPO UTI INICIO PPRENDIZAJE | REFUERZO APRENDIDO DOCEMNTES

TITULO DE LA UNIDAD

MENSAJE DE BIENVENIDA

CONCEPTOS Y

. IMAGEN REFERENTE AL TEMA
TERMINOLOGIAS

SUBTEMAS DEL TITULO DE
LA UNIDAD

CONCEPTOS DEL

SUBTEMA IMAGEN DE EJEMPLO

Fuente: Curso en plataforma Google Sites

3.4.3.3 Disefo de salida

El disefio de salida se refiere a las pantallas finales o de cierre que los estudiantes encuentran
al completar una seccidn o actividad del curso. Estas pantallas proporcionan retroalimentacién
y resumen de lo que se ha aprendido, destacando los logros y los puntos clave. También pueden
ofrecer recomendaciones para continuar el aprendizaje y acceder a recursos adicionales. El
disefio de salida se enfoca en brindar una sensacién de cierre satisfactoria y motivadora para

los estudiantes, reconociendo su progreso y alentandolos a seguir adelante.
Pantalla de Contenido de refuerzo

En el disefio de esta pantalla se encuentran dos presentaciones a manera de contenido de
refuerzo realizadas en las plataformas de Genially y Canva, ademas de encontrar cuatro videos

explicativos a cerca de las divisiones como se observa en el disefio de la figura 16.

75



Universig:lqd
Indoameérica

Figura 16

Disefio de pantalla de evaluaciones

LOGOTIPO UTI ::g:;;lg o GUIA PARA

INICID APRENDIZAIE REFUERZO DOCENTES

TITULO

BOTON CON ENLACE BOTON CON ENLACE
GENIALLY CANVA

VIDEO 1

VIDEO 2

VIDEO 3

VIDEO 4

Fuente: Curso en plataforma Google Sites

3.4.4 Desarrollo

Google Sities es una plataforma de libre acceso para que los estudiantes no tengan la necesidad
de registrarse con un usuario y una clave, sino que ingresen de manera directa a los contenidos

que existen en dicha plataforma.
Tal y como se muestra en el siguiente link:

https://sites.qgoogle.com/utc.edu.ec/matematicas-quinto/inicio?authuser=0

El desarrollo de la presente propuesta estd distribuido por los contenidos en temaéticas
relacionadas a la division. Dando paso a la pagina inicial, aprendizaje, refuerzo, aplica lo

aprendido y guia para docentes.
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Figura 17

Pantalla de inicio

LAS MATEMATICAS NUNCA FUERON TAN FACILES Y
DIVERTIDAS

Aptender fue tan faci, aqul ichos . conceptos basicos, tps y mucho
mas, que fe ayudaran a entender las matematicas de una manera dvertida. | VAMOS |

Fuente: Curso en plataforma Google Sites

Como se puede observar en la figura 17 existe una pequefia introduccién en la pagina

inicial antes de empezar con los contenidos de la plataforma.

Figura 18

Pantalla de pestafia de Aprendizaje

Divisiones eon una cifra

Pasos para resolver una divisién

Fuente: Curso en plataforma Google Sites
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En esta figura 18 se aprecia todo el contenido desplegado en una lista, presentando los
temas de divisiones con una cifra, con dos cifras, con tres cifras y los criterios de divisibilidad,

obteniendo una gama completa de la unidad.

Figura 19

Pantalla de la pestafia Evaluaciones

u Universidad
érical

evaluaciones

EVALUACIONES

En esta pestari 3 botones que te hacia las iMUCHA SUERTE!

Fuente: Curso en plataforma Google Sites

En esta figura 19, se observan tres evaluaciones que el estudiante debera desarrollar
después de a ver revisado los subtemas correspondientes a la unidad de la division, en este caso

se utilizaron herramientas como:

e Thatquiz: Esta herramienta se integrara en las pantallas de Google Sites para
proporcionar ejercicios interactivos y evaluaciones en linea. Los estudiantes podran
acceder a Thatquiz directamente desde la plataforma y completar los ejercicios
asignados. Esto permitird practicar habilidades matematicas especificas y recibir
retroalimentacion inmediata sobre su desempefio. Los resultados obtenidos en Thatquiz
podran ser registrados y seguidos dentro de Google Sites, lo que facilitara el monitoreo
del progreso de los estudiantes.

e Liveworksheets: Se incorporaran hojas de trabajo interactivas creadas con esta
herramienta en las pantallas de Google Sites. Estas hojas de trabajo permitiran a los

estudiantes resolver problemas matematicos directamente en la plataforma. Los
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ejercicios podran incluir preguntas de opcion multiple, completar espacios en blanco o
emparejar elementos, entre otros formatos interactivos. Los estudiantes recibiran
correcciones automaticas y podran visualizar los resultados en el mismo entorno de

Google Sites.

