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RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion se enfoca en el problema de la escasa utilizacion de
recursos digitales que aporten en el desarrollo del razonamiento matematico en
estudiantes. Su objetivo principal es analizar el impacto que dichos recursos tienen
en el fortalecimiento del razonamiento matematico, considerando que su
integracion en las aulas podria transformar las formas tradicionales de ensefianza.
La hipdtesis sostiene que el uso de estos recursos puede mejorar significativamente
el razonamiento matematico de los estudiantes al fomentar una comprensién mas
profunda y aplicada de los conceptos matemadticos. Se utilizd6 una metodologia
mixta con enfoque pragmatico y un disefio no experimental, lo que permitid recoger
datos en un solo momento a través de encuestas aplicadas a estudiantes y entrevistas
a docentes. La investigacion fue realizada en la Unidad Educativa Pisuli en la
ciudad de Quito, Ecuador. El andlisis estadistico incluyo la prueba de normalidad
Shapiro-Wilk, que verifico la distribucion de los resultados obtenidos, se confirmé
que los datos eran adecuados para el uso de pruebas estadisticas paramétricas, como
la prueba T de Student. Como conclusion, se resalta la importancia de incorporar
de manera sistematica los recursos digitales en las practicas pedagdgicas ya que no
solo incrementan la motivacidn, sino que también permiten un aprendizaje mas
dinamico y autoénomo. Esto sugiere que las instituciones educativas deberian
priorizar la capacitacion docente y la disponibilidad de herramientas digitales,
optimizando asi el proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica.

Descriptores: herramientas interactivas, libro virtual, razonamiento matematico,
recursos digitales.
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ABSTRACT

This research focuses on the problem of the limited use of digital resources that
contributes to the development of mathematical reasoning in students. The main
objective is to analyze the impact of these resources on strengthening mathematical
reasoning, considering that their integration into classrooms could transform
traditional teaching methods. The hypothesis suggests that such resources can
significantly enhance students' mathematical reasoning by fostering a deeper and
more practical understanding of mathematical concepts. A pragmatic mixed-
method approach with a non-experimental design was to collect data at a single
point in time, using surveys administered to students and interviews conducted with
teachers. The research was applied at Unidad Educativa Pisuli in Quito, Ecuador.
Statistical analysis included the Shapiro-Wilk normality test, which verified the
distribution of the results, confirming that the data were suitable for parametric
statistical tests such as the Student's T-test. The research concludes by emphasizing
the importance of systematically incorporating digital resources into pedagogical
practices, as they not only increase motivation but also enable more dynamic and
autonomous learning. This suggests that educational institutions should prioritize
teacher training and the availability of digital tools, thereby optimizing the teaching
and learning process in Mathematics.

KEYWORDS: Digital resources, interactive tools, mathematical reasoning,
virtual books.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

Se resalta la relevancia de esta investigacion, dado que el mundo evoluciona en
un entorno dinamico y digitalizado en relacion con el ambito educativo., sehala
Inzunza et al. 2020, las herramientas tecnoldgicas brindan a los educadores la
posibilidad para renovar sus métodos en la ensefianza, subrayando que es
importante incorporar estos recursos en la educacion para adaptarse al contexto
tecnologico contemporaneo. Como sefialan Mufioz y Mendoza (2022), el uso de
estrategias adecuadas empleadas por el docente facilitan desarrollar el pensamiento
logico en los estudiantes, permitiéndoles encontrar soluciones a los desafios que
enfrenten. Por ello, es importante destacar que el razonamiento matematico es una

habilidad clave para fomentar el analisis critico y solventar desafios.

Actualmente, los recursos digitales en el ambito educativo juegan un papel
relevante segiin Leon y Cisneros (2021), tanto docentes como estudiantes son
usuarios activos de la tecnologia educativa. Por lo tanto, estas deben transformarse
en herramientas efectivas dentro de este campo, con el fin de potenciar y reforzar
el razonamiento matematico, de modo que no solo se consolide, sino que asimismo
proyecte a los estudiantes a enfrentar retos en la resolucion de problemas, aplicando

conceptos matematicos en situaciones reales.

Por tal motivo este trabajo se basa en la linea de investigacion denominada
Entornos Digitales y como sublinea la Docencia en Entornos Digitales, con el fin
de promover en los docentes el uso de recursos digitales para mejorar los procesos
de ensefnanza y aprendizaje dentro del contexto educativo, segiin Kelal et al. (2021),
la ensefianza de la Matematica no es solo que los estudiantes aprendan las

operaciones aritméticas habituales, sino que, su finalidad debe ser estimular el

1



razonamiento, por ende aprovechando la tecnologia de manera efectiva se pueda

potenciar su aprendizaje.

El Ministerio de Educacion del Ecuador impulsa un curriculo flexible ajustado
al contexto, sefialando que “las tecnologias de la informacion y la comunicacion se
incorporardn como herramientas habituales para facilitar el desarrollo del
curriculo”. (Curriculo de los Niveles de Educacion Obligatoria, 2016, p. 15). Se
subraya la importancia de integrar de forma constante y significativa nuevas
tecnologias dentro del contexto educativo. Por lo tanto, como docentes, es crucial
emplear métodos de enseflanza innovadores y eficaces que promuevan un
aprendizaje significativo en los estudiantes, siendo los recursos digitales un apoyo

valioso para potenciar su desarrollo y mejorar su rendimiento.

Conforme al Plan de Creacion de Oportunidades (2021-2025) en su objetivo
siete, destaca en una de sus politicas la promocion, actualizacion y optimizacion del
sistema escolar a través de innovaciones y empleo de tecnologias. Esta estrategia
estd alineada con la adopcion de enfoques pedagogicos innovadores, métodos de
ensefianza creativos o transformaciones estructurales que buscan mejorar la calidad
y efectividad del aprendizaje mediante el uso de herramientas digitales. Estos
recursos permiten que el proceso educativo sea mas interactivo, accesible y ajustado

a los requerimientos de los alumnos, fomentando destrezas para el razonamiento.

A nivel internacional la Organizacion de las Naciones Unidas para la Cultura,
las Ciencias y la Educacion (UNESCO, 2019) sefiala que digitalizar la educacion
permite métodos y procesos de aprendizaje adaptables y personalizados, como
también la innovacion pedagdgica, por consiguiente, se destaca la importancia de
los recursos digitales como herramientas que pueden mejorar el acceso a la
educacion, fomentar la calidad educativa y apoyar la adquisicion de habilidades

matematicas relevantes en el mundo actual.

En el contexto mundial, el estudio sobre Seguimiento de la Educacion en el
Mundo (2023), resalta que dos de cada tres personas a nivel mundial utilizan
internet. Ademas, el 40% en el nivel primario, el 50% del ciclo uno de educacion
secundaria y el 65% del ciclo dos tienen acceso a una red informéatica. En cuanto al

uso de recursos digitales por parte de los docentes, el 54% de las naciones del



planeta disponen de estandares relativo a habilidades tecnologicas, los cuales estan
definidos para ser priorizados tanto en los curriculos como en los sistemas de

evaluacion.

En regiones como Africa y Asia, la Fundacion ProFuturo (2023), ) ha asumido
el reto de mejorar la alfabetizacion matematica mediante la creacion de soluciones,
una de las cuales es la Escuela de Matematicas. Este proyecto consiste en un
conjunto de herramientas informaticas disefiadas con el fin de transformar tanto
para ensefiar y adquirir conocimientos matematicos, utilizando la tecnologia e
innovacion. El objetivo es fortalecer la adquisicion de competencias matematicas,
ofreciendo herramientas que optimicen la practica docente y contribuyan al
desarrollo de la capacidad de abstraccion y el pensamiento matematico y légico de

los educandos.

En América Latina, a partir del cuarto estudio sobre el uso de tecnologia en el
ambito educativo, realizado por la plataforma educativa digital BlinkLearning
(2018) en paises como Colombia, México, Pert y Chile, revela que el 78% de los
docentes promueve un aprendizaje colaborativo y/o cooperativo gracias al uso de
herramientas digitales en el aula. Ademas, el 43% implementa un aprendizaje
basado en competencias y el 36% fomenta el aprendizaje autonomo. Por esta razon,
se considera fundamental que los docentes integren la tecnologia en sus practicas

para ofrecer una educacion de calidad.

Seglin los resultados PISA (2023) que corresponde al Programa para la
Evaluacion Internacional de Alumnos, de 14 paises de América Latina y el Caribe,
tres de cada cuatro estudiantes evaluados presentan un bajo rendimiento en
Matematicas. Esto significa que no han alcanzado competencias basicas como
razonar, formular, aplicar e interpretar conceptos matematicos para resolver
problemas en diversos contextos. Por lo tanto, es fundamental que los docentes
implementen estrategias innovadoras, como el empleo de herramientas digitales,

para incentivar a los alumnos y mejorar sus aprendizajes.

En Ecuador, seguin lo expuesto en la Agenda Educativa Digital (2021-2025), las
tecnologias digitales se han integrado de manera permanente en la sociedad. Es

necesario reconsiderar su utilidad para construir una sociedad madés justa y
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equitativa, lo que implica que su uso y aplicacion deben estar orientados a la
educacion de manera responsable. Desde esta panorama, el Ministerio de
Educacion del Ecuador (2023), promueve incorporar la tecnologia en el proceso
educativo, con el objetivo de superar el modelo tradicional que ha prevalecido en

el sistema educativo ecuatoriano.

Los resultados del Estudio Regional Comparativo y Explicativo, (Roman et al.,
2021), destacan los avances de Ecuador en la asignatura de Matematica con
respecto a los demads paises de la region, si bien son alentadores indicando que
existe un progreso, también resaltan que ain es necesario afianzar en los estudiantes
el desarrollo del razonamiento l6gico matematico, el pensamiento critico y la

abstraccion.

La Unidad Educativa Pisuli, situada al noroccidente de la ciudad de Quito,
cuenta con un laboratorio de computacion cuyos equipos no estan en condiciones
adecuadas para el uso de estudiantes y docentes debido a su deterioro y falta de
actualizacion. Ademas, la conexién a internet no permite que todos los
computadores accedan facilmente, lo que retrasa los procesos y se convierte en una
limitacién. Es importante mencionar que el personal docente muestra poco interés
en utilizar herramientas tecnologicas como apoyo en sus actividades. En el caso de
la asignatura de Matematicas, las clases no se llevan a cabo de manera dindmica, ya
que no se han integrado recursos digitales que motiven a los estudiantes a aprender
y contribuyan al adecuado desarrollo del razonamiento matematico y otros procesos
de abstraccion esenciales para la materia y, en general, para la vida cotidiana. Por
lo tanto, se considera como un problema la escaza utilizacion de recursos digitales

que favorezcan el desarrollo del razonamiento matematico en los estudiantes.



Planteamiento del Problema

Figura 1. Arbol de problemas

Efecto

Problema Escasa utilizacion de recursos digitales en el desarrollo del razonamiento matematico.

Causa

En la Unidad Educativa Pisuli se observa que los docentes desconocen sobre el
contexto tecnoldgico actual en relacion con las matematicas. Esto se refleja en la
limitada incorporacion de recursos digitales en las practicas pedagogicas, lo que
genera limitaciones en los fundamentos tedricos y/o practicos necesarios para el
fomento de competencias matematicas en los alumnos, dificultando asi la

aplicacion eficiente de innovadores métodos educativos.



Asimismo, el escaso conocimiento sobre la variedad de recursos digitales
basados en la tecnologia numérica impide que los docentes seleccionen y utilicen
de manera efectiva aquellos que podrian despertar el interés de los estudiantes.
Como resultado, se observa un minimo compromiso de los alumnos hacia las
herramientas digitales en el ambito de la matematica, obstaculizando asi el uso

pleno de estas herramientas para optimizar su preparacion académica.

De igual manera, el escaso conocimiento sobre los recursos fisicos y
tecnologicos respecto al area de Matematica, por parte de educadores como en los
educandos, limita su relacion con la variedad de herramientas disponibles. Esto
restringe su capacidad para integrar eficazmente dichos recursos en las practicas
educativas, lo que resulta en una escasa destreza numérica al utilizar materiales

fisicos o digitales y afecta negativamente el desarrollo de habilidades matematicas.

Por otra parte, las autoridades no estan familiarizadas con el uso de tecnologias
numéricas en el aula, lo que dificulta la puesta en practica de técnicas educativas
que incorporen de forma eficiente los recursos digitales para las actividades de
clase. Esto repercute negativamente en la toma de decisiones para mejorar el
contexto académico, impidiendo asi el aprovechamiento pleno de las ventajas
brindadas por las tecnologias numéricas en la optimizacion de la ensefianza y el

aprendizaje.

Igualmente, las restricciones en la formacion docente en lo que respecta a la
integracion de recursos digitales impiden una mejor exploracion y comprension de
las ventajas que ofrecen estas herramientas. Esto da como resultado una
implementacién insuficiente de los recursos digitales en las practicas pedagogicas,
lo que se traduce en un desconocimiento del potencial educativo de este material
para optimizar la calidad educativa, subestimando el impacto significativo que

pueden tener en la mejora del proceso educativo.



Hipotesis

Hipotesis nula (HO0): Los recursos digitales no fortalecen el razonamiento

matematico.

Hipotesis alternativa (H1): Los recursos digitales fortalecen el razonamiento

matematico.

Destinatarios del proyecto

Los principales beneficiarios de esta investigacion son 31 estudiantes, de entre
ellos 16 mujeres y 15 hombres, en un promedio de edad referente a 16 afos. Ellos
seran los participantes en este estudio sobre los recursos digitales y su relacion con

el razonamiento matematico.

Objetivo General

Analizar recursos digitales en el fortalecimiento del razonamiento matematico

Objetivos Especificos

Fundamentar el uso los recursos digitales para el razonamiento matematico

utilizando fuentes bibliograficas fisicas y digitales.

Diagnosticar el estado actual del uso de herramientas digitales para medir las
competencias de razonamiento matematico en los estudiantes, empleando métodos

y herramientas de recopilacion de datos.

Elaborar un libro digital que integre de manera efectiva los recursos

computacionales para el desarrollo del razonamiento matematico.



CAPITULO 1

MARCO TEORICO

Antecedentes de investigacion.

El estudio desarrollado por Tomald (2021), titulado “Recursos digitales
educativos y el proceso de ensefianza-aprendizaje de matematicas de la unidad
educativa Simoén Bolivar, afio 20217, tiene como finalidad optimizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de matematicas a través de la utilizacion de recursos
educativos digitales en estudiantes de octavo grado de educacion basica de dicha
institucion. La metodologia empleada combina enfoques cuantitativos y
cualitativos. Se obtiene que el 16% de los estudiantes dominaron los aprendizajes
y el 48% alcanzan los aprendizajes requeridos. Se concluye que los materiales
educativos virtuales desarrollados en Kahoot y Mobbyt, incrementan el interés de
los alumnos por el aprendizaje de la Matematica y, ademas se evidencia el progreso

en su desempeio académico al utilizar dicho material.

Por otro lado, Flores (2022), en su trabajo con el tema “Aplicacion de recursos
digitales en el aprendizaje de Matematicas en la educacion general basica” senala
como objetivo disefiar una plataforma web en Google Sites para el proceso de
ensefianza de matematicas de los alumnos del octavo afio de Educacion Basica del
Colegio Técnico Experimental de Aviacion Civil, ademds la metodologia tiene un
enfoque mixto, siendo cualitativo y cuantitativo. Se tiene que el 60% de los
estudiantes como minimo sean quienes con esta propuesta mejoren su aprendizaje;
como conclusion se detalla que esta plataforma web se considera como un portal

que despierta en los estudiantes el interés por aprender, a investigar y evaluar sus



conocimientos sobre la asignatura debido a que sus funciones y caracteristicas son

faciles de utilizar aportando al desarrollo cognitivo.