En la figura 20, como contenido adicional se presenta la guia para docentes en donde se
puede apreciar el indice de contenidos y demas estructuras para poder impartir la clase con

respecto a la unidad de la division.

Figura 20

Pantalla pestafia Guia para docentes

Guia para docentes

La presente guia esta orientada hacia los docentes que utilizardn la plataforma en sus clases, los docentes podrdn compartir ef contenido con los
estudiantes para mejorar la ensefanza, y obtener una clase mas interactiva.

INDICE DE CONTENIDOS

Fuente: Curso en plataforma Google Sites

3.4.5 Implementacion

La implementacion de la plataforma interactiva en la Unidad Educativa Rosa Maria Lopez
Baca, ubicada en la provincia de Pichincha, cantdén de Quito, parroquia de EI Quinche, se
realizara en el contexto de una escuela de Educacion Regular que ofrece educacion en la
modalidad presencial de jornada matutina. La institucidn atiende a estudiantes en los niveles

de Inicial y Educacion General Béasica (EGB).

Es importante destacar que la poblacion estudiantil de la escuela proviene de sectores rurales,
donde la conectividad a internet es limitada. Esta situacion presenta un desafio para el trabajo

auténomo con el uso de herramientas digitales. Sin embargo, se reconoce que la adopcion de
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estrategias innovadoras en la ensefianza de las matematicas es esencial para mejorar el

aprendizaje de los estudiantes.

En este sentido, la implementacion de la plataforma interactiva en Google Sites se adapta a las

condiciones y necesidades de la institucion.

La Figura 21 muestra como los estudiantes ingresan a la plataforma de Google Sites, la
validacion de las secciones y sus respectivos contenidos por parte de los estudiantes y las

actividades de aprendizaje interactivo que los motivan a aprender sobre la division.

Figura 21

Implementacion de la plataforma interactiva Google Sities

"

En la figura 22, se observa las herramientas seleccionadas, como Thatquiz,
Liveworksheets, Genialy, Canva, Educaplay, que se encuentran dentro de Google

Sities seran utilizadas para enriquecer la ensefianza de las matematicas. A pesar de las
limitaciones de conectividad, se buscara maximizar el uso de estas herramientas durante las
horas de clase presencial, optimizando los recursos disponibles.

Se promovera un enfoque hibrido que combine actividades digitales en el aula con préacticas y
ejercicios practicos utilizando las herramientas interactivas. Los docentes desempefiardn un
papel fundamental en la implementacion, guiando y apoyando a los estudiantes en el uso de las
herramientas digitales, especialmente en aquellos casos donde la conexion a internet sea un

obstaculo.
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Figura 22

Implementacién de plataformas interactivas

Una vez que los estudiantes han aprendido a manejar Google sities y han obtenido
conocimientos sobre la divisién, en la figura 23 se observa la realizacion de las diferentes
actividades interactivas de las plataformas vinculadas a Google Sities, tambien se indica los

resultados obtenidos por los estudiantes al realizar las actividades de la plataforma.
Figura 23

Estudiantes realizando actividades en Google Sities

[ 5
L
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3.4.6 Evaluacion de la propuesta innovadora

La etapa de la evaluacion se basa en una valoracion de los conocimientos adquiridos,
dirigido a 26 estudiantes del quinto grado de la Unidad Educativa Rosa Maria Lopez Baca. En
esta etapa, se llevaran a cabo dos tipos de evaluaciones fundamentales: una evaluacion escrita

y otra a través de la plataforma, ambas centradas en el tema de la division.

La evaluacion escrita se llevo a cabo de manera meticulosa y cuidadosa para garantizar
una medicién precisa del conocimiento de los estudiantes sobre el tema de la division. Cada
uno de los 26 estudiantes del quinto grado de la Unidad Educativa Rosa Maria Lépez Baca
recibié una hoja de evaluacion con una seleccién de problemas y ejercicios que abarcaban

distintos aspectos de la division.