En la investigacion de Martinez (2021), bajo el titulo “Recursos digitales para la
ensefanza de la funcidn cuadratica en la Educacion Bésica Superior” presenta como
objetivo desarrollar recursos didacticos mediante herramientas digitales que
motiven a los estudiantes hacia el aprendizaje de la funcion cuadratica en Educacion
Basica superior, la metodologia es mixta, por cuanto permite fortalecer los enfoques
cuantitativo y cualitativo en una misma investigacion, se destaca que el 76% de
docentes consideran que los recursos digitales mejoran la comprension y
asimilacion de conocimientos, concluyendo asi que los recursos didacticos digitales
tienen ventajas en cuanto se refiere al acceso, adaptacion al ritmo de aprendizaje,
flexibilidad, ubicuidad; asi como permiten mejorar la comprension y asimilacion

de conocimientos de la funcion cuadratica.

En la tesis de Alcivar (2022), con el tema “Recursos digitales y la ensefianza de
los docentes de la Unidad Educativa Daule — Ecuador 2021” establece como
objetivo determinar la relacion entre el uso de los recursos digitales y la ensefianza
docente de la unidad educativa Daule-Ecuador, 2021; la metodologia aplicada es
bajo el enfoque cuantitativo, de tipo bdsica, disefio no experimental de corte
trasversal y nivel correlacional. Se obtiene que el 84% de los docentes manifiestan
que los recursos digitales contribuyen en la mejora del desarrollo de sus sesiones
de clases y se concluye que los recursos digitales tienen una relacion fuerte a la

ensefianza docente, por lo tanto, mejora su desempefio.

Por otro lado, Bafio (2022), en su trabajo denominado “Recursos digitales para
matematica” propone como objetivo plantear los recursos digitales para matematica
por medio de una propuesta didactica para los estudiantes de Sexto Ao la Escuela
de Educacion Basica “Seis de Diciembre” Provincia de Pichincha, Distrito
Metropolitano de Quito, Parroquia Belisario Quevedo, Afio Lectivo 2021-2022, la
metodologia tiene el enfoque mixto, dando uso a cualitativos y cuantitativos. Los
resultados determinaron que el 83.3% de los educadores seleccionan los recursos
digitales de acuerdo con su facilidad de uso y funcionalidad, concluyendo que se

propone el desarrollo de una plataforma digital para solucionar la carencia de



competencias digitales de los docentes de matemadticas, a través del disefio e
implementacion de un sitio web facil de utilizar, interactivo y dindmico; que abarca
conceptos, procedimientos y actividades que complementan el proceso de
ensefanza-aprendizaje; este medio permitira capacitar e instruir a los educadores

en el uso de diferentes sistemas virtuales.

Indica Pefia (2023), en su trabajo titulado “Juegos educativos en linea para
desarrollar el razonamiento 16gico matematico” el objetivo es implementar juegos
educativos en linea para fomentar el razonamiento ldgico matematico. La
metodologia se fundamenta en un enfoque cuantitativo de tipo positivista. Se tiene
que el 31% de estudiantes dominaron los aprendizajes mientras que el 50%
alcanzaron los aprendizajes. Se concluye que es necesario realizar cambios en el
proceso educativo mediante la implementacion de un manual con juegos didacticos
digitales denominado “Juego y Aprendo”, su propésito es optimizar el
razonamiento l6gico matematico de manera ludica como pedagogica, despertando

asi su atencion y motivandolos por las Matematicas.

La investigacion realizada por Ponce (2021), con el titulo “Uso de recursos
educativos abiertos para el desarrollo de las habilidades de razonamiento
matematico en los estudiantes de 3ero de bachillerato de una unidad educativa del
Ecuador” tiene como finalidad establecer el vinculo entre la utilizacion de
materiales educativos accesibles y el fomento de las destrezas de pensamiento
matematico en los alumnos de 3ero del nivel de bachillerato pertenecientes a las
Unidad Educativa “Guillermo Ordoéfiez Gémez, en cuanto a la metodologia indica
que este estudio adopta un enfoque mixto, cuantitativo y cualitativo con un alcance
descriptivo. Se sefiala que el 63,6% de los docentes si fomentan en sus estudiantes,
el trabajo colaborativo y el auto aprendizaje orientado al uso de recursos
tecnologicos y el desarrollo de habilidades de visualizacién matematica; como
conclusién se puede identificar que el uso de recursos educativos abiertos, impacta
positivamente en las destrezas de razonamiento matematico de los alumnos asi
como en el entorno educativo, mediante el proceso de ensefianza-aprendizaje, la

optimizacion de recursos y el accionar educativo.
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En la investigacion de Garcia y Moscoso (2021), con el tema “Gamificacion y
ensefanza-aprendizaje del razonamiento logico matemdtico en estudiantes de
Educacion General Bésica” el objetivo es investigar el avance del razonamiento
l6gico matematico a través de la implementacion de la gamificacion; la metodologia
empleada presenta un enfoque cuantitativo y un alcance descriptivo. Mediante una
prueba T se obtiene una media de 4,07 que sostiene que en el uso de recursos
digitales innovadores como la gamificacion los estudiantes muestran interés y
prestan atencion frente a una media de 2,80 de una clase tradicional. Se concluye
que la gamificacion como método para fomentar el razonamiento logico-
matematico, ha conseguido un aprendizaje independiente gracias al apoyo del
trabajo colaborativo caracteristico de esta estrategia, que a su vez promueve un
aprendizaje relevante. Ademads, puede aplicarse en todas las etapas de la vida
académica desde los mas jovenes hasta los estudiantes de bachillerato y nivel

universitario

Chango (2021), en su tesis denominada ‘“Actividades ludicas para el
fortalecimiento del razonamiento matemadtico en los estudiantes de noveno grado”
sefiala como objetivo aplicar actividades ludicas para el fortalecimiento del
razonamiento matematico en los estudiantes de noveno afio la metodologia utilizada
es de disefio cuasi experimental, de corte transversal, descriptivo, explicativo bajo
un enfoque cualitativo y cuantitativo. Una vez realizada la intervencion, aplicado el
post test al grupo experimental y mediante la prueba t para muestras independientes
se obtuvo una media de 8,771 siendo el grupo que alcanza los aprendizajes. Como
conclusion sefala que las actividades ludicas en el aula propician la conexion entre
la informacion previa y la actual para la generacion de aprendizaje significativo
pues el estudiante al experimentar por medio del juego, fortalece sus esquemas
cognitivos de asimilacion y acomodacién necesarios para el razonamiento

matematico inductivo y deductivo.

En el trabajo de investigacion presentado por Coto y Pachar (2022), con el titulo
“Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los
estudiantes de bachillerato” establecen como objetivo determinar las estrategias
didécticas para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico que se emplean en

los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa 23 de Junio del cantdén
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Baba. En cuanto a la metodologia se empled un enfoque cualitativo y cuantitativo
para el andlisis e interpretacion de la informacion recopilada en la encuesta
realizada a los estudiantes, utilizando métodos de investigacion exploratoria y
descriptiva. El 44% de los estudiantes consideraron que su docente utiliza
estrategias adecuadas para motivar el aprendizaje del pensamiento ldgico
matematico. Como conclusion se tiene que los hallazgos facilitaron la identificacion
del entorno del pensamiento logico matematico en los estudiantes de bachillerato,
con el fin de proponer cambios significativos que resalten estrategias pedagogicas
innovadoras, sustentadas en metodologias activas para optimizar el proceso

educativo.

Desarrollo tedrico del objeto y campo

Figura 2. Red de inclusion conceptual
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Figura 3. Conjunto de ideas del objeto de la investigacion
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Figura 4. Conjunto de ideas del campo de la investigacion
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Desarrollo tedrico del objeto
Tecnologia educativa
Definicion y evolucion

La tecnologia educativa para Mujica (2020), no se restringe al empleo
propiamente del computador, mas bien incluye todas las maneras en que la
tecnologia se integra con la educacion, facilitando realizar actividades en clases y,
de esta forma, reforzar el proceso educativo. Ademas, actualmente la tecnologia
para el aprendizaje estd siendo utilizada en la ensefianza, debido que ayuda para
fortalecer los conocimientos y mejora el nivel educativo; debido que los jovenes
consideran mas sencillo entender los conceptos con el apoyo de materiales

audiovisuales como son grabaciones, videos e ilustraciones.

Segun Cueva (2020), la tecnologia educativa tiene la responsabilidad de volver
mas humano el proceso de aprendizaje y ajustarse a las condiciones de estudiantes
y docentes para facilitar su labor, sin embargo, durante periodos de crisis, la
tecnologia educativa en ocasiones dificulta la creacion de relaciones y situaciones
de aprendizaje compartido, colaborativo o cooperativo con otros participantes, de
manera que en la actualidad, una de las actividades de los docentes es el uso efectivo

de los avances cientificos y tecnoldgicos en la educacion de los estudiantes.

En este mismo sentido, Granados et al. (2020), sefialan que aunque los sistemas
informaticos, como Internet, proporcionan a los estudiantes una gran cantidad de
informacion, la institucion educativa y en consecuencia, el docente, tienen la
responsabilidad de guiar al estudiante hacia un uso beneficioso de la informacion
implicando promover en ellos habilidades de analisis y sintesis, asi como fomentar
la capacidad critica para valorar y manejar adecuadamente el extenso conjunto de
imagenes que reciben a través de la pantalla, asi el docente actua como facilitador
del proceso educativo, permitiendo que el estudiante construya su propio

conocimiento.
Impacto en la ensefianza y aprendizaje.

Calderon (2020), hace mencion sobre las nuevas tendencias tecnoldgicas,
mismas que se convertiran en la guia para la sociedad del futuro, y su impacto

dependera de cémo sean aprovechadas, recalcando que el progreso tecnoldgico ha
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generado la aparicion en el ambito educativo de las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion que son consideradas como puntos centrales en los entornos
educativos, ya que han creado herramientas para facilitar un aprendizaje

significativo, aportando innovacion y enriqueciendo la practica educativa.

El empleo en los tltimos afios de estas tecnologias en el campo educativo como
indica Gonzalez (2023), ha tenido un impacto considerable en los métodos de
ensefanza ya que su integracion puede elevar la calidad de la educacion, tornar los
procesos de ensefianza mas atractivos y accesibles para los estudiantes, y contribuir
a la mejora de la formacion y actualizacion de los docentes asi como la
investigacion de tecnologias educativas contribuye a la identificacion de las

practicas y estrategias mas efectivas que puedan ser implementadas en el aula.

Modelos pedagégicos y tecnologia en el aula

Integracion de tecnologia en diferentes enfoques pedagdgicos.

En el proceso de integracion de las tecnologias educativas de acuerdo con
Zeballos (2020), existe el nivel de integracion previa que hace referencia a una
primera exploracion en la utilizacion de las tecnologias implicando que el docente
pueda emplear en el aprendizaje teorias constructivistas, llevando a cabo
actividades escolares, utilizando herramientas de comunicacion y aplicando la
creacion de bases de datos en ejercicios con los estudiantes, también destaca que al
existir niveles de integracion, estos ayudaran al docente conocer en cual se
encuentra y a cual puede avanzar de manera que se pueda implementar de manera

oOptima en el proceso.

En tal virtud, como sostienen Flores y Garrido (2019), las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion actian como promotores que cambian y alteran los
contextos de los entornos educativos existentes, siendo menester el fortalecimiento
en cuanto se refiere a las competencias didacticas de acuerdo al nivel de educacion,
de manera que aporten al uso didactico de la tecnologia fomentando el interés y

reforzando los procesos de educativos, de forma los docentes se caractericen por
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ser autdbnomos, disciplinados, flexibles, planificadores, criticos e innovadores en su

propia labor educativa.

Constructivismo

El constructivismo para Tamayo et al. (2021), significa la obtencién de
conocimientos que se lleva a cabo a través de un proceso interactivo y dinamico,
donde las estructuras cognitivas interpretan la informacion externa de relevancia y
la transforman en conocimientos nuevos, alcanzando un aprendizaje significativo
mediante puntos o ideas de anclaje. Asi mismo subraya que en el paradigma
constructivista, las tecnologias son fundamentales para apoyar estrategias

didacticas, fomentando la intervencion dinamica de los educandos.

Destacan Yoza y Moya (2019), que con la incorporacién de la tecnologia el
modelo constructivista experimenta un cambio significativo: la informacion fluye
libremente y el papel del docente se transforma en un filtro para determinar que
informacion es relevante y qué debe descartarse, generando un debate entre
aquellos que ven a la tecnologia como un recurso ampliable y aplicable, y quienes
expresan inquietudes sobre la seguridad de la informacion y los conocimientos
adquiridos por los estudiantes. Estos ultimos argumentan que la informacion debe
ser confirmada de multiples fuentes para ser considerada verdadera y adecuada para

ser comunicada a los estudiantes.

Conectivismo

Sobre este tema, Cueva et al. (2019), hace mencion que el conectivismo como
enfoque pedagdgico, permite la efectiva integracion de tecnologias en la ensefianza-
aprendizaje, obteniendo resultados importantes, ademds destaca que los estudiantes
juegan un papel central, considerando como medios que facilitan el acceso al
conocimiento a las tecnologias. Agregando a lo anterior, destaca que es esencial que
tanto docentes como estudiantes comprendan la importancia de interpretar la
diversidad de criterios para lograr un aprendizaje adecuado, por consecuencia
proporcionar las herramientas necesarias a los estudiantes para enlazar diversas

fuentes de conocimiento y promover su desarrollo.
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La importancia central del Conectivismo como sefiala Sanchez et al. (2019),
radica en ser el enfoque tedrico psicopedagdgico mas so6lido y adecuado para
describir y comprender el entorno actual, donde los contextos sociales y digitales
se entrelazan, dando lugar a nuevas formas de adquirir conocimiento y aprender, ya
que en este contexto, otras teorias previas resultan incompletas, especialmente al
considerar las caracteristicas de la adquisicion de conocimiento en la era digital,

que se presenta en constante y sin duda potencial expansion.

Innovaciones tecnologicas y su aplicacion en el aula.

En el contexto actual, marcado por una era digital y avances tecnologicos que
impactan diversos espacios sociales, expresa Cevallos et al. (2019) la importancia
de mejoras en la educacion se encuentra estrechamente vinculada con el uso
efectivo de diversas herramientas tecnologicas, las mismas que benefician el
proceso de ensefanza-aprendizaje al hacerlo mds atractivo, accesible y agradable
para los estudiantes. Asi como también establece que los docentes reconocen la
transformacion en los enfoques educativos, asi como también que las nuevas
herramientas tecnologicas cuentan con tienen la capacidad renovar la educacion y
el desarrollo del aprendizaje.

Finalmente, Arias et al. (2019), enfatiza que la innovacion educativa no solo
abarca a la tecnologia, sino también aspectos como la pedagogia, la didactica, las
estrategias, los procesos, los recursos, el talento humano, el conocimiento, las
actitudes y los comportamientos, complementa agregando que, al referirse a un
aprendizaje significativo, se busca una perspectiva mas alla de lo convencional,
donde la educacion sea innovadora y creativa. En este enfoque, los alumnos
aprenden de forma dinamica, incorporando no solo los recursos tradicionales, sino

también las herramientas digitales y de comunicacion.

Plataformas educativas

Definicion y alcance

Una plataforma educativa virtual de acuerdo a Serna y Alvites (2021), es un
programa que reune diversas herramientas de caracter pedagogico las mismas que

son disefiadas para facilitar la ensefianza y el aprendizaje, siendo su objetivo
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principal estructurar e implementar entornos virtuales con el fin de facilitar
procesos de aprendizaje a través del acceso a internet, incluyen una amplia variedad
de herramientas que permiten la planificacion, organizacion y ejecucion de cursos

en linea, ademas de brindar una gestion personalizada

De esta forma. como sostiene Pazmay (2023), las plataformas educativas, al
ofrecer diversos recursos, herramientas interactivas y actividades, mejoran la
predisposicion del estudiante hacia el aprendizaje, gracias a su versatilidad y
dinamismo, estas plataformas recrean contextos y ejercicios, haciendo que la
aplicacion de contenidos sea atractiva, original e intuitiva. Agrega finalmente que,
mejoran la educacidon y contribuyen a establecer una practica de aprendizaje sin

provocar un efecto rutinario.

Tipos de plataformas educativas.

Plataformas de gestion del aprendizaje.

Se las conoce como Learning Management System (LMS por sus siglas en inglés)
y de acuerdo a Quilla et al. (2021), son plataformas que asisten en la creacion,
gestion y entrega de materiales educativos en linea., convirtiéndose en una
herramienta clave que no solo simplifica los procesos de aprendizaje, sino que
también transforma la dindmica educativa. Sostiene que esta transformacion se ha
vuelto especialmente relevante durante la pandemia, ya que la educacion ha tenido
que adaptarse a entornos virtuales, desafiando a los docentes a impartir clases en
linea. En la tabla 1 se pueden distinguir una breve descripcion de aquellas que

presentan mayor funcionalidad:

Tabla 1. Plataformas de gestion de aprendizaje.

Plataformas de gestion

de aprendizaje Descripcion

Se trata de una plataforma de cddigo abierto

ampliamente empleada globalmente que proporciona
Moodle diversas funcionalidades, como la creacion de cursos,
la administracion de usuarios y la facilitacion de la
interaccion en linea.
Es una plataforma que proporciona una interfaz
intuitiva, herramientas colaborativas y diversas
caracteristicas para la creacion y distribucion de
materiales educativos.

Canvas
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Blackboard

Es un sistema ampliamente adoptado en entornos
educativos, ofrece herramientas para desarrollar
cursos, facilitar la colaboracion en linea y gestionar
evaluaciones y calificaciones.

Edmodo

Fomenta la colaboracion y la comunicacion en
entornos educativos, su estructura se asemeja a una red
social educativa, permitiendo la interaccion entre
profesores, estudiantes y padres, quienes pueden
compartir recursos, asignar tareas y participar en
discusiones.

Google Classroom

Esté especificamente disefiada para integrarse con las
aplicaciones de Google y se emplea principalmente en
contextos educativos. Simplifica la creacion vy
asignacion de tareas, asi como la comunicacion y
evaluacion entre docentes y estudiantes.

Plataformas de cursos en linea.

Mencionan Medina y Alonso (2019), que estas plataformas se definen como

cursos en linea, presentan caracteristicas clave: acceso libre sin requisitos ni costos,

implicando también la reutilizacion y adaptacion de recursos, son disefiados para

apoyar a un numero ilimitado de participantes, y fomentan conexiones entre los

participantes con minima intervencion del docente.

Detallan ademas que, en sus inicios, se distinguieron dos categorias: aquellos

que se basan en los principios pedagogicos del conectivismo, enfatizando

autonomia, diversidad, apertura, conectividad e interactividad y en contraste existen

los se relacionan a un enfoque de aprendizaje mas tradicional y estan siendo cada

vez mas implementados a través de plataformas de gestion de aprendizaje privadas.

En la tabla 2 se distinguen sus caracteristicas:

Tabla 2. Plataformas de cursos en linea.

Plataforma Caracteristicas
Khan Proporciona cursos de matematicas de forma gratuita, junto con
recursos como videos instructivos, ejercicios y pruebas de
Academy

evaluacion.

Dispone de recursos gratuitos sobre contenido matematico,
MathWorld siendo especialmente Gtil para estudiantes que buscan
fortalecer sus fundamentos en esta disciplina.

Ofrece cursos de matematicas colaborativos creados por
Coursera universidades y expertos destacados, abarcando temas que van
desde algebra hasta célculo y estadisticas.

20



Facilita cursos sobre matematicas provenientes de instituciones

edX académicas prestigiosas, ofreciendo opciones gratuitas y de
pago que cubren diversos niveles de dificultad.
Enfocada en el aprendizaje activo y la solucion de situaciones
problémicas, esta plataforma proporciona cursos interactivos
de matematicas y ciencias que desafian a los usuarios a aplicar
sus conocimientos en situaciones practicas.

Brilliant:

Simuladores.

Para Barragan (2020), los simuladores educativos son herramientas importantes
para investigar sistemas fisicos de manera controlada, especialmente aquellos que
son dificiles de reproducir en el laboratorio; ademas, son beneficiosos para el
aprendizaje de conceptos abstractos, ya que permiten a los estudiantes observar
fenémenos fisicos por medio del ordenador, interactuar con el esquema y construir
conclusiones propias permitiendo un conocimiento mas profundo de los contenidos
relacionados con la tematica en analisis. Sefiala ademés que tienen dos
caracteristicas la animacioén y la interaccion las cuales permiten al estudiante

participar en experiencias cercanas a la realidad en forma esquematica.
Entre los simuladores que se pueden destacar estan:

PhET Interactive Simulations: Es una iniciativa de la Universidad de Colorado
Boulder, presenta simulaciones interactivas gratuitas dirigidas a la ensefianza de
matematicas y ciencias. Su alcance abarca diversos temas, que van desde algebra

hasta fisica, y se encuentra disponible en multiples idiomas.

IXL Math: Ofrece a estudiantes de inicial hasta bachillerato una plataforma
interactiva para la practica de matematicas. Dispone de ejercicios practicos y
proporciona retroalimentacion inmediata con el objetivo de fortalecer la

comprension de los conceptos.

Crocodile: Es un simulador avanzado de sistemas y circuitos de control que brinda
a los estudiantes la capacidad de disefar, probar y programar circuitos eléctricos,
electronicos, mecanicos y de control. Ademas, integra la programacion de

microcontroladores y ofrece visualizacion tridimensional de los componentes.
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Diseiio y efectividad de las plataformas educativas

Principios de disefio.

Como manifiesta Vargas (2021), los enfoques educativos novedosos deben
promover entornos de aprendizaje interactivos, tanto sincroénicos como
asincronicos. Por lo tanto, el papel del educador evoluciona con destino a ser
orientador y promotor dedicado al aprendizaje de los estudiantes, quienes adquieren
un papel activo como agentes de cambio, utilizando habilidades innovadoras y
modalidades de trabajo que incorporan tecnologias de informaciéon y comunicacion,

materiales didacticos, recursos digitales y otros elementos en su proceso educativo.

Agrega estos autores, que la metodologia propuesta para desarrollar modelos
educativos en entornos virtuales de aprendizaje no consiste en simplemente cambiar
la ensefianza del aula presencial a un entorno virtual, tampoco en condensar el
contenido de las asignaturas en un documento que se visualiza en la pantalla del
computador. Por lo tanto, indica que para disefiar los entornos se requiere el
conocimiento sobre recursos tecnoldgicos (infraestructura, herramientas, material
informativo.), al igual que sus aspectos favor como en contra permitiendo
vincularlos con los objetivos, contenidos, metodologias y actividades para el

aprendizaje y evaluativas.
Efectividad.

Desde la perspectiva de Macias et al. (2020),para desarrollar modelos educativos
en entornos virtuales de aprendizaje no consiste en simplemente trasladar la
ensefianza de un aula fisica a una virtual, ni en condensar el contenido de una
asignatura en un texto que se lee en la pantalla de la computadora, por lo que deben
ser disefiadas de manera que motive a los estudiantes en diversas disciplinas,
considerando que algunos de ellos pueden llegar sin preparacion previa y requieran
explicaciones tradicionales por parte de los tutores, lo que complica la

implementacion efectiva del modelo de tutorias virtuales.

Prete y Cabero (2019), resaltan que la introduccion de herramientas tecnologicas
en las aulas y por ende en las instituciones educativas no constituye por si sola el

cambio de paradigma necesario para el aprendizaje. Esto se alinea con un entorno
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sociocultural en constante transformacion y saturado de tecnologias cada vez mas
avanzadas, las cuales impactan en la vida diaria y la actividad profesional ya que
las herramientas tecnoldgicas, los recursos didacticos abiertos y plataformas
educativas pueden tener un efecto positivo en mejorar la eficacia, la accesibilidad

y la equidad respecto a la ensefianza, capacitacion y el proceso de aprendizaje.
Integracion de recursos en plataformas educativas.

Sostiene  Paez (2023), que las plataformas de formacion posibilitan la
interaccion entre profesores y estudiantes, facilitando el intercambio de recursos
metodoldgicos y didacticos mediante el uso de las nuevas tecnologias, propone
como actividades interactivas que se pueden integra a los blogs, wiki, portafolio
electrénico, chats, lecciones a nivel virtual las mismas que son herramientas que
posibilitan la comunicacion continua con grupos distantes, eliminando la necesidad
de coincidir en horarios especificos en un mismo lugar, superando las restricciones

comunicativas y extiende los periodos de interaccion.

Ademas, se puede resaltar que, para lograr una transformacion positiva e
inclusiva en el contexto educativo, es fundamental contar con recursos digitales
educativos flexibles y accesibles, las cuales aseguran calidad en la educacion,
facilitando el aprendizaje y la intervencion en actividades virtuales, por lo que el
docente debe tomar una practica pedagogica diferente mediante el uso de

herramientas digitales

Recursos digitales.

Definicion.

Se refiere a cualquier componente que se encuentre digitalizado, siendo
visualizable como almacenable en dispositivos electronicos, y accesible de manera
directa o a través de conexion a la red, ofrecen posibilidades nuevas en los métodos
de ensefianza y aprendizaje al integrar imagenes, sonidos e interaccidon como
elementos para reforzar la comprension y motivacion de los estudiantes, de esta
manera favorecen la comprension de procesos por su facilidad de accesos a

contenidos.
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Recursos educativos en el aula

Son aquellos que abarcan los lugares, instalaciones, materiales y herramientas
esenciales para respaldar los procesos de aprendizaje, se define como cualquier
elemento que favorezca el desarrollo 6ptimo de las actividades de ensehanza y

aprendizaje.

Como lo afirma Revelo y Yanez (2023), el material concreto ayuda a formalizar
y fortalecer la comprension intuitiva de los estudiantes en términos de calculo y
espacio temporal. ademas, mejora la calidad de la experiencia educativa al
proporcionar a los estudiantes la oportunidad de establecer conexiones con sus
conocimientos previos; estos recursos son reconocidos por ser educativos y
motivadores para ellos. Dentro de estos recursos se puede contemplar a los

siguientes:

Geoplano: Una superficie con clavos o puntos sobre la cual se estiran bandas

elasticas, ideal para ensefar geometria, areas y perimetros.

Dados y cartas de juego: dados numerados o con operaciones matematicas;

cartas de juego adaptadas para practicar operaciones y resolucion de problemas.

Puzzles matematicos: rompecabezas que implican resolucion de problemas y

habilidades 16gicas; favorecen el pensamiento critico y la coordinacion visual.

Tangrams: conjunto de piezas geométricas para formar figuras, ayudan a

explorar conceptos de geometria y areas.

Libros de matematicas: contiene problemas y ejercicios matematicos
adaptados al nivel del estudiante. También se consideran aquellos que cuenten

historias relacionadas con conceptos matematicos para contextualizar.

Proyectos y actividades practicas: proyectos de construcciéon que involucren

medicidn, disefio y resolucion de problemas.
Clasificacion de los recursos digitales

De acuerdo con el estudio realizado por Matosas (2019), los clasifica los

recursos por categorias siendo estas las siguientes:
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Transmisivos: siendo estos espacios virtuales de informacién, colecciones de
videos, compendios digitales, lecciones en linea o tecnologia para reconocer voz y

texto.

Activos: donde se tiene actividades creativas, herramientas de traduccion,

motores de busqueda, editores de texto y aplicaciones para manejo de datos.

Interactivos: en este tipo estan los juegos colaborativos en linea, salas de
conversacion, grupos de discusion, correo electronico, pizarrones digitales y

plataformas de videollamadas

De informacién: como ejemplos se tiene graficos informativos, enciclopedias
digitales, repositorio de datos en linea, servicios de transmision de video y

buscadores.

De aprendizaje: Tutoriales en video, pruebas en linea, libros digitales y

programas de audio o podcast.
Herramientas matematicas.

Las herramientas matematicas constituyen un recurso fundamental para
potenciar el proceso de aprendizaje y se presentan como una herramienta esencial
desde la cual enfrentar esta disciplina académica, destacando que la principal
herramienta es la disposicion al aprendizaje ya que es esencial contar con una
actitud adecuada para mantener la motivacion, elevar la comprension de los

aprendizajes.

Entre las herramientas matematicas se puede destacar en la figura 5 las mas

relevantes, siendo las siguientes:
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Figura 5. Herramientas matematicas

GeoGebra es un portal educativo, se resalta su orientacién en la
ensefianza de matematicas mediante graficos dindmicos y
herramientas interactivas.

Genially se destaca como una herramienta multimedia, permitiendo
crear presentaciones interactivas y contenido multimedia.

Kahoot es una plataforma educativa interactiva que se destaca por
su enfoque ladico y participativo., permitiendo a los docentes crear
juegos y cuestionarios.

@
AN
/
Canva herramienta de disefio gréafico, se centra en la creacién visual
con facilidad, siendo Util para proyectos estaticos.
AN
/
©\
@/
AN

N

#° Scratch es una plataforma de programacion visual disefiada para la
programacion ludica en la creacién de juegos y animaciones

N mediante bloques de cddigo.

A continuacion, se describen mas detalles cada una de estas herramientas:

GeoGebra: Es una herramienta matematica interactiva que integra de manera
dinamica conceptos de geometria, algebra y célculo, afirma Ordodfiez et al., (2022),
asi mismo agrega que GeoGebra proporciona tres perspectivas distintas para cada
elemento matematico: una visualizacion grafica, una representacion numérica y
algebraica, asi como una vista de hoja de célculo. Esta diversidad posibilita la
apreciacion de los elementos matematicos en tres modalidades distintas: grafica
(por ejemplo, puntos, graficar funciones), algebraica (como puntos de coordenadas,
ecuaciones) y como una hoja de célculo. Cada funcion estd conectada de manera
dindmica hacia las demds, permitiendo una adaptacion automatica y mutua que
refleja  los cambios realizados en cualquiera de las perspectivas,

independientemente de cudl haya sido la perspectiva original que lo creo6.

Para Sanchez y Borja (2022), incorporar herramientas tecnoldgicas como
GeoGebra con el objetivo de mejorar el aprendizaje representa una transformacion
significativa en comparacion con las metodologias convencionales utilizadas por el
docente, ademas agrega que en la actualidad la incorporacion de tecnologia en la
actividades de Matematica es esencial actualmente, sirviendo como un estimulo
para motivar a los estudiantes a ser mas participativos y mejorar su aprendizaje.

GeoGebra, como herramienta tecnologica, facilita la resolucion eficiente y segura
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de una amplia gama de problemas matematicos, fomentando al mismo tiempo el

desarrollo y la participacion activa de los alumnos.

Kahoot: De acuerdo a de Mingo y Vidal (2019), es una plataforma de acceso
libre que posibilita la creacion de actividades basadas en cuestionarios, donde el
publico responde utilizando dispositivos conectados a internet, en este mismo
aspecto hace mencién que es una entorno de aprendizaje virtual centrada en
gamificacion, goza de popularidad global entre docentes, estudiantes y empresas,
facilitando la creacion rapida y sencilla de juegos y pruebas divertidas en cualquier

momento y lugar.

Agregando a lo anterior, Ruiz et al. (2021), destaca que es una herramienta de
aprendizaje electronico ampliamente conocida que se utiliza con facilidad para
incorporar dinamismo, fomentar la participacion estudiantil y proporcionar apoyos
metacognitivos en el aula, haciendo énfasis en que la plataforma ofrece tanto una
version gratuita como una de pago; sin embargo, con la version gratuita, el docente
tiene la capacidad de crear evaluaciones, encuestas y foros de discusion, recibiendo

por parte de estudiantes respuestas instantaneas.