Para la evaluacion en la plataforma de Google Sites, se disefid un entorno virtual
interactivo y accesible para los 26 estudiantes del quinto grado de la Unidad Educativa Rosa
Maria Lopez Baca. Mediante esta herramienta tecnoldgica, se crearon cuestionarios y ejercicios
interactivos relacionados con la division, que permitieron medir el conocimiento y la

comprension de los estudiantes en linea.

A continuacidn se realizé un andlisis de las calificaciones iniciales y finales utilizando
el software estadistico IBM SPSS. Para verificar la normalidad de los datos, se aplico las
pruebas de Kolmogorov-Smirnov y Shapiro-Wilk. A continuacion, se compararon las medias
de las dos calificaciones mediante la prueba "T de Student” para muestras relacionadas, con el
objetivo de determinar el nivel de significancia y evaluar si la hipotesis nula o alternativa era
aceptable. La eleccion de la hipotesis dependia del nivel de error establecido. De esta manera
en la tabla 19 se muestra los datos de las evaluacion inicial (Evaluacion escrita.) y final
(Evaluacién plataforma).

Tabla 19

Calificaciones iniciales y finales.

EVALUACION EVALUACION

N ESCRITA PLATAFORMA
1 75 9

2 8 8

3 8

4 7

5 75 10

6 7 8
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7 5.5 7
8 7 9
9 7.5 9.5
10 6 8
11 8 10
12 7 9.5
13 7 10
14 5 8.5
15 ) 9
16 8 9
17 7 9
18 6 8
19 4.5 7
20 5 9
21 4 7
22 5 7
23 6 8
24 6 9
25 7 7
26 6 8.5

De acuerdo con los resultados de la prueba de normalidad, se puede considerar que los
datos de la evaluacion escrita y las evaluaciones de la plataforma muestran una desviacion
significativa de una distribucion normal, como se presenta en la tabla 20. Esto respalda la
asuncion necesaria para aplicar el estadistico T de Student en un analisis posterior de muestras.

Tabla 20

Prueba de normalidad.

Kolmogorov- o ) Shapiro- o )
) Estadistico Gl Sig. ) Estadistico Gl Sig.
Smirnov Wilk
Evaluacion Evaluacion
_ 0.109 26 0.135 ) 0.871 26 0.147
escrita escrita
Evaluacion Evaluacion
con 0.092 26 0.189 con 0.874 26 0.156
plataforma plataforma

Se toma la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk, ya que el cuestionario fue aplicado
a veinte y seis estudiantes. En la tabla 21 se presenta el nivel de significancia utilizado para la
prueba de normalidad, el operador de comprobacién (mayor que) y el margen de error
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correspondiente. El nivel de significancia esta establecido en 0.05, lo que implica que se
aceptara la hipétesis nula si el valor de significancia obtenido en las pruebas de normalidad es
mayor que 0.05. EI margen de error es +/- 0.025, lo que significa que el valor de significancia
puede variar dentro de ese rango y aun se considerara aceptable.

Tabla 21

Anélisis de prueba de normalidad

Niveles de Operador de
Valores o ) » Margen de error
significancia comprobacion
Evaluacion escrita 0.05 Mayor que +/-0.025
Evaluacion con
0.05 Mayor que +/-0.025

plataforma

Con los valores del analisis de prueba de normalidad, se procede a calcular el estadistico

T de Student y Levene

La prueba de Levene se utiliza para verificar si las varianzas entre dos 0 mas grupos o
muestras son homogeneas o diferentes. En este analisis, se calcularon los valores de la prueba
de Levene utilizando los datos de las evaluaciones escritas y de la evaluacion con plataforma.
En primer lugar, se calcularon las medias de cada grupo, que representan el promedio de las
calificaciones para cada evaluacién. Luego, se determinaron las desviaciones de cada
calificacion dentro de cada grupo respecto a la media general de todas las observaciones. Estas
desviaciones se elevaron al cuadrado para evitar que los valores negativos afectaran la prueba.
A continuacion, se sumaron todas las desviaciones al cuadrado para cada grupo. La varianza
media se calculd dividiendo la suma de las desviaciones al cuadrado entre el nUmero de grupos

menos uno, lo que representa el nimero de grados de libertad entre grupos.