Canva: Segin describe Romero (2019), es una herramienta de disefio grafico
basada en la web que presenta una version sin costo la cual es suficiente para crear
material educativo y una edicion de pago que incluye opciones no tan
indispensables como permitir ajustar las dimensiones de un disefio asi como el
acceso a fotos/dibujos adicionales entre su extensa biblioteca, de los cuales la mayor
parte no tienen costo. Para iniciar el uso de esta plataforma, Gnicamente hay que
registrarse mediante una cuenta de correo electronico, y se puede acceder tanto a

través de la version web como desde dispositivos moviles.

Asi mismo, sefiala que proporciona a los docentes la capacidad de disenar una
variedad ilimitada de materiales y recursos educativos personalizados segun sus
necesidades y preferencias. Es una herramienta facil de usar con una interfaz
intuitiva. Su version gratuita ofrece una amplia gama de opciones, permitiendo la
creacion de materiales especificos para diversas materias y niveles educativos. Esto
enriquece la experiencia de aprendizaje visual del alumnado al proporcionar

recursos visualmente atractivos.
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Genially: A decir de Pastas (2023), es una herramienta digital que facilita la
creacion eficiente y rapida de diversos tipos de material visual e interactivo, ya sea
para uso personal o colaborativo, también presenta una opcion de acceso gratuito
de manera ilimitada en el tiempo, asi como varios planes de compra que brindan
acceso a todas las funciones avanzadas. Afiade que es un programa que permite
crear presentaciones, gamificacion, materiales de formacion, infografias,

contenidos interactivos y entre otras.

Resalta que Genially se destaca por su capacidad para hacer que el aprendizaje
sea interactivo mediante la transformacion digital durante el proceso, busca
transformar digitalmente el aprendizaje, enfatizando la importancia de lo visual e
interactivo en todas las etapas educativas, siendo su objetivo motivar a los
estudiantes, aumentar su participacion y concienciar sobre la relevancia del

aprendizaje visual.

Scratch: Barrera et al. (2021) indican que esta aplicacion posibilita que los
estudiantes desarrollen su pensamiento sistematico, es decir, que puedan generar
secuencias ldgicas que seguiran y repetiran a medida que la utilicen; ademas,
fomenta la reflexion y el analisis de sus propios procesos creativos. Complementa
mencionando que este lenguaje de programacién combina de manera ltdica sonido,
imagenes y movimiento, por medio de comandos organizados en bloques, que a su
vez estan agrupados por su funcion y asi es posible formar secuencias légicas las
cuales son ejecutadas por personajes predefinidos en Scratch o por aquellos que los
usuarios crean, permitiendo asi la creacion de animaciones, juegos e historias

interactivas.

De esta forma este mismo autor, sefiala que el estudiante puede examinar su
propia creacion, reflexionar sobre ella y, en consecuencia, comprender como
funciona su pensamiento, por lo que Scratch podria cambiar las percepciones sobre
como ensefiar y aprender Matematicas al crear un nuevo lenguaje, simbolos y
procedimientos; debido a su versatilidad, estos elementos podrian ser mas eficientes

al adaptarse a las caracteristicas de los estudiantes actuales.

Un punto importante sobre Scratch es lo que concluye Huaripata (2023),

estableciendo que utilizando este programa se puede contribuir de manera efectiva
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al avance de las habilidades digitales y competencias transversales tanto en
estudiantes como en docentes. Esto se logra a través de un enfoque creativo y
significativo en el trabajo en el aula, destaca que, al reforzar los contenidos sobre

tecnologia, se puede alcanzar para todos excelencia en la educacion.
Creacion e integracion en el aula.

Un recurso educativo digital hace referencia a instrumentos y materiales que,
haciendo uso de la tecnologia, buscan facilitar el proceso de aprendizaje, estos
materiales didacticos tienen como principal finalidad respaldar y enriquecer la

experiencia educativa dentro de un entorno digital

Las lecciones aprendidas durante la pandemia en el &mbito educativo resaltaron
el significativo impacto de las tecnologias al generar propuestas educativas
flexibles, tanto en metodologias como en modalidades, por este motivo los docentes
deben empezar a comprender la relevancia del disefio, la programacion y otros
aspectos técnicos que influyen en los aspectos conceptuales y didacticos de una
experiencia de aprendizaje. De igual manera, en un entorno virtual de aprendizaje,
se debe crear y disefiar el espacio donde se llevaran a cabo las interacciones con los
estudiantes, incorporando actividades de aprendizaje y recursos educativos

digitales.

Para crear recursos digitales de acuerdo Urbano (2023), se debe tener en cuenta

los siguientes aspectos:

Lenguaje claro y amable: Esta caracteristica permite modificar entornos y

recursos digitales, haciéndolos mas accesibles, atractivos y comprensibles.

Aspecto visual: este componente refuerza el punto anterior ayudando en la
comunicacion de significados adicionales en los entornos y recursos creados.
Asimismo, aumenta la motivacion y facilita diversas aproximaciones al
conocimiento, ya que por medio de los recursos digitales se pueden usar diversas

maneras de representacion e interaccion.

Calidad de los recursos: En ultima instancia, es necesario destacar que no todos

los recursos son apropiados, ya que existen estandares relacionados con el
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propdsito, el contexto, la usabilidad, el formato y otros aspectos que deben

considerarse al desarrollar y emplear estos recursos para la ensefianza.

Impacto y utilidad en educacion

En la actualidad como mencionan Revelo et al. (2019), a causa del constante
cambio en la sociedad, El progreso en la ciencia y la tecnologia se vincula
estrechamente con las modificaciones economicas, politicas, culturales y
ambientales, influyendo asi en las metodologias para ensenanza, aprender,
comunicarse y trabajar; por ende, nace la necesidad de incrementar el nivel de la
educacion en cada uno de sus niveles. Por lo tanto, en este escenario, resulta
fundamental explorar el actual rol docente, ya que no Unicamente implica la
necesidad de mejorar sus habilidades pedagogicas, sino también adaptarse con las

demandas e innovaciones tecnoldgicas que se presentan actualmente en la sociedad.

Con este proposito, sefialan que es esencial optimizar tanto la ensefianza como el
aprendizaje mediante el uso de materiales y medios innovadores, al igual que
adoptar nuevas modalidades de ensefianza y aprendizaje; los educadores deben ser
capaces de adquirir competencias docentes y digitales actualizadas que satisfagan
las necesidades en la comunidad contemporanea, caracterizada también como
sociedad de informacién y conocimiento, en un entorno complejo y en constante

evolucion.
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Desarrollo tedrico del campo
Matematicas

Definicion

La palabra “matematica” proviene del griego mathema, que significa
“aprendizaje, conocimiento”, por lo tanto, se enfoca en la estructura, el orden y los
patrones recurrentes, fundamentdndose en el conteo, medicion y descripcion de
formas; su area de estudio comprende las magnitudes, las cantidades y sus

variaciones en el tiempo y el espacio.
Modelos o enfoques pedagdgicos y tecnologia matematica.

De acuerdo a Reyes (2020), las Matematicas son reconocidas como un elemento
crucial en la educacion de los estudiantes. No obstante, las dificultades en su
proceso educativo impiden la asimilacion de informacion esencial para el desarrollo
de un rendimiento escolar Optimo, por lo que las herramientas digitales han
emergido como un medio que permite la superacion de desafios, particularmente

los que se vinculan a la presencia de conceptos y procedimientos incorrectos.
Constructivismo en la ensefianza de la Matematica.

La matematica estd presente en todos los aspectos del universo senala Bolafios
(2020), asi, se podria argumentar que cada persona deberia tener un conocimiento
basico, el mismo que debe ser asequible, dado que permite comprobar en el
momento de examinar el medio o evaluar 16gicamente los fendmenos naturales en
el universo. Por ende, en los sistemas educativos se debe reconocer que cuando un
estudiante adquiere nuevos conocimientos, debe integrarlos con sus experiencias
anteriores, su entorno diario y sus estructuras mentales propias, facilitando asi un

aprendizaje significativo.

En consecuencia, Bolanos (2020) destaca que la adopcion de un enfoque
pedagdgico constructivista implica la creacion de entornos de aprendizaje Unicos,
en donde los estudiantes se enfrentan continuamente a desafios cognitivos que los
comprometen con una comprension profunda. El docente de matemadticas no
necesita poseer cualidades extraordinarias, pero es esencial que se involucre en la
dinamizacion de los procesos educativos. Ademads, Su funcién implica suministrar
herramientas a los estudiantes para facilitar su aprendizaje, utilizando la motivacion
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como medio y mostrando la utilidad practica de las matematicas en su entorno y

vida diaria.
Aprendizaje basado en problemas.

Hernédndez y Moreno (2021), mencionan que la metodologia de Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP por sus siglas) es una estrategia pedagdgica que
promueve la adquisicion de conocimientos a través de la investigacion. Esta
metodologia impulsa el fortalecimiento de la reflexion critica y cientifica, fomenta
trabajar de forma colaborativa, estimulando autonomia de los estudiantes, entre
otros aspectos. Para llevar a cabo con ¢éxito su disefio e implementacion, es
fundamental tener en cuenta la formacion tanto de los docentes como de los

estudiantes.

Mediante la implementacion del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), como
sefialan Jadan-Guerrero et al. (2022), se pretende optimizar los procesos educativos.
Mediante este enfoque, el educando adopta un papel dindmico en su educacion,
mientras que el docente actia como facilitador, guiando a los alumnos en la
busqueda de conocimiento. Ademds, se fomenta la mejora en habilidades de
comunicacion, la capacidad de formar juicios fundamentados y conclusiones, y se

potencia el trabajo colaborativo, asi como la creatividad y el ingenio.
Flipped Classroom.

Para Sanchez-Cruzado y Sanchez-Compaiia (2020), el enfoque de aula invertida,
o flipped classroom, promueve la autorregulacion del aprendizaje al impulsar la
metacognicion, entre otros aspectos, asi mismo resaltan que si le docente desea
aplicar este enfoque lo Optimo es que la clases iniciales sean para que los estudiantes
puedan adaptarse a esta manera de trabajo. De este modo, sostienen que es esencial
describir como distribuir el tiempo de las actividades durante el curso,
especificando las tareas que se llevaran a cabo al interior como al exterior del aula.
Ademas, se debe comunicar la importancia de la participacion activa y asignacion
de nuevas responsabilidades por parte de los estudiantes. Al invertir la dindmica de
la asignatura, se libera mayor espacio de tiempo para abordar contenidos de

aprendizaje mas complejos de niveles cognitivos superiores, incluyendo la
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metacognicidon, mientras se realiza trabajo autonomo para comprender ensefianzas

mas simples.
Aprendizaje colaborativo.

Debido a la exigencias del mundo actual, menciona Isaias et al. (2021), que
existe la necesidad de trabajar en equipo ya sea en el ambito laboral o educativo,
porque de esta manera se puede desarrollar actividades que permitan alcanzar
objetivos y metas, por lo que luego de varios analisis establece que el aprendizaje
colaborativo constituye la herramienta pedagogica mas efectiva para potenciar el
desarrollo completo de las capacidades cognitivas, ya que la interaccidon social
desempeifia un rol principal en el proceso educativo asi como para el desarrollo

intelectual de las personas.

Sefiala Lizcano et al. (2019), el aprendizaje colaborativo se ha destacado como
una iniciativa contemporanea que ha ganado relevancia dentro del campo de la
innovacion pedagogica, en especial las metodologias de ensefianza mediadas por
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, posicionandose como una
alternativa educativa en la cual se propaga y reconstruye el conocimiento al aceptar

la diversidad de enfoques y ritmos de aprendizaje.
Aprendizaje experiencial.

Respecto a este tema, Espinar y Vigueras (2020), destacan que este aprendizaje
toma en cuenta las diferencias de cada persona, a través de la utilizacion de
conocimientos previos de los estudiantes y la adquisicién de nuevos esquemas que
se combinan como vinculos para formar uno desconocido que genere un
aprendizaje significativo, se guia la bisqueda y el desarrollo de criterios mediante

la innovacion en la ensefianza y el aprendizaje.

Didactica de la matematica.
Recursos didacticos.

Considera Vilela (2023) que los recursos didécticos son instrumentos que
respaldan al docente durante el desarrollo del proceso educativo, desempenian un
papel importante al informar de manera ludica y novedosa; estos recursos no solo
facilitan la adquisicién de conocimientos, sino que también fomentan el desarrollo
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de habilidades, capacidades y destrezas en los niveles educativos. Las
caracteristicas que deben tener los recursos didacticos se muestran en la figura 2 a

continuacion:

Figura 6. Caracteristicas de los recursos digitales
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desarrollo.
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Contar con los recursos
necesarios para que los
estudiantes revisen y
practiquen.

J J

Pragmaéticos

La inclusion de materiales didacticos en el curriculo escolar es necesario, asi
como la habilidad en los docentes para utilizarlos adecuadamente indica una mejora
en su desempefio durante las clases, tomando en cuenta que cada tipo de recurso

tiene objetivos especificos para su uso.

Innovacion Tecnoldgica en la Ensefianza de Matematica.

De acuerdo con lo analizado por Padilla y Conde (2020), donde establecen que
hoy en dia la tecnologia se ha convertido en una aspecto necesario en la sociedad,
siendo su impacto notable en el ambito educativo, consideran que no utilizarla seria
un error, sin embargo, es en el &mbito educativo donde su aplicacion por parte de
los docentes ha ganado una relevancia significativa, enfocaindose en su uso de
manera efectiva ya que la eficacia de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién en la ensefianza y aprendizaje de las Matematicas resaltan la
importancia de que los docentes cuenten con un conocimiento apropiado para
aprovechar estas herramientas de manera efectiva facilitando la conceptualizacion

de los estudiantes durante el aprendizaje.
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Logica matematica.
Definicion.

Son las habilidades que los estudiantes van adquiriendo en relacion con
principios matematicos, pensamiento logico, entendimiento y analisis de la realidad
mediante proporciones y correspondencias, lo que les permite fortalecer aspectos
mas abstractos del pensamiento, es necesario instruir y fortalecer el pensamiento
légico-matematico, ya que este se vincula con la adquisicion de habilidades y
competencias esenciales en el crecimiento de un individuo. Para Real (2021), el
pensamiento logico-matematico se encuentra asociado con la habilidad para
trabajar y razonar en términos numéricos, asi como la capacidad de pensar de

manera logica.

En este &mbito, cabe destacar que las Matematicas ocupan un papel principal y
estan fuertemente vinculadas a las habilidades, actividades, pensamientos e ideas,
como detalla Sanango (2023), de este mismo modo afiade que el pensamiento l6gico
desempefia rol esencial dentro del proceso de aprendizaje al igual que la aplicacion
de métodos educativos que contribuyan al desarrollo del conocimiento matematico

en nifios y jovenes.

Relacion con la toma de decisiones y aprendizaje.

Pensamiento computacional.

De acuerdo a lo mencionado por Castillo et al. (2024), ElI pensamiento
computacional ha ganado importancia en el sistema educativo en los Gltimos afios
porque fomenta la innovacion y ofrece soluciones interdisciplinarias que responden
adecuadamente a las demandas de la sociedad. Ademas, permite obtener resultados
a largo plazo alineados con las herramientas y capacidades digitales, por lo tanto,
al fomentar la innovacion y ofrecer soluciones practicas a problemas reales, el
pensamiento computacional se convierte en un pilar fundamental para el desarrollo

de competencias digitales y el exito profesional a largo plazo

Un punto a considerar dentro de este aspecto para Ceron (2022), es sobre la

formacion de los docentes ya que es esencial para evitar errores en el desarrollo del
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pensamiento l6gico-matematico y para dominar metodologias dindmicas que
capten la atencion e interés de los estudiantes en este campo, ya que frecuentemente

se percibe como complejo y abstracto.

Programacion y pensamiento logico.

La relacion existente entre la programacion y la logica matematica es un punto
importante debido a que se apoyan en la resolucién de problemas mediante el uso
de algoritmos, aplicando reglas logicas, ya que la logica matematica brinda las
herramientas esenciales para elaborar y analizar algoritmos, los cuales son
secuencias finitas de instrucciones que detallan de manera precisa y explicita la

solucion a un problema.

El fundamento de la programacion estd en desarrollar eficazmente soluciones a
problemas, esta habilidad se puede perfeccionar mediante el estudio de las
matematicas y la 16gica; los conceptos matematicos, como el dlgebra y la geometria,
resultan cruciales en la programacion al ofrecer una base para comprender las

relaciones entre los datos y las variables.

Uno de los objetivos principales en la ensefianza de la Matematica es generar en
los estudiantes un pensamiento logico, flexible y creativo, por lo tanto, el docente
busca fomentar en sus estudiantes un pensamiento logico-matematico, con la
finalidad de que estos descubran formas més efectivas de representar los
contenidos, utilizando analogias, ilustraciones, ejemplos, explicaciones y

demostraciones (Nieves et al., 2019, p. 40).

Dentro de este contexto, como indican Barcia Muentes et al. (2019), la
enseflanza de las matemadticas no debe abordarse como una asignatura sin
importancia, sino mas bien como una situacibn que va a estar presente
practicamente en toda la formacion del estudiante y todos los niveles de estudio,
por ello, es fundamental que tanto la ensefianza como el proceso de aprendizaje de
la l6gica matematica se centren en el desarrollo de diversas habilidades précticas,
esenciales para que los estudiantes y asi puedan abordar de manera deductiva los

desafios cotidianos, al mismo tiempo que fortalecen su pensamiento creativo.
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Tecnologia y l6gica matematica.

En la actualidad, a decir de Valbuena y Alvarado (2020), las tecnologias ofrecen
diversas oportunidades y modalidades de aprendizaje que se emplean para diversos
propdsitos, como la comunicacion, el entretenimiento y la ensefianza, entre otras
aplicaciones; por esta razon, es necesario incorporar herramientas tecnologicas en
la formacion académica para fomentar el desarrollo del razonamiento matematico

en cada estudiante.

Hay que destacar que las tecnologias tienen la capacidad de estimular distintas
formas de pensamiento en comparacion a las que se generan mediante el uso de
elementos tradicionales como menciona George (2020), igualmente aclara que esto
se debe a que las actividades de aprendizaje apoyadas por herramientas digitales

acttian como amplificadores y reorganizadores de la cognicion.

Con relacion a esto, Guzman (2020), determina que los docentes deben
proporcionar a los estudiantes oportunidades y contextos para que desarrollen
estrategias que fomenten el razonamiento l6gico-matematico, a pesar de que se ha
ido integrando al aula las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, no se las

emplea con todo su potencial.

Importancia en el campo educativo.

Através del tiempo, la matematica ha desempefiado un aspecto crucial en la vida
humana, siendo esenciales para el desarrollo de procesos y actividades. Mas alla de
la simple aritmética, calculos estadisticos y geometria, fomentan el razonamiento
logico y la capacidad de abstraccion. Al permitir a los estudiantes enfrentarse a
situaciones matemadticas, se fomenta la habilidad para plantear y resolver
problemas, contribuyendo asi al desarrollo integral de las personas. (Celi et al.,

2021)
Aplicacion para la resolucion de problemas.

Las destrezas asociadas al pensamiento ldgico-matematico, recalca Aguilar
(2019), no se limitan Gnicamente a las operaciones aritméticas basicas; por lo que
es esencial proporcionar a los estudiantes herramientas de observacion, analisis,

sintesis, abstraccion y clasificacion, las mismas que les permiten reconocer,
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coordinar y calcular, sentando asi los cimientos requeridos para obtener saberes

matematicos de manera efectiva.

En consecuencia, el mismo autor agrega que adquirir habilidades de
programacion y desarrollar el pensamiento 16gico-matematico no solo promueve la
creatividad, sino que incrementa la motivacion, mejora la autonomia, genera
estrategias para resolver problemas y habitiia a los estudiantes con diversas formas

de comunicar ideas.
Estructuras de control

Se refieren al conjunto de normas que posibilitan la gestion del flujo de acciones
en un algoritmo o programa, por medio de if, else, switch, while, do while y for y
pueden clasificarse en: secuenciales, seleccion e iterativas, ademas en la figura 2 se
muestra la representacion grafica de estas estructuras. Se tiene las siguientes:

Secuenciales: Implica llevar a cabo, de manera secuencial, una accion sencilla

después de otra.

Seleccion: Facilita la eleccion entre ejecutar un conjunto de acciones u otro,

dependiendo de si se cumple o no una condicion logica especifica.

Iterativas: utilizadas cuando se necesita repetir un conjunto especifico de
acciones de manera recurrente para resolver un problema. La cantidad de
repeticiones puede ser constante o variable segin la informacion o condicion

evaluada en el algoritmo.

Figura 7. Estructuras de control.
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Razonamiento matematico.
Definicion.

En la vida diaria, las personas se encuentran con una variedad de situaciones
problematicas que probablemente demandan su atencion; estos desafios,
especialmente aquellos con un grado de complejidad, necesitan ser abordados

mediante el razonamiento, incluyendo aquellos de naturaleza matematica.

Por lo tanto, el razonamiento matematico hace referencia a la habilidad para
examinar, comprender y solucionar cuestiones matematicas utilizando el
razonamiento y la deduccion, ademads incluye implementar de principios y reglas

matematicas para obtener inferencias correctas.
Caracteristicas.

Este razonamiento es fundamental para solucionar dificultades en la vida
cotidiana, implicando la comunicacion clara de ideas mediante el uso de figuras,
simbolos y numeros. Esta habilidad facilita abordar problemas complejos,
demostrando capacidad en el manejo de operaciones y numeros con la guia del

pensamiento de manera racional.

Se destaca la capacidad de generalizacion a partir de ejemplos concretos, la
habilidad para abstraer lo mas relevante de un problema y aplicar la ldgica para
tomar decisiones. Ademads, implica la capacidad de visualizar y manipular objetos

geométricos mentalmente, conduciendo a conclusiones innovadoras.
Tecnologia y razonamiento matematico.
Inteligencia artificial.

Para Moreno (2019), la inteligencia artificial, realidad virtual, programacion y
simulacion, en algin momento fueron consideradas elementos pertenecientes al
ambito de la ciencia ficcidn y a mundos futuros que solo existian en las narrativas
de diversos autores, quienes presentaron las infinitas posibilidades de las méaquinas
y como, con el tiempo, se han convertido en elementos presentes en la vida
cotidiana, transformando el mundo desde diferentes maneras. Asi mismo manifiesta

que la inteligencia artificial no debe ser vista como enemigo de la educacion, al
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contrario, se debe identificar su verdadero potencial ya que mediante la
optimizaciéon de métodos se puede mejorar los resultados en el proceso de

aprendizaje

Solano (2023), destaca la integracion de una inteligencia artificial por parte de
Google denominada Minerva, la misma que permite la resolucion de problemas
matematicos mediante la mezcla del lenguaje natural y la notacion matematica.
Menciona ademas que, para obtener la solucion final, esta inteligencia artificial
produce diversas soluciones, siguiendo diferentes pasos, que tienden a llegar a una
respuesta comun; para seleccionar entre todas estas opciones, Minerva realiza una
votacion y presenta al usuario la solucion mas frecuente como la resolucion al

problema planteado.

Gamificacion

Utilizar la gamificacion en la ensefianza de matematicas, sefala Lema et al.
(2022), implica emplear herramientas tecnologicas para mejorar las habilidades en
calculos matematicos. Esta metodologia incorpora estrategias lidicas que hacen
que el aprendizaje sea mas facil y divertido al introducir elementos experimentados
en el proceso. Se destaca la notoria motivacion de los estudiantes al interactuar con
esta modalidad de ensefianza, evidenciando un mayor compromiso a lo largo del

proceso educativo.

Tanto docentes como estudiantes menciona en su investigacion Garcia y
Moscoso (2021), se han visto en la necesidad de modificar el enfoque tradicional
de la ensenanza, siendo las herramientas tecnoldgicas un recurso valioso para los
educadores; estas herramientas posibilitan que los estudiantes construyan su propio

conocimiento de manera efectiva.

Dorado (2021), indica que entre los beneficios de incluir a la gamificacion en la
ensenanza de la matematica ademds de mejorar el desempefio académico se tiene
que promueve el desarrollo de destrezas como el razonamiento 16gico matematico
y la capacidad para resolver problemas. Asi mismo destaca que la gamificacion es
una herramienta motivadora para el aprendizaje. Se puede describir las siguientes

aplicaciones:
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Minecraft education edition: Es un ejemplo que ilustra como los videojuegos
pueden encontrar aplicacion en entornos educativos para ensefar una variedad de

temas, dependiendo de los recursos que decidamos emplear.

Arcademics: Coleccion de juegos en linea interactivos y multijugadores
disefiados para aprender mediante la participacion en actividades con otros
compaiieros. Ofrece una diversidad de juegos interactivos centrados en la practica

del calculo mental.

Realidad virtual

Se refiere al conjunto de tecnologias inmersivas disefiadas para adentrar al
usuario en entornos virtuales simulados por computador, la calidad de las imagenes
dependiendo del objetivo a alcanzar puede ser realistas o no. Para su ejecucion, la
realidad virtual, emplea dispositivos conocidos como gafas o cascos de realidad
virtual, los que permiten a los usuarios experimentar entornos en 360 grados con
alta resolucion. Ademas, se agregan sonidos y sensores de movimiento para lograr

una experiencia mas realista.

En el ambito educativo, segin Magallanes et al. (2021), posee aplicaciones
significativas para potenciar el proceso de aprendizaje; las aplicaciones de realidad
virtual logran generar un efecto de inmersion, donde los estudiantes pueden
interactuar de manera completa con el entorno, siendo sus aplicaciones: ambientes

educativos inmersivos, ambientes virtuales de aprendizaje y laboratorios virtuales.

Para Toala et al. (2020), la implementacion de la realidad virtual en la educacion
ha demostrado impactos positivos en el rendimiento académico, sugiriendo la
necesidad de su integracion en el sistema educativo ecuatoriano con inversiones y
ajustes en los espacios académicos. Esta tecnologia puede estimular diversas
inteligencias al implicar habilidades l6gico-matematicas visuales y creativas,
promoviendo nuevas habilidades y competencias, y respaldando un enfoque

constructivista con un componente tecnoldgico.

Se destaca a Math World VR que es un juego educativo de entretenimiento en
Realidad Virtual, ahora accesible para auriculares VR, ofrece una experiencia

envolvente que ensefia de manera ludica y didactica conceptos fundamentales de
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matematicas, es util para consolidar y aplicar conceptos y teorias matematicas que

podrian resultar desafiantes al inicio.

Realidad aumentada

La realidad aumentada es un conjunto de tecnologias que tienen la capacidad de
integrar elementos virtuales de forma grafica en el entorno real. Considera Guachi
(2022), que la aplicacion de la realidad aumentada no solo contribuye al
fortalecimiento de la autoestima, sino que también refuerza la seguridad y
confianza, impulsando el aprendizaje autonomo; las lecciones didacticas disefiadas
con entornos de realidad aumentada posibilitan un aprendizaje interactivo de las
matematicas, fomentando la motivacion por aprender viéndose reflejado en la

mejora del rendimiento académico de los estudiantes

Cruz et al. (2019) sefiala que ademas de los beneficios que presenta la realidad
aumentada no se debe dejar de lado sus limitaciones tales como proporcionar
orientaciones iniciales sobre el uso de la tecnologia, asegurar requisitos
tecnologicos como acceso a internet y dispositivos adecuados para visualizar la
informacion, ademas de capacitar los docentes en el manejo de la tecnologia de
manera que brinden el apoyo necesario a los estudiantes en relacion con los desafios

de su uso. A continuacion, se detallan algunas aplicaciones:

Metaverse: Esta aplicacion se adapta bien al &mbito educativo. Se trata de una
aplicacion web que puede utilizarse en computadoras y smartphones para generar
diversos recursos, como concursos o formularios. Para utilizarla, es necesario
contar con una computadora y un smartphone para probar las aplicaciones

desarrolladas en este entorno.

Chromeville: Esta especificamente estructurada para fomentar la creatividad, la
solucion de problemas y motivar a los alumnos, con el objetivo de hacer que la

asimilacion de conocimientos sea mas agradable y motivadora.

Goosechase: Una herramienta excelente para implementar estrategias de
gamificacion en el entorno educativo, ya que facilita el seguimiento en tiempo real

del progreso del juego y de los participantes de manera muy facil.
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CAPITULO 11
DISENO METODOLOGICO.

Enfoque y disefio de la investigacion.

En funcioén a la naturaleza de los objetivos y a la aplicacion de los instrumentos,
la investigacion adopta un enfoque mixto, partiendo de un paradigma pragmatico
ya que la investigacion mixta tiene como paradigma el pragmatismo, asi como la
investigacion cuantitativa tiene el positivismo y la cualitativa la parte humanista. El
enfoque mixto de acuerdo a Medina et al. (2023), integra elementos de los métodos
cuantitativos y cualitativos, con el objetivo de combinar las fortalezas de ambos
para lograr una comprension mas profunda, completa y contextualizada de los
fenomenos analizados, superando las limitaciones propias de cada enfoque por

separado.

Segtin Plano y Creswell (2017), sus principales caracteristicas incluyen la
combinacion de datos, la triangulacion, la complementariedad y el disefio de
investigaciones mixtas ya que integra datos numéricos como datos narrativos con
la finalidad de proporcionar una comprension mas solida del fendémeno. Los datos
cuantitativos permitieron en esta investigacion medir y garantizar resultados a partir
de muestras representativas mientras que los datos cualitativos exploran
significados, experiencias y contextos profundos en los actores sociales de la
investigacion, siendo esta metodologia especialmente util para abordar preguntas
complejas donde solo este enfoque no es suficiente, sino que garantiza también a

partir de resultados cuantitativos.

Se utilizo6 en esta investigacion el planteamiento no experimental de caracter
transversal, debido que implica recolectar informacidon en un Unico instante, sin
intervenir ni manipular variables, se observan y comparan diferentes grupos o
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condiciones sin implementar intervenciones. Menciona Vega y Barrantes (2022), en
un estudio transversal se recopila datos en un Unico momento para describir y
analizar la incidencia de las variables en un contexto especifico. Agrega que este
enfoque tiene un alcance correlacional, buscando comprender la relacion entre las
variables mediante medidas estadisticas en la muestra seleccionada. En el contexto
del tema, se puede analizar como la exposicion a los recursos digitales se
correlaciona con la mejora en el razonamiento matematico, sin intervenir

directamente en la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.
Modalidad investigacion
Basica.

En la investigacion planteada, la modalidad es Bésica debido a la comprension
conceptual necesaria para responder la pregunta de investigacion y la situacion
problémica detectada. Como menciona Questa-Torterolo et al. (2022), su propdsito
es avanzar en el desarrollo o perfeccionamiento de una teoria, se fundamenta en un
proceso conceptual que implica numerosos estudios de investigacion llevados a
cabo a lo largo del tiempo. Sobre este mismo aspecto, para Castro et al. (2023),
principalmente, comprende investigaciones experimentales o tedricas que buscan
adquirir nuevos entendimientos sobre los fundamentos de fendmenos fisicos u

observables, sin considerar su aplicacion inmediata en el &mbito social

Investigacion de campo

Este tipo de investigacion es importante ya que permite recopilar datos
directamente del entorno donde ocurren los fendmenos relevantes, siendo el lugar
de los hechos la Unidad Educativa Pisuli de la ciudad de Quito, como sefiala Rus
(2020), la investigacion de campo se basa en fuentes primarias, lo que implica
obtener datos directamente del entorno en estudio. Resulta util para recopilar
opiniones de personas involucradas o afectadas por una situacion o fendémeno,

proporcionando una vision mas cercana y detallada de la realidad investigada.