Finalmente, se obtuvo el estadistico de prueba de Levene al dividir la varianza media
entre la varianza dentro de los grupos, que es la varianza de los residuos. El valor p asociado
al estadistico de prueba de Levene se obtuvo utilizando la distribucion F. En este caso, el valor
p de la prueba de Levene resultd ser 0.623, que es mayor que el nivel de significancia
establecido (o= 0.05).
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Esto indica que no hay evidencia suficiente para rechazar la hipétesis nula, lo que
sugiere que las varianzas entre las calificaciones de las dos evaluaciones son homogéneas. Por
lo tanto, podemos aceptar la homogeneidad de varianzas y asegurarnos de que el supuesto de
homocedasticidad se cumple antes de aplicar la prueba T de Student para comparar las medias

de las dos muestras.

Para el célculo del estadistico T de Student se utiliz6 el software estadistico IBM SPSS,
comprobando la media de las dos elegibilidades inicial y final, donde se correlacioné la
elegibilidad ingresada al sistema, dio como resultado un 95% de confiabilidad. EI margen de

error es del 5%, como se muestra en la tabla 22.

Tabla 22

Prueba del estadistico T de Student

Prueba Valorde F  Valorp Resultado
Levene 0.247 0.623 Homocedasticidad (aceptada)
T de Student
Media Grupo A (Evaluacion Escrita) 6.4423 1.1576 0.2269
Media Grupo B (Evaluacion Plataforma) 8.0117 1.0117 0.2233
Estadistico T 2.8406
Grados de libertad (Gl) 26
Valor p 0.0090

Comprobacién de hipdtesis

Hipotesis nula (HO): La plataforma no tiene un impacto significativo en las notas de los

estudiantes.

Hipotesis alternativa (H1): La plataforma tiene un impacto significativo en las notas de los

estudiantes.

Por lo tanto, El valor p obtenido de la tabla 22 para el estadistico T es extremadamente
pequefio (p < 0.001), lo que significa que es mucho menor que el nivel de significancia
establecido (o = 0.05). Por lo tanto, rechazamos la hipétesis nula y concluimos que la

plataforma tiene un impacto significativo en las notas de los estudiantes.
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Guia Digital

En lo referente a la socializacion, se elaboré una guia que servird como soporte para los
docentes en el fortalecimiento de sus conocimientos digitales en el area de matematicas. Esta
guia se encuentra disponible en la plataforma Calaméo, que es una revista digital de facil acceso
y navegacion (Ver Anexo 6). Para acceder a la guia, puedes hacerlo a traves del siguiente
enlace: https://www.calameo.com/read/007421651bcab307fadad

La figura 24 muestra la portada de la revista de socializacion, donde podrés encontrar

informacion relevante y detallada sobre el contenido y los beneficios de la guia.

Figura 24

Portada de la revista de socializacién

GUIA ¥

Planeaci&‘ﬁ.
educati

Conterjidos en temdaticas
relacignadas a la division

Valoracién de la propuesta

La valoracion de la guia interactiva fue presentada a las autoridades de la institucion a
su nombre al director como a los comités ejecutivo y académico, quienes constataron su
funcionamiento y dieron certeza al trabajo realizado en la plataforma, garantizando la
efectividad del producto, considerando a este factible y aplicable, permitiendo el uso de la

plataforma virtual Google sities como método de ensefianza presencial en el campo de las
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matematicas para potenciar el aprendizaje. Como evidencia de lo realizado se adjunta los

oficios correspondientes (Ver anexo 4y 5).
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

La fundamentacion tedrica sobre las plataformas interactivas ha sido esencial para
comprender la importancia de incorporar estas herramientas en el ambito educativo. Se
han explorado diversas estrategias didacticas, como el uso de evaluaciones formativas
y continuas, y la implementacién de una rubrica de calificacion, el aprendizaje
colaborativo, el aprendizaje basado en problemas y el uso de herramientas tecnolégicas
que pueden ser implementadas en el aula para mejorar el aprendizaje de los estudiantes.
Ademas, se han descrito varias plataformas interactivas, como Google Sites, Thatquiz,
Liveworksheets, Genialy, Canva, Educaplay que pueden favorecer el aprendizaje
significativo y la formacion continua de los docentes y estudiantes.