Investigacion documental — bibliografica.
Fue pertinente utilizar este tipo de investigacion ya que permite contextualizar

el tema, comprender su evolucion, identificar tendencias, y fundamentar propuestas

44



o recomendaciones con evidencia respaldada en documentacion académica y
cientifica. Como menciona Revilla et al. (2020), se emplea principalmente en
investigaciones cualitativas y consiste en un enfoque indirecto hacia la realidad,
fundamentado en fuentes secundarias. De esta manera, al revisar estas fuentes, se
pueden identificar antecedentes, teorias, metodologias y mejores practicas
relacionadas con el uso de recursos digitales en el fortalecimiento del razonamiento

matematico.
Investigacion aplicada.

Se consider6 la investigacion aplicada ya que de acuerdo a Rodriguez (2019),
aborda problemas conocidos y establecidos, centrandose en resolver preguntas
especificas y en la aplicacion practica de teorias generales. Agrega que su enfoque
principal es la resolucion de problemas practicos en un contexto determinado. Al
abordar el tema se podrian buscar soluciones concretas y practicas con el fin de
optimizar la ensefianza y el aprendizaje de la Matematica mediante la aplicacion de

recursos digitales.
Tipos de investigacion.
Investigacion exploratoria.

En cuanto a la investigacion exploratoria, Vidal (2022), sefiala que tiene como
objetivo principal descubrir variables y relaciones relevantes, asi como formular
hipotesis interesantes, mediante la recopilacion de datos empiricos o tedricos. Se
lleva a cabo cuando el fenémeno de estudio es nuevo o poco conocido, tanto en
términos practicos como tedricos, y el investigador tiene escaso conocimiento o

experiencia sobre el tema.

En este caso, al tratarse de la integracion de recursos digitales podria haber un
amplio terreno por explorar en estos términos para verificar aquellos que estén
disponibles, su efectividad en el fortalecimiento del razonamiento matematico, y

las estrategias pedagdgicas mas adecuadas para su implementacion.
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Investigacion descriptiva.

Se utilizo la investigacion descriptiva, a decir de Guevara et al. (2022), este tipo
de investigacion busca describir aspectos clave de conjuntos homogéneos de
fendmenos, empleando criterios sistematicos para comprender la estructura o el
comportamiento de los mismos, de esta manera se proporciona informacion
sistematica y comparable con otras fuentes. En el contexto de los recursos digitales
para fortalecer el razonamiento matematico, la investigacion descriptiva
proporciona una comprension detallada de la situacion actual, lo que serviria de
base para el disefio de estrategias de intervencion o la implementacion de mejoras

en el uso de estos recursos.

Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion.

Poblacion

Se encuentra la poblacion de estudio en la Unidad Educativa Pisuli situada en la
ciudad de Quito, la misma que corresponde a 2 docentes del Area de Matemética y
31 estudiantes conformado por 16 mujeres y 15 hombres del segundo aio de
bachillerato general unificado, en vista que la poblacion es reducida se ha
considerado a todos constituyéndose en la muestra representativa de esta

investigacion teniendo un grupo de 33 personas evidenciandose en la tabla 3.

Se cuenta solamente con un grupo experimental en funcion de que en la institucién
educativa la cantidad de estudiantes que se maneja son limitadas, por esta razon
como lo establece Arias (2023), los grupos experimentales pueden trabajar de forma
individual y se puede hacer un contraste teorico sustentado con el pretest para

obtener datos positivos desde el ambito cuantitativo.

Tabla 3. Poblacion de Estudio

Unidades de analisis Participantes Porcentaje %
Docentes 2 6
Estudiantes 31 94
TOTAL 33 100
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Proceso de recoleccion de datos

Este proceso consistio en establecer la variable de estudio y determinar la
definicidon tedrica, aspecto, criterios, elementos fundamentales, asi como las
técnicas e instrumentos de obtencion de la informacion como se aprecia en la tabla

4y5
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Tabla 4. Operacionalizacion de variable: Recursos digitales

Definicion Conceptual Dimension Indicador Items basicos Técnicae
Instrumento
Son herramientas Herramientas  Interactividad Los recursos digitales mediante las herramientas tecnolégicas al Técnica 1
tecnologicas que tecnoldgicas Efectividad utilizarlas en el aula fomentan la interactividad en el aprendizaje. Encuesta
comprenden una amplia Disefio Los recursos digitales y las herramientas tecnoldgicas aumentan la
variedad de contenido y efectividad de la ensefianza. Instrumento

funcionalidades
destinadas a facilitar el
acceso, manipulacion 'y
creacion de informacién
accesibles en dispositivos
electrénicos y a través de
internet, permiten a los
usuarios interactuar de
forma activa con el
contenido, enriquecen los
procesos educativos para
mejorar la comprension y
motivacion de los
estudiantes.

Procesos
educativos

Comprension y
motivacion de
los estudiantes

Comunicacion y
colaboracion
Retroalimentacién
Resultados de
aprendizaje

Aplicacion de
conocimientos
Participacion
activa
Demostracion

El disefio de recursos digitales y herramientas tecnoldgicas es
fundamental para garantizar la eficacia en el proceso educativo de los
alumnos.

La inclusion de recursos digitales en los procesos educativos facilita
comunicarse y colaborar entre estudiantes y docentes, generando un
ambiente de aprendizaje mas interactivo y cooperativo.

La implementacion de recursos digitales en los procesos educativos
permite una retroalimentacién méas inmediata y personalizada a los
estudiantes.

El uso de recursos digitales en los procesos educativos tiene mayor
influencia en los resultados de aprendizaje de los educandos.

La aplicacion de herramientas digitales en las clases puede potenciar
tanto la comprension y motivacién en los estudiantes como la capacidad
para aplicar conocimientos en situaciones reales.

Utilizar recursos digitales en las clases puede potenciar la colaboracion
efectiva de los estudiantes, al mismo tiempo que mejora su comprension
y motivacion hacia el aprendizaje.

La inclusién de recursos tecnoldgicos dentro del proceso educativo
logra influir positivamente en la comprensién y motivacion de los
alumnos, lo que demuestra mejoras en su aprendizaje.

Cuestionario

Técnica 2
Entrevista

Instrumento
Guia de
entrevista
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Tabla 5. Operacionalizacion de variable: Razonamiento matematico

Definicion Conceptual Dimension Indicador Items basicos Técnicae
Instrumento

Es la habilidad para Habilidades Resolucion El razonamiento matematico implica desarrollar habilidades Técnica 1
examinar, comprender y Creatividad para resolver problemas. Encuesta
resolver problemas Razonar En el razonamiento matematico se requiere habilidades
matematicos mediante el l6gicas para fomentar la creatividad de los estudiantes Instrumento
uso de la logica y la El desarrollo del razonamiento matematico implica el Cuestionario
deduccion, ademas incluye  Principios Aplicacion fortalecimiento de habilidades para razonar de manera logica
la aplicacion de principios matematicos Enfoques y y precisa.

y reglas matemaéticas para
llegar a conclusiones
vélidas y fundamentadas.
sirve para aplicarse en
cualquier campo  del
conocimiento

Conocimiento

estrategias
Comprension

Demostracion
Soluciones
creativas
Autonomia en el
aprendizaje

Mejorar el razonamiento matematico implica comprender los
principios matematicos y su aplicacion en diversos contextos
El razonamiento matematico se fundamenta en la
comprension de los principios matematicos, lo cual implica
la utilizacién de diversos enfoques y estrategias.

Se desarrolla el razonamiento matematico a partir de la
comprension de los principios matematicos, para la
aplicacion de los estudiantes

El razonamiento matematico involucra la aplicacion del
conocimiento adquirido para la demostracion de conceptos y
la solucion de cuestiones matematicas.

El razonamiento matematico implica la aplicacion de
conocimiento matematico para generar soluciones creativas
a problemas y desafios especificos.

El razonamiento matemético se fortalece mediante el
desarrollo del conocimiento, lo que a su vez promueve la
autonomia en el aprendizaje de los estudiantes

Técnica 2
Entrevista

Instrumento
Guia de
entrevista
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Método de investigacion

En este proceso investigativo, el método utilizado es el deductivo ya que como sefiala
Palmett (2020), comienza con una idea abstracta y avanza hacia la aplicacion practica,
llegando a conclusiones mediante la observacion de ejemplos y la formulacion de
hipotesis que se aplican al conjunto de la clase ademas, posibilita la conexion entre la
teoria y la investigacion. Es decir que parte de un razonamiento general y 16gico, basado
en principios o leyes, para luego aplicarlos a un hecho especifico y en esencia permite

deducir conclusiones a partir de principios establecidos
Técnicas e instrumentos de investigacion.
Encuesta.

De acuerdo a Torres y Paz (2019), la encuesta es el punto intermedio de la percepcion
directa y pruebas empiricas, donde es posible documentar eventos que son observables,
y cuando no es factible recrear un experimento, se recurre a cuestionar a los participantes;
por tanto, se considera a la encuesta como un enfoque descriptivo que permite identificar
planteamientos, requerimientos, preferencias, costumbres, entre otros aspectos; esto
demuestra la versatilidad como herramienta para comprender y estudiar diferentes

fendmenos o comportamientos.

En este estudio, la encuesta que consta de 10 preguntas se aplicara a un grupo de 31
alumnos que estan cursando el segundo afo de bachillerato general unificado de la Unidad
Educativa Pisuli situada en Quito, esto permitird obtener informacion sobre la utilizacion
los recursos digitales relacionados con el aprendizaje de la Matematica como se muestra

en la tabla 6. (ver anexo 1)

Entrevista

Para Argiielles et al. (2021), es una técnica que implica la obtencion de datos a través
de un didlogo directo entre el entrevistador y el entrevistado, donde este tltimo responde
a preguntas especificas formuladas por el primero; estas preguntas estan disefiadas
previamente para abordar las dimensiones que se desean explorar en el estudio, lo que
permite facilitar la obtencion de informacion detallada y contextualizada. Esto sugiere

que la entrevista permite una exploracion profunda de los aspectos que se pretenden
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estudiar, y de esta manera brindar una comprension mas completa y detallada de los temas

investigados.

Dentro del contexto, se aplico una entrevista a dos docentes que forman parte del area
de Matematica de la Unidad Educativa Pisuli, mediante esta técnica, se logr6 recopilar
informacion sobre sus opiniones respecto a lo importante de aplicar recursos digitales en
el aprendizaje de la Matematica. La entrevista consiste en un cuestionario de cinco
preguntas abiertas, y los resultados de esta informacion se presentan detalladamente en la

tabla 6.

Cuestionario

Cisneros et al. (2022), mencionan que uno de los recursos mas utilizados es el
cuestionario, que se aplica en estudios tanto cuantitativos como cualitativos. Ademas,
indican que este instrumento permite la recopilacion de informacion por medio de
diversas interrogantes sobre los aspectos relevantes de este estudio, convirtiéndose asi en

una herramienta altamente adaptable y flexible.

Tabla 6. Técnica e Instrumentos de Investigacion.

Técnica Instrumento ¢A quién va
dirigido?

Encuesta Cuestionario Estudiantes
Entrevista Cuestionario Docentes

Validez y Confiabilidad.

Validez

Segtn Tarazona (2020), la validez se refiere a la certeza de que tanto el método como
la técnica empleada para la medicion son coherentes y pueden producir resultados que
representen fielmente la realidad. Por lo tanto, es esencial realizar una validacion para
asegurar que las preguntas planteadas sean relevantes, apropiadas y capaces de medir lo
que se desea investigar, avalando de este modo la fiabilidad y exactitud de la informacién
obtenida, asi como generar confianza en la interpretacion de los datos recogidos.

Para determinar la validez de la encuesta se utilizo6 el Juicio de Expertos, que de
acuerdo a Maso et al. (2022), implica la evaluacion fundamentada de individuos con

experiencia y reconocimiento en el area, quienes ofrecen informacion, evaluaciones y
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valoraciones cualificadas sobre el tema en cuestion. En este proceso de validacion,
participaron dos docentes de la Unidad Educativa Pisuli y un docente de la Institucion
Educativa Republica de Rumania, quienes evaluaron el instrumento y su relevancia para
su aplicacion. Las observaciones realizadas sobre el mismo se presentan en la Tabla 7.

(ver Anexos 5,6 y 7)

Tabla 7. Validacién del Instrumento.

Validador Especialidad Institucion Observaciones
Unidad sin
Validador 1 Pedagogia Edu.catl,va observaciones
Pisuli
Unidad sin
Validador 2 Educacién Edu_catl,va observaciones
Pisuli
Institucién
Validador 3 Matematica Edyca}tlva S'n.
Republicade  observaciones
Rumania
Confiabilidad.

Para Tarazona (2020), la confiabilidad de un instrumento se refiere a la estabilidad y
consistencia de la medicion del atributo o caracteristica para la cual fue disefiado,

teniendo en cuenta las posibles fuentes de error que podrian influir en la medicion.

En esta misma linea, Falcon et al. (2023), afirman que la confiabilidad asegura que las
mediciones obtenidas sean exactas y veridicas; asi, se resalta su importancia, ya que
garantiza que los resultados reflejen con precision las actitudes, opiniones o
comportamientos de la poblacion objetivo, evitando sesgos o errores que puedan alterar

la interpretacion de los datos

Indica Maso et al. (2022) que el coeficiente de Alfa de Cronbach ofrece una medida
de la correlacion entre los items de un instrumento, proporcionando informacion sobre la
consistencia interna de las preguntas utilizadas Este coeficiente es importante porque
sintetiza las relaciones entre los items de un instrumento, indicando la existencia de un
factor en cada uno de ellos. En la tabla 8 se presentan las respuestas obtenidas tras la
aplicacion de la encuesta a la poblacion seleccionada, y en la tabla 9 se puede observar

su nivel de confianza.
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Tabla 8. Respuestas obtenidas por parte de los estudiantes que fueron encuestados.

Estudiantes P1 P2 P3 P4 PS P6 P7 P8 P9 P10 TOTAL

Encuesta 1 3 3 3 4 1 o) 3 1 3 25
Encuesta 2 2 1 2 4 1 3 1 2 3 1 20
Encuesta 3 1 1 3 2 3 2 1 1 1 2 17
Encuesta 4 3 3 4 3 4 2 4 3 3 3 32
Encuesta 5 1 3 3 1 1 3 3 3 1 1 20
Encuesta 6 3 2 3 1 2 3 2 4 2 2 24
Encuesta 7 3 3 1 2 1 3 3 1 2 3 22
Encuesta 8 2 1 1 1 3 1 2 1 2 1 15
Encuesta 9 3 2 2 4 1 3 4 4 2 3 28
Encuesta 10 3 3 1 2 2 2 4 4 1 1 23
Encuesta 11 4 3 2 3 2 4 4 1 4 3 30
Encuesta 12 3 2 2 2 1 3 2 2 1 1 19
Encuesta 13 3 3 3 1 2 3 1 1 1 2 20
Encuesta 14 | 1 3 1 2 2 2 1 1 3 17
Encuesta 15 | 1 3 1 2 1 3 2 1 1 16
Encuesta 16 3 3 3 2 3 1 4 3 3 3 28
Encuesta 17 4 1 4 3 3 2 1 3 2 3 26
Encuesta 18 2 3 2 1 2 3 1 1 3 2 20
Encuesta 19 4 2 3 2 4 3 2 4 3 3 30
Encuesta 20 4 3 4 2 3 2 2 3 4 3 30
Encuesta 21 3 3 2 2 4 2 3 2 2 4 27
Encuesta 22 3 4 2 3 3 1 3 4 3 2 28
Encuesta 23 4 3 3 2 3 3 2 3 4 3 30
Encuesta 24 7 2 1 3 2 4 2 1 1 2 20
Encuesta 25 4 2 2 4 1 3 2 3 4 2 27
Encuesta 26 3 1 4 3 1 3 2 4 1 3 25
Encuesta 27 3 3 4 3 1 3 2 4 2 3 28
Encuesta 28 7 3 2 1 3 4 4 3 2 1 25
Encuesta 29 2 2 3 2 3 2 4 2 3 1 24
Encuesta 30 2 1 2 1 3 1 4 3 2 2 21
Encuesta 31 3 1 4 3 1 4 3 4 2 1 26
VARIANZA 0,86 0,82 088 0,93 1,04 0,89 1,09 128 1,04 0,80

Indice de Alfa de Cronbach

K Y S?
a = 1-—
K-1 Sz l
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Donde:

K: Numero de items del instrumento (10).

Y S7: Sumatoria de las varianzas de los items (9,64).

SZ:  Varianza total del instrumento (25,82).

a: Coeficiente de confiabilidad del cuestionario (0,70).

Tabla 9. Rangos y Niveles de Confiabilidad Indice Alfa de Cronbach

Rangos del coeficiente

Valoracién de la fiabilidad

0,53 a menos
0,54 a0,59
0,60 a 0,65
0,66a0,71
0,72a0,99
1,00

Confiabilidad nula
Confiabilidad baja
Confiable

Muy confiable
Excelente confiabilidad

Confiabilidad perfecta

La encuesta realizada con su correspondiente instrumento es muy confiable y puede

ser utilizada, ya que obtuvo un coeficiente de 0,70 como se puede apreciar su proceso de

calculo en el anexo 8 de este documento.
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Analisis de resultados
Encuesta aplicada en la Unidad Educativa Pisuli hacia los estudiantes de segundo
bachillerato general unificado.
1. El docente de matematicas motiva en el aula de clase a utilizar recursos digitales

a sus estudiantes

Tabla 10. Motivacion para utilizar recursos digitales en el aula

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Casi siempre 6 19,35
A veces 13 41,94
Casi nunca 8 25,81
Nunca 4 12,90
Total 24 100,00

Figura 8. Motivacion para utilizar recursos digitales en el aula

Nunca Casi
12,90% siempre
19,35%

Casi nunca;
25,81%

A veces
41,94%

Analisis: De la totalidad de estudiantes encuestados, el 41,94% que representa 13
estudiantes, indican que a veces hay motivacion en el aula de clase para utilizar recursos
digitales, por otro lado el 19,35% que representan 6 estudiantes, sefiala que casi siempre
hay motivacion en clase para el uso de recursos digitales, el 25,81% que representan 8
estudiantes, mencionan que casi nunca se siente motivado en el aula para emplear
recursos digitales y finalmente el 12,90 % que son 4 estudiantes reconoce que nunca hay
motivacion para utilizarlos, mientras que ningun estudiante respondi6 que siempre existe

esta motivacion.

Interpretacion: Los resultados obtenidos evidencian que en mayor nuamero los

estudiantes consideran que ocasionalmente el docente fomenta uso de recursos digitales
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en el aula, lo que indica una falta de motivacién y el requerimiento de implementar
acciones complementarias para promover el entusiasmo y participacion de los estudiantes

con el uso de estos recursos.

2. El docente de matematicas en sus clases magistrales utiliza recursos digitales para

fortalecer los conocimientos matematicos

Tabla 11. Uso de recursos digitales en las clases magistrales de

Matematica
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Casi siempre 1 3,23
A veces 14 45,16
Casi nunca 7 22,58
Nunca 9 29,03
Total 31 100

Figura 9. Uso de recursos digitales en las clases magistrales de
Matematica.

Casi siempre
3,23%

A veces
45,16%

\
L\

Casi nunk_

22,58%

Analisis: Se observa que el 45,16 % correspondiente a 14 estudiantes respondi6d que a
veces se utilizan recursos digitales en las clases magistrales de matematica, por otro lado
el 29,03 % que son 9 estudiantes indicé que nunca se emplean recursos digitales en estas
clases, mientras el 22,58% que equivale a 7 estudiantes afirma que nunca se utilizan y el
3,23% que es 1 estudiante sostiene que casi siempre se incorporan recursos digitales en
las clases magistrales de matematica y ninglin estudiante afirmé que siempre se utilicen

estos recursos en dicha asignatura.

Interpretacion: Estos resultados sugieren que hay cierto nivel de integracién de la

tecnologia en la clase, lo que genera la necesidad de indagar més profundamente las
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razones detras de la falta continuidad en el uso de recursos digitales en las clases
magistrales de matematicas; esto permitira al docente buscar la forma de implementarlos

para potenciar la experiencia educativa de los alumnos.

3. El docente realiza en clase actividades individuales con el uso de recursos digitales

para fortalecer el aprendizaje.

Tabla 12. Actividades individuales realizadas en clase utilizando
recursos digitales.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Casi siempre 6 19,35

A veces 11 35,48
Casi nunca 10 32,26
Nunca 4 12,90
Total 31 100

Figura 10. Actividades individuales realizadas en clase utilizando
recursos digitales.
Nunca

12,90% Casi siempre
19,35%

Casi nunca
32,26%

" Aveces
T — 35,48%

Analisis: E135,48% que son 11 estudiantes indica que a veces se llevan a cabo actividades
individuales en clase utilizando recursos digitales, en tanto que el 32,26% que son 10
estudiantes sefiala que casi nunca se realizan este tipo de actividades en clase con recursos
digitales, ademas el 19,35% equivalente a 6 estudiantes afirma que casi siempre se llevan
a cabo actividades individuales en clase con recursos digitales y el 12,90% que
corresponde a 4 estudiantes indican que nunca se realizan. Ninglin estudiante respondio

que siempre se realizan actividades que aplican recursos digitales

Interpretacion: Los resultados demuestran una variedad de criterios entre el

estudiantado respecto a implementar actividades individuales en clase utilizando recursos
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digitales, un porcentaje considerable indica que aun falta integrar estos recursos para el
desarrollo de actividades. Esto sugiere la necesidad de buscar maneras de mejorar la
inclusion de estos recursos en clase para beneficiar el proceso educativo de todos los

estudiantes e identificar las razones por los cuales su uso no es tan recurrente.

4. El docente en clases realiza actividades grupales con el uso de recursos digitales
para intercambiar conocimientos en el contexto numérico

Tabla 13. Realizacion de actividades grupales mediante el uso de
recursos digitales.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Casi siempre 3 9,68

A veces 9 29,03
Casi nunca 10 32,26
Nunca 9 29,03
Total 31 100

Figura 11. Realizacion de actividades grupales mediante el uso de
recursos digitales.

Casi siempre
9,68%

Nunca
29,03%

A veces
29,03%

\,
N\,

Casi nunca
32,26%

Analisis: Se obtiene que el 32,26% de los estudiantes correspondiente a 10, responde que
casi nunca se realizan actividades grupales mediante el uso de recursos digitales, por otro
lado el 29,03% representado por 9 estudiantes indica que nunca se llevan a cabo
actividades grupales utilizando estos recursos, el 29,03% que son 7 estudiantes sefiala que
a veces se realizan actividades grupales con el uso de recursos digitales, mientras que el
9,68% que equivale 3 estudiantes afirma que casi siempre se utilizan y ninglin estudiante
considera que siempre se llevan a cabo actividades grupales que hagan uso de recursos

digitales.
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Interpretacion: Estos resultados indican que la realizacion de actividades grupales
utilizando recursos digitales en el aula es limitada, lo que presenta una oportunidad para
implementar la tecnologia en el desarrollo de trabajos en equipo. Ademas, esto refleja la
obligacion de fortalecer la integracion de estos recursos de modo que promuevan hacia

un aprendizaje mas colaborativo y maximizar el potencial tecnoldgico en el aula.

5. El docente desarrolla actividades de refuerzo de contenidos mediante el uso de
recursos digitales

Tabla 14. Refuerzo de contenidos aplicando recursos digitales.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Casi siempre 4 12,90

A veces 10 32,26
Casi nunca 8 25,81
Nunca 9 29,03
Total 31 100

Figura 12. Refuerzo de contenidos aplicando recursos digitales.

Casi
siempre
Nunca ,90%
29,03%

A veces
32,26%

Casi nunca
25,81%

Analisis: Indica el 32,26% que son 10 estudiantes que a veces se refuerzan los contenidos
mediante la aplicacion de recursos digitales, por otro lado el 29,03% representado por 9
estudiantes sefiala que nunca se realiza el refuerzo de contenidos utilizando recursos
digitales, el 25,81% equivalente a 8 estudiantes responde que casi nunca se lleva a cabo
este refuerzo aplicando recursos digitales, en tanto que el 12,90% que son 4 estudiantes
menciona que casi siempre se utiliza recursos digitales para el refuerzo de contenidos, por
ultimo ningun estudiante afirma que siempre se aplican los recursos digitales para el

refuerzo de contenidos.
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Interpretacion: Los resultados evidencian que el refuerzo de contenidos mediante el uso
de recursos digitales es poco frecuente seguin la percepcion de los estudiantes, lo que
revela la falta de implementacion de tecnologia para fortalecer el aprendizaje Esto sugiere
una oportunidad para mejorar la utilizacion de herramientas digitales en esta area, ademas
se destaca la necesidad de explorar estrategias para aumentar la integracion de recursos
digitales en el refuerzo de contenidos y aprovecharlos al méaximo para generar

experiencias positivas en este ambito.

6. En las clases de matematicas el docente plantea ejercicios que permitan promover

el razonamiento matematico.

Tabla 15. Desarrollo de ejercicios que promuevan el razonamiento

matematico.
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Casi siempre 4 12,90
A veces 13 41,94
Casi nunca 8 25,81
Nunca 6 19,35
Total 31 100

Figura 13. Desarrollo de ejercicios que promuevan el razonamiento

matematico.
Casi siempre
Nunca 12,90%
19,35%
Casinunca
25,81% N A veces

41,94%

Analisis: Se puede observar que el 41,94% que son 13 estudiantes indica que a veces se
realizan ejercicios que fomentan el razonamiento matematico en las clases de matematica,
en contraste el 25,81% que equivale a 8 estudiantes sefiala que casi nunca se llevan a cabo
este tipo de ejercicios, por otro lado que el 19,35% que representa 6 estudiantes menciona

que nunca se desarrollar ejercicios que promuevan el razonamiento matematico, mientras
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el 12,90% que son 4 estudiantes afirma que casi siempre se realizan estos ejercicios,

finalmente ninglin estudiante responde que siempre se efectiien este tipo de ejercicios

Interpretacion: En esta pregunta revela que no es tan habitual que el docente implemente
ejercicios que estimulen el razonamiento matematico lo que convierte a esta practica algo
irregular dentro del aula, sugiriendo una oportunidad para mejorar la inclusion de
actividades que fomenten dicho razonamiento. De este modo se subraya la importancia
de fortalecer las practicas que promuevan el razonamiento matematico en el aula y

explorar estrategias para aumentar su presencia constante en el proceso educativo.

7. Los ejercicios realizados en clase permiten generar criterio de razonamiento
numérico para la vida real.

Tabla 16. Resolucion de ejercicios para generar razonamiento
numeérico para la vida real.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Casi siempre 8 25,81
A veces 6 19,35
Casi nunca 12 38,71
Nunca 5 16,13
Total 31 100

Figura 14. Resolucion de ejercicios para generar razonamiento numérico
para la vida real.
Nunca

16,13% Casi siempre
25,81%

. y
Casi nunca "~ Aveces

N
38,71% \\\_/' 19,35%

Analisis: Se destaca que el 38,71% que equivale a 12 estudiantes indica que casi nunca
se realizan en clase ejercicios que favorezcan el desarrollo del razonamiento numérico
aplicado a la vida real, en contraste el 25,81% que son 8 estudiantes sefiala que casi
siempre se llevan a cabo este tipo de ejercicios, por otro lado el 19,35% que son 6
estudiantes considera que a veces se efectiian ejercicios que fomenten el razonamiento

numérico para situaciones cotidianas, mientras que el 16,13% que son 5 estudiantes
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sostiene que nunca se los realiza. Ningun estudiante afirma que siempre se implementen

estos ejercicios.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes contempla que casi nunca se lleva a cabo
ejercicios que estimulen el razonamiento matematico lo que sugiere una falta de énfasis
en la relacion de los contenidos matematicos y su practica en la vida diaria; esto presenta
una oportunidad para mejorar la relevancia y aplicabilidad de los contenidos matematicos
en contextos practicos. Es fundamental fortalecer la inclusion de ejercicios que
promuevan el razonamiento numérico aplicado a la vida real, con el objetivo de aumentar

la relevancia y el impacto de la matematica en la vida cotidiana de los estudiantes.

8. El docente envia tareas relacionadas con el razonamiento numérico que se
encuentren asociadas en el contexto del mundo real.

Tabla 17. Envio de tareas para generar razonamiento numérico en el
contexto la vida real.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Casi siempre 8 25,81
A veces 10 32,26
Casi nunca 5 16,13
Nunca 8 25,81
Total 31 100,00

Figura 15. Envio de tareas para generar razonamiento numérico en el
contexto la vida real.

Nunca Casi siempre
25,81% 25,81%

..\
Casi nunca
16,13%

A veces
32,26%

Analisis: Se tiene que el 32,26% que son 10 estudiantes sefala que a veces se asignan
tareas para fomentar el razonamiento numérico en relacion con situaciones de la vida real,

mientras que el 25,81% que equivale a 8 estudiantes menciona que a nunca se envian
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tareas de este tipo, en contraste el 25,81% que corresponde a 8 estudiantes afirma que
casi siempre se envian tareas para desarrollar razonamiento numérico en el contexto de
la vida real, ademas el 16,13% que son 5 estudiantes sostiene que casi nunca se asignan

estas tareas y ninguno de los estudiantes respondi6 que siempre se envian esta tareas.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes percibe que no se asignan tareas que
fomenten el razonamiento numérico relacionado con situaciones de la vida cotidiana, lo
que sugiere una oportunidad para mejorar la incorporacion de ejercicios relevantes en su
aprendizaje diario. Estos resultados destacan la necesidad de fortalecer la relacion entre
los contenidos matematicos y su utilidad practica en la vida cotidiana a través de las tareas
asignadas, permitiendo asi que ellos comprendan la relevancia y el impacto de la

matematica en lo cotidiano.

9. El docente evalia el razonamiento matematico con el uso de recurso digitales.

Tabla 18. Evaluacion del razonamiento matematico empleando
recursos digitales.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Casi siempre 4 12,90
A veces 7 22,58
Casi nunca 10 32,26
Nunca 10 32,26
Total 31 100,00

Figura 16. Evaluacion del razonamiento matematico empleando
recursos digitales.

Casi siempre
12,90%

Nunca
32,26%

A veces
22,58%

Casi nunca
32,26%
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Analisis: Se evidencia que el 32,26% que equivale a 10 estudiantes indica que nunca se
evalia el razonamiento matematico utilizando recursos digitales, de igual manera el
32,26% que representa 10 estudiantes menciona que casi nunca se lleva a cabo esta
evaluacion, por otro lado el 22,58% que son 7 estudiantes sefiala que a veces se evalta el
razonamiento matematico con recursos digitales, el 12,90% que corresponde 4
estudiantes sostienen que casi siempre se realiza esta evaluacion, sin embargo ningin

estudiante afirmé que siempre se efectie este tipo de evaluacion.