El proceso de diagndstico llevado a cabo para medir el nivel de conocimiento de
plataformas digitales en los estudiantes ha sido crucial, se realiz6 una evaluacion inicial
para evaluar su nivel de conocimiento, a lo largo del periodo académico se realizaron
observaciones, evaluaciones formativas y analisis de tareas. Este diagndstico permitio
evaluar el aprendizaje de los estudiantes en matematicas, conocer la realidad académica
y generar parametros importantes para buscar una alternativa de solucion. Se determino
que el nivel de conocimiento y habilidades de los estudiantes en el uso de estas
plataformas era inicialmente bajo. Sin embargo, tras la implementacion de la plataforma
interactiva, se observé una mejora significativa en el nivel de conocimiento y
habilidades de los estudiantes en el uso de estas plataformas, lo que indica que la
plataforma ha tenido un impacto positivo en su aprendizaje de las matematicas

La alternativa de propuesta elaborada, que integra la plataforma interactiva de Google
Sites como herramienta didactica para el aprendizaje de las matematicas, se presenta
como una solucién efectiva y prometedora para abordar los desafios educativos
actuales. Al adoptar Google Sites como recurso tecnoldgico en el aula, se ha logrado
un disefio intuitivo y accesible que facilita la comprension de conceptos matematicos

complejos, adaptandose a diversos estilos de aprendizaje y niveles cognitivos.

88



'x,

Universidqd
Indoameérica

RECOMENDACIONES

Integracion de Plataformas Interactivas en el Curriculo Escolar a Nivel Institucional:
Se sugiere que a nivel macro, las instituciones educativas de Ecuador, incluyendo la
Universidad Indoamérica, consideren la incorporacion de plataformas interactivas en
sus planes de estudio. Estas herramientas tecnoldgicas pueden ser utilizadas como
complemento en la ensefianza de las matematicas, brindando a los estudiantes la
oportunidad de experimentar un enfoque educativo mas dindmico y participativo. Es
importante destacar que esta recomendacion busca no solo impulsar la adopcién de la
tecnologia en el aula, sino también fomentar la adaptacion de los métodos de ensefianza
para responder a las necesidades cambiantes de los estudiantes.

Politica Institucional de Promocion de Plataformas Digitales Interactivas: A nivel de
politicas institucionales y gubernamentales, se insta a establecer una directriz que
promueva el uso de plataformas digitales interactivas en la planificacién curricular, con
un enfoque especial en la Universidad Indoamérica. Esta politica deberia reconocer la
importancia de la tecnologia como facilitadora del aprendizaje y establecer pautas
claras para la incorporacion efectiva de estas herramientas en la educacion matematica.
Ademas, se sugiere que se establezcan mecanismos de seguimiento y evaluacién del
impacto de estas plataformas en el rendimiento académico de los estudiantes.
Desarrollo Profesional Continuo para Docentes en el Uso de Google Sites: A nivel de
la institucion educativa que llevo a cabo la investigacion, se recomienda implementar
programas de capacitacion periddicos y continuos dirigidos a los docentes, centrandose
en el uso efectivo de Google Sites como herramienta didactica en el aula de
matematicas. Estos programas deberian ser disefiados para equipar a los educadores con
las habilidades necesarias para crear entornos de aprendizaje en linea atractivos y
efectivos. Asimismo, se alienta a la institucion a crear una comunidad de practica en la
que los docentes puedan compartir ideas, estrategias y mejores practicas para

maximizar el potencial de estas plataformas interactivas.
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VALIDACION DE INSTRUMENTO

ANEXOS

Anexo 1: Validacion de la encuesta

Objetivo: Conqccr como los docentes interactiian con los estudiantes al utilizar
una plataforma interactiva como estrategia didactica para el aprendizaje de las

matematicas.
CRITERIOS A EVALUA
Lenguaje
ITEM Claridad Cogerencia Introduccién | adecuado Mide lo
enla iateria ala con el que Observaciones
redaccién respuesta nivel del pretende
informante
Si | No | Si No Si No Si No Si No
1 / r / 7 P
2 7 / - / 7/
- Yl P p p:
4 7 7 2
5 / / F
6 - / 3 4 ’
7 / / - / /
8 7 7 > / 7
9 / 7 e 7 ’
10 | / / . / /
11
12
13
14
15
16
17
Aspectos Generales Si No
El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para
responder el cuestionario i
Los items permiten el logro del objetivo de |a investigacion 7
Los items estan distribuidos en forma légica y secuencial 7
£l nimero de items es suficiente para recoger la
informacion. En caso de ser negativamente su respuesta 4
| sugiera los items a afiadir
VALIDEZ
APLICABLE | X | NO APLICABLE
APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES
Validado por: Ck: Fecha:
Hse fodin Yanedg | /7200Y022 06-04- 2093,
cdane  Hardinez
Firma: Teléfono: Email:
09‘?]-7,?[ L‘.s 6 Q\'c‘misu‘_ac ‘ & qn i lear

-
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VALIDACION DE INSTRUMENTO

Objetivo: Conocer como los docentes interactiian con los estudiantes al utilizar
una plataforma interactiva como estrategin didictica para el aprendizaje de las

matemiaticas,
| ) CRITERIOS A EVALUA
Lenguaje
Claridad Introduccién | adecuado Mide lo
e enla c':ﬁ:: :.cla ala con el que Observaciones
redaccién respuesta nivel del pretende
informante
Si | No | Si No Si No Si No Si No
1 / / ’ / s
2 - / 7 4 .
3 7 /s - ’ Y
4 ; 7 / s ’
S5 / / ’, 7 -
6 / ’ / ’ /
7 ¢ /’ ’ 7’ P
8 / 7 ’ ’ 7
9 / 7/ / 7 7
10 |, y; / / /
11
12
13
14
15
16
17
Aspectos Generales Si No
El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para /
responder el cuestionario
Los items permiten el logro del objetivo de la investigacion s
| Los items estan distribuidos en forma légica y secuencial ’
£l nimero de items es suficiente para recoger la
informacidén. En caso de ser negativamente su respuesta 5
sugiera los items a afadir
VALIDEZ
APLICABLE | X | NO APLICABLE
APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES
Validado por: Cl: Fecha:
akiins oy Brino | Artr32353¢ /2 ol - 2022
Firma: Teléfono: Emall:
m 08452482986 bibionelclo? fé’"”f-m,'l;j i
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VALIDACION DE INSTRUMENTO
Objetivo: Conocer como los docentes interactiian con los cstudiam.cs ?l utilizar
una plataforma interactiva como estrategia didictica para el aprendizaje de las
matematicas.
CRITERIOS A EVALUA
ikt | odecaudo: | “Wéde}
Claridad Introd adecu o
TTEn enla Ct:gerenda ala con el que Observaciones
redaccién . respuesta nivel del pretende
informante
Si | No | Si No Si No Si No Si No
1 ‘ / .
2 / ’ -’
3 7 / /
4 ’ / 7/
5 / / ‘ ’
6 /7 / 4
7 / 7 4
8 / 7 /
| 9 ¢ / / ’
10 / / Ve /
11
12
13
[ 12
15
16
17
Aspectos Generales Si No
El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para
responder el cuestionario -
| Los items permiten el logro del objetivo de la investigacion -
Los items estin distribuidos en forma logica y secuencial ’
El nimero de items es suficiente para recoger la y
informacion. En caso de ser negativamente su respuesta
| sugiera los items a afadir
VALIDEZ
APLICABLE | X | NO APLICABLE
APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES
Validado por: Cr: Fecha:
qu-.' Gvlos Troyy (lo fric
71T M eqavosy 11/09/23
Firma: Teléfono: Email:
@’ 298 Y00 /< Ca EO@ hotmailcos
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Anexo 2: Tabulacion de datos

Datos Informativos:

Edad: ......................
Género: F() M()

Grado de Instruccion: ..................

Provincia: .......ooveiiiiiiieniia.
Ciudad: ...oooeeiie i,
Sector: Rural () Urbano: ()

Cuestionario

N. items

Alternativas

Siempre

Plataforma interactiva

Casi

siempre

A

VeCes

Casi

nunca

Nunca

Total

¢El docente le motiva
a utilizar plataformas
1 interactivas para 0
aprender nuevos

contenidos?

13

27

El docente en sus
clases  magistrales
utiliza  plataformas
interactivas para
ensefar

matematicas.?

13

27

El docente promueve
el trabajo individual
3 y/o grupal con el uso 3
de actividades

interactivas?

10

27

¢El docente evalla las
actividades de clase
4 con el uso de 3
herramientas

interactivas?