Interpretacion: Los resultados indican que la evaluacion del razonamiento matematico
a través de recursos digitales ha sido escasa y en algunos casos no se ha realizado. Esto
sugiere que no se han implementado estrategias de evaluacion digital, convirtiéndola en
una practica poco comun en el aula y que no permite elevar el nivel de la calidad
educativa. Esta situacion podria estar relacionada con la falta de disponibilidad de

herramientas digitales adecuadas para llevar a cabo dicha evaluacion.

10. El docente promueve el uso de recursos digitales que permitan el desarrollo del

razonamiento matematico dentro y fuera del aula de la clase.

Tabla 19. Uso de recursos digitales para el desarrollo del razonamiento

matematico.
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Casi siempre 1 3,23
A veces 13 41,94
Casi nunca 8 25,81
Nunca 9 29,03
Total 31 100,00

Figura 17. Uso de recursos digitales para el desarrollo del razonamiento
matematico.

Casi siempre
3,23%

A veces
41,94%

Casi nunca\/

25,81%
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Analisis: El1 41,94% de los encuestados que corresponde a 13 estudiantes indico que a
veces se fomenta el uso de recursos digitales para el desarrollo del razonamiento
matematico, mientras que el 29,03% que representa 9 estudiantes afirma que nunca se
promueve este uso, en tanto que el 25,81% que equivale 8 estudiantes sefiala que casi
nunca se incentiva el uso de recursos digitales para el desarrollo del razonamiento
matematico, ademas el 3,23% es decir 1 estudiante sostiene que casi siempre se fomenta

este uso, y ningun estudiante opto6 por la opcioén de que siempre se promueve.

Interpretacion: Se observa que su mayoria los estudiantes nota que se incentiva al uso
de recursos digitales para el desarrollo del razonamiento matematico, lo que sugiere que
hay cierta integracion de estos recursos en el ambito educativo. Estos resultados destacan
la relevancia de implementar actividades de aprendizaje y la inclusion efectiva de
recursos tecnoldgicos para el aprendizaje de la Matematica, lo cual podria contribuir de

manera significativa al desarrollo del razonamiento matematico en ellos.

Analisis de resultados cualitativos

Posterior a la aplicacion de las entrevistas a los docentes, el objetivo fue conocer el
pensamiento de los docentes sobre recursos digitales en el fortalecimiento del

razonamiento matematico.

A continuacion, se redacta de forma simplificada los testimonios mas relevantes de los
actores sociales. Por garantia sobre los derechos de imagen y personalidad como el estado
garantiza en la Constitucion y en el Codigo Integral Penal sobre el manejo de nombres y
seguridad de las personas como lo establece en el Art. 8, para lo cual a los actores sociales
se los ha denominado como P1 al docente uno y P2 al docente dos. Se muestra

seguidamente la entrevista realizada al docente uno identificado como P1.

P1: “... A partir del pensamiento de los docentes donde se busco analizar justamente
la importancia de que se genere una motivacion en los educandos sobre el manejo de los
recursos digitales con la finalidad de promover el aprendizaje matematico, el docente
contestd que este proceso es importante y asume una responsabilidad positiva y a més de
ello indica de que este apoyo pedagdgico y el manejo de este tipo de herramientas pueden
permitir la comprension de la asignatura de las ciencias exactas para alcanzar las destrezas

que se establecen en el curriculo.”

65



“... En correspondencia a la pregunta dos donde se buscaba conocer a partir de las
experiencias de los docentes si es que desarrollan planificaciones trimestrales y emplean
dentro de sus recursos elementos digitales que les permitan desarrollar la parte
matematica en los estudiantes, el docente manifiesta que si lo hace a partir de la
implementacién por ejemplo de juegos explicativos e interactivos a través de plataformas
virtuales como Google Classroom en virtud de que en el establecimiento educativo no se
cuenta con equipos tecnologicos que permitan soportar herramientas tecnologicas de

instalacion y a partir de ello si se manejan los recursos digitales.”

“... El docente en funcion de lo que se le consultd sobre el manejo de los recursos
digitales dentro de las horas planificadas le permite el fortalecimiento del razonamiento
matematico, el considero que, si en virtud de que de esta manera no se limita al estudiante
a un desarrollo de trabajo tradicional, sino que se busca hacer una implementacion y una

innovacion educativa con el manejo de los recursos tecnolégicos.”

“... En funcién a la consulta hecha al docente sobre el manejo en sus horas clase de
ejercicios de razonamiento matematico que se encuentren relacionados con la solucion de
problemas en el contexto del mundo real el docente manifiesta que si lo hace y para ello
emplea operaciones aplicadas a la realidad del contexto de los estudiantes en donde busca
trabajar horas pedagogicas practicas que involucren al estudiante en este medio y lo haga

de forma asociada con los recursos digitales.”

“... Y en la Ultima interrogante que buscaba saber si se integran actividades
individuales o grupales para el manejo de recursos digitales para el aprendizaje de las
ciencias exactas como la matematica, el docente menciona que de esta manera lo hace
ocasionalmente a efecto de que los educandos no poseen recursos tecnoldgicos en sus
hogares en su mayoria asi como en el laboratorio de computacion los elementos
tecnoldgicos no brindan la garantia suficiente para el desarrollo debido a su deterioro esto
hace que el docente lo haga de forma ocasional en ciertos temas cuando estos lo

ameritan.”

A continuacion, se presenta la entrevista realizada al docente nimero 2 representado

como P2

P2: “... En lo referente a la primera pregunta sobre la relevancia de incentivar a los
estudiantes en la utilizacion de herramientas digitales para fomentar el aprendizaje de las

matematicas, el docente considera que esto es algo esencial, ya que estos recursos estan
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alineados con la era tecnologica actual. Ademas, destaca que su implementacion facilita
la ensefianza tanto para docentes como para estudiantes contribuyendo significativamente

al desarrollo del pensamiento matematico de los estudiantes.”

“...Respecto a la cuestion que contempla sobre la integracion de recursos digitales en
la planificacién educativa, el entrevistado reconoce que no los incluye debido a las
restricciones impuestas por la infraestructura y el entorno de la unidad educativa. Estas
limitaciones dificultan la incorporacion de tecnologias que puedan apoyar el desarrollo
del razonamiento matematico. A pesar de ello, se resalta la necesidad de contar con un
ambiente educativo mas propicio para aprovechar los beneficios de los recursos digitales

en la ensefianza.”

“... Sobre el uso de recursos digitales en las clases, el docente explica que no puede
emplearlos en las actividades presenciales debido a las deficiencias en la infraestructura
de la institucion, como la falta de dispositivos adecuados o conectividad. Sin embargo,
destaca que, durante las clases virtuales, estas herramientas se utilizaron con éxito para
reforzar el razonamiento matematico, demostrando su capacidad para hacer mas dinamico

y significativo el proceso de aprendizaje en un entorno digital.”

“... En relacion con la pregunta sobre la aplicacion de ejercicios de razonamiento
matematico que se conecten con la solucidon de problemas reales, el docente indica que
procura incluir actividades de este tipo en sus clases. Explica que las matematicas son
esenciales para abordar situaciones practicas del dia a dia, ya que proporcionan
herramientas utiles para resolver problemas del mundo real. Ademas, menciona que
durante las clases virtuales continué utilizando este enfoque, evidenciando su

compromiso con vincular la teoria matemadtica con contextos practicos.”

13

Y en la Ultima interrogante que trata sobre la realizacion de actividades
individuales o grupales mediante el uso de recursos digitales, sefiala el docente que,
aunque fomenta estas dinamicas en su ensefianza, no utiliza herramientas tecnologicas en
las clases presenciales debido a las restricciones institucionales. No obstante, aclara que
durante las clases virtuales si empled recursos digitales, para enriquecer la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes poniendo en evidencia la utilidad de las tecnologias cuando

estan disponibles y se utilizan adecuadamente.”
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CAPITULO III

PRODUCTO
Nombre de la propuesta:

Libro digital con recursos interactivos para el fortalecimiento del razonamiento

matematico.
Descripcion.

La propuesta consiste en elaborar un libro digital con la herramienta Book Creator la
misma que contendra aplicaciones interactivas que permitan a los estudiantes asimilar de
forma didactica los conceptos matematicos mediante contenidos audiovisuales, ademas
presentara estrategias para resolver problemas y aplicaciones practicas de la matematica
en la cotidianidad, con el fin de fortalecer acciones grupales se fomenta las actividades
colaborativas en linea donde los estudiantes puedan resolver ejercicios en equipo para
compartir ideas y soluciones. Es decir que los recursos se presenten de manera
participativa y atractiva, brindando a los estudiantes una experiencia educativa activa y

enriquecedora dentro del &mbito de las matematicas en el contexto digital.

Objetivos:

General.

Implementar el libro digital con recursos interactivos para el fortalecimiento del

razonamiento matematico.

Especificos.

Seleccionar la plataforma mas adecuada para el desarrollo del libro digital, asi como

de los recursos interactivos relacionados con las matematicas.
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Aplicar la metodologia ADDIE para optimizar el proceso de disefio de los recursos

educativos digitales, garantizando una estructura coherente y efectiva.

Disenar los contenidos matematicos a ser implementados de manera efectiva y

comprensible para los estudiantes.

Socializar el libro digital con los recursos interactivos como herramienta para

fortalecer el razonamiento matematico en el proceso educativo.

Estructura de la propuesta.

Seleccion de la plataforma.

Para elegir la herramienta es importante realizar el anélisis en la fase de eleccion de la
plataforma que permita crear del libro digital, se debe considerar varios aspectos clave,
entre ellos estan evaluar la comodidad de uso y el facil acceso a la plataforma, asi como
su compatibilidad con diferentes dispositivos y sistemas operativos. También es
importante analizar las opciones de personalizacion y flexibilidad, por lo que en la tabla

20 se muestra las herramientas de las cuales se seleccionara la mas adecuada.

Tabla 20. Seleccion de plataforma.

Plataforma Caracteristicas Ventajas Desventajas

- Herramientas - Amplia gama de - Limitaciones en la
intuitivas de disefio.  plantillas y elementos personalizacion
- Facilidad de uso gréficos. avanzada.

Canva para crear diseflos -  Integracion con - Funciones de edicion
atractivos. diversas redes sociales de texto limitadas.
- Permite la vy sitios. - Costo de suscripcion
colaboracion en - Opciones de para acceder a
tiempo real. exportacion en varios funciones.
- Acceso a una formatos. - Menos adecuado para
biblioteca de - Herramientas de libros digitales
imagenes y disefio versétiles y extensos.
elementos. modernas.

Book Creator

- Interfaz facil de
usar.

- Permite la inclusion
de audio y video.

- Posibilidad de crear
libros interactivos.

- Integracién con
Google Drive vy
servicios similares.

- Amplia gama de
herramientas de
creacion.

- Disponible en
mdaltiples dispositivos
y plataformas.

- Opciones de
exportacion en varios
formatos.

- Capacidad de
compartir 'y publicar
facilmente.
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- Limitaciones en la
personalizacion
avanzada.

- Funcionalidad
limitada en la version

gratuita.
- Funcionalidades
avanzadas  requieren

suscripcion.



Lucidpress

Adobe InDesign

Pressbooks

- Herramientas de
disefio grafico
avanzadas.

- Plantillas
predisefiadas para
diferentes proyectos.
- Integracién con
servicios en la nube
como Dropbox.

- Exportaciéon en
varios formatos
compatibles.

- Potente software de
disefio editorial.

- Herramientas
avanzadas para
disefio de paginas.

- Posibilidad de crear
disefios interactivos y
animados.

- Opciones de
exportacion en varios
formatos.

- Plataforma
especifica para la
creacion de libros.

- Permite la creacién
de libros con formato

profesional.
- Integracién con
plataformas de
publicacion.
- Soporte para
exportar en varios
formatos.

- Funcionalidades de
colaboracion en tiempo
real.

- Facilidad de uso para
usuarios con
experiencia.

- Acceso a una amplia
biblioteca de imagenes.
- Capacidades de
disefio  versatiles 'y
profesionales.

- Amplias capacidades
de disefio y
maquetacion.

- Integracién con otros

productos de Adobe.
- Alto nivel de
profesionalismo y

personalizacion.

- Soporte y recursos de
aprendizaje
disponibles.

- Orientado en
especifico a la
publicacién de libros.

- Amplia gama de
opciones de disefio y
formato.

- Funcionalidades de
colaboracion y
revision.

- Posibilidad de trabajo
colaborativo.

- Algunas funciones

avanzadas  requieren
suscripcién.
- Puede ser menos

intuitivo para usuarios
nuUevos.

- Costo para acceder a
todas las
funcionalidades.

- Dificultad inicial para
comprender y utilizar
para nuevos usuarios.

- Requiere de una
suscripcion a Adobe
Creative Cloud.

- Puede ser costoso
para uso ocasional o
individual.

- Requiere hardware y
software especifico.

- Dificultad
adaptarse a su uso
- Algunas funciones
avanzadas pueden
requerir pago.

- Limitaciones en la
version gratuita.

- Costo para acceder a
funciones premium.

para

Una vez realizado el andlisis de las herramientas propuestas, se considera la mas
adecuada Book Creator debido a que su interfaz facil de usar y amigable, lo que simplifica
la creacion de material educativo de manera efectiva. Ademas, facilita la incorporacion
de imégenes, texto y videos de manera directa, enriqueciendo asi el proceso de
aprendizaje, asimismo, ofrece un entorno colaborativo que fomenta la interaccion entre
profesores y estudiantes, promoviendo una dindmica creativa y participativa en la

elaboracion de recursos digitales para la educacion.
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Metodologia ADDIE.

Para desarrollar esta propuesta se ha considerado la metodologia ADDIE, la misma
que se compone de 5 etapas; analisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion, a
decir de Castellanos & Rocha (2020), este modelo instruccional comprende un proceso
que se emplea para desarrollar experiencias de aprendizaje con el fin de mejorar las
habilidades y conocimientos de los estudiantes. Asi mismo es una metodologia util para
integrar software en la ensefanza, ya que facilita la definicion del grupo que sera el
objetivo, la seleccion de muestras y la medicion del impacto antes y después de la
implementacion, sirviendo como guia en el disefio y desarrollo de herramientas

educativas utilizando las tecnologias digitales.
Analisis.

En esta fase inicial, es necesario recopilar informacion detallada sobre las necesidades
y metas de aprendizaje, la audiencia, los recursos disponibles y cualquier restriccion o

limitacion existente, se llevan a cabo analisis de necesidades y se establecen los resultados

de aprendizaje deseados.

Planificacion.

La planificacion microcurricular se detalla a continuacion en la tabla 21, se incluyen
varias tematicas, asi como también aquellos recursos que se emplearan y seran parte del

libro digital.
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Tabla 21. Planificacion de temas con el uso de recursos digitales

EDUCATIVA

g8

DATOS INFORMATIVOS
Docente: Byron Ibadango

Fecha de inicio: 11 de mayo de 2024

Grado/Curso y paralelo: Segundo BGU

ASIGNATURA: Matematica
Fecha final: 14 de junio de 2024

APRENDIZAJE DISCIPLINAR: Funciones trigonométricas, sucesiones y progresiones

TEMA 1
Funciones Periddicas

M.5.1.71.)

resolucion de problemas geométricos, fisicos

Identificar y representar graficamente las
funciones periddicas determinando el
periodo y amplitud de estas, su dominio y
recorrido, monotonia y paridad. (Ref.

Determina tanto grafica como de
manera analitica el dominio, recorrido,
monotonia, periodicidad,
desplazamientos, maximos y minimos
de funciones trigonométricas para
modelar movimientos circulares y
comportamientos de  fenémenos
naturales, y discute su pertinencia;
emplea la tecnologia para verificar sus
resultados. (Ref. 1.M.5.3.4.)

Experiencia