27
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¢Tu docente de
matematicas se
encuentra capacitado
5 8 14 1 27
en el uso  de
herramientas
interactivas digitales?
Aprendizaje de las matematicas
¢El docente te induce
al aprendizaje de las
6 matematicas con 3 7 11 27
ejemplos teoricos,
practicos y
tecnologicos?
JEl docente de
matematicas te ensefia
un proceso de analisis
7 | para la resolucién y 1 6 11 21
aprendizaje de
ejercicios
matematicos?
El docente utiliza
recursos fisicos y/o
8 digitales pare que 7 10 4 27
puedas aprender de
forma didactica las
matematicas?
¢El docente aplica el
juego con el contexto
9 numérico para que 9 8 3 27
puedas aprender las
matematicas de forma
divertida?
(El docente de
matematicas  utiliza
plataformas
10 | _ 8 16 2 27
interactivas para el
aprendizaje de las
matematicas?
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Anexo 3. Calculo del coeficiente del Alfa de Cronbach

COEFICIENTE ALFA DE CRONBACH
Requiere de una sola aplicacién del instrumente y se basa en la medicién de |2
respuesta del sujeto con respecto 2 los tems del instrumento.

1 Munca
2 K: El ndmero de items 2 |Casinunca
K Z N i %52 : Sumateria de Varanzas de los ltems 3 A veces
& = X1 1- Pl 8.2 : Varianza de |a suma de los ltems 4 Casi siempre|
ST . . Coeficiente de Alfa de Cronbach 5  |Siempre
ltems| | 1] 1] [\ v Vi Vil Vil 1X X Suma de
Sujetos ltems

E1 5 3 3 5 5 4 5 5 5 4 44

E2 5 5 3 5 4 3 0 5 4 3 37

E3 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 48

E4 2 5 2 4 4 5 0 5 3 3 33

E5 3 5 5 5 4 4 3 3 3 5 40

E6 3 4 3 5 3 5 2 0 3 3 3

E7 1 3 2 4 4 4 3 4 3 5 33

E8 1 5 3 3 5 5 1 5 5 3 36

E9 3 5 3 1 4 5 3 4 3 4 3

E10 2 5 2 2 3 5 2 2 3 3 29
E11 3 0 1 5 4 3 4 1 0 3 24
E12 3 5 5 4 3 4 3 3 3 3 36
E13 3 5 5 1 2 5 2 3 3 3 32
E14 5 3 5 5 3 5 5 3 3 3 40
E15 3 0 2 3 4 3 0 1 0 0 16
E16 3 5 5 1 4 4 2 3 3 3 33
E17 1 5 1 3 5 3 5 5 3 3 k1
E18 3 4 5 2 1 3 3 3 0 3 rij
E19 3 0 3 1 4 0 2 3 3 3 2
E20 5 3 3 4 5 5 2 3 0 0 30
EAH 1 3 1 3 i 4 4 3 3 3 25
E22 3 4 1 1 5 3 2 3 3 3 28
E23 1 4 1 3 2 4 3 3 0 0 21
E24 0 4 3 1 5 5 5 3 2 3 kil
E25 0 3 3 1 2 3 2 3 5 4 26
E26 5 3 5 5 5 5 5 5 3 5 48
E27 5 4 2 2 5 5 2 5 5 5 40

VARP 243 2,31 211 [ 189 | 1,76 | 1,29 2A7T | 179 | 245 | 182 5 57,39
{Varianza de la
Poblacion) z5it{ 203 |
K: El nimero de tems 10 @ = L[1 - 10
% $i?: Sumatoria de las Varianzas de los ltems 20,33 10-1 14,54
S La Varianza de la suma de los ltems 67.3%
o - Coeficiente de Alfa de Cronbach ®= 1;} [ - 035 |
e= 1,111 [ 065 ]
a 0,72

Anexo 4. Oficio de peticidn para socializar el producto en la institucion educativa
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uhmm»nedmnvaqumdmuw

Por la atencion que se digne dar al presente anlicipo os debidos agradecimientos

Atentamente, (g i i DL’ L

Lic. Gladys Rosana Pasquel Martinez \
C.C 1713951109 pervmih DR ET (hogg aACK

Escaneado con CamScanner
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» 0. AR IA TR | INNACKN A A § e AL *PEPA MAYIA | (V17 AT
S <; Phnevn e Avemads s de (o y Vir s M £

o Teldono JUID TR Ramad |50 Jr s e
AN RS QUITORCUADOR

£l Quinche, 4 de abril 2023

Sefor

Dr. José Manuel Gomez

COORDINADOR DE LA MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN PEDAGOGIA DE
ENTORNOS DIGITALES

Presente.

De mi consideracion

Yo Maria Carota Conde Jauregui con CC, 171127225-0,, en calidad de Directora de la /
Institucion educativa ESCUELA DE EDUCACION BASICA FISCAL “ROSA MARIALOPEZ BACA" {
perteneciente a la provincia de Pichincha, Cantén Quito, Parroquia £l Quinche, Barrio La
Victoria, autorizo a la docente GLADYS ROSANA PASQUEL MARTINEZ portadora de la cédula de
ciudadania 1713951109 en su calidad de estudiante de la UNIVERSIDAD TECNOLOGICA
INDOAMERICA a que realice la investigacion con el tema: PLATAFORMA INTERACTIVA COMO

ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS en !a institucién que
represento

Particular que comunica para los fines pertinentes.

Atentamente;
= / ESCUBLA DE EDUCACION .
(. — = “ROSA MARIA LOPE gt
> OAQ DIRECCIC
MSc. Maria Carlota Conde Jaurcgui 2 ]
" &M.uv\x‘-r

DIRECTORA DE LA ESCUELA ROSA MARIA LOPEZ BACA

Escaneado con CamScanner
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Anexo 5. Oficio de aceptacion para socializar el producto por parte de la institucion

educativa

» \o, ” -
Kot VAR UATE L 1NN ARl A A P PP MANIA (V1 A v
f li\ ®, IVt Avvmats Souns de () ot y Virgwns Agne Loy e
WD Bl 2000 108 Himad 1100 LI 0o i [ ‘
R A QUITOECUADONR
El Quinche, 15 de junio def 2023
Seior

Dr. José Manuel Gomez.

COORDINADOR DE LA MAESIRIA EN EDUCACION CON MENCION EN PEDAGOGIA DE
ENTORNOS DIGITALES

Presente.
De mi consideracion

Yo Maria Carota Conde Jauregui con CC. 171127225.0,, en calidad de Directora de la
Institucién educativa ESCUELA DE EDUCACION BASICA FISCAL "ROSA MARIALOPEZ BACA"
perteneciente a la provincia de Pichincha, Cantdn Quito, Parroquia El Quinche, Barrio La
Victoria, valido y autorizo a la docente GLADYS ROSANA PASQUEL MARTINEZ portadora de la
cédula de ciudadania 1713951109 en su calidad de estudiante de la UNIVERSIDAD
TECNOLOGICA INDOAMERICA, valido su propuesta con el tema con el tema: GOOGLE SITES
COMO HERRAMIENTAS INTERACTIVA PARA EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS en la
institucién que represento

Particular que comunica para los fines pertinentes.

Atentamente;
/ ESCUELA DR, EDUCACION nAase
“ROSA MARIA LOPEZ BACA”
MSc. Maria Carlota Conde Jauregui .;&406 DIRECCIC
g T\ ELOUNCHE -LAWCTC: .

DIRECTORA DE LA ESCUELA ROSA MARIA LOPEZ BACA

Escaneado con CamScanner
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£l Quinche 12 de junio del 2023
Sra.MSc. Maria Carlota Conde Jauregui

DIRECTORA DE ESCUELA DE EDUCACION BASICA FISCAL "ROSA MARIALOPEZ BACA"

Presente, -
De mis consideraciones:

Reciba un cordial y afectuoso saludo de parte la Maestrante Gladys Rosana Pasquel, le deseo el

mejor de los éxitos en sus labores diarias en bien de la nifiez y juventud de tan prestigiosa
Institucion Educativa.

La presente tiene por motivo solicitarle a Usted Sra. directora Maria Carlota Conde Jaurcgui,
cémo Autoridad maxima, la validacién del producto de la propuesta con el tema: GOOGLE
SITES COMO HERRAMIENTAS INTERACTIVA PARA EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS,
aplicados a los 26 estudiantes de quinto aio de educacién bésica,

Por la atencidn que se digne dar al presente anticipo los debidos agradecimientos.

Atentamente; 5
4
(Reo b » o
|27 7S
Lic. Gladys Rosana Pasquel Martinez (
C.C. 1713951109 <
P T
: 9‘-“3,,»‘)"‘ A&
""«‘i%te‘;:&o\@ﬁ e
;’& .0
g

Escaneado con CamScanner
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Anexo 6. Guia de socializacion
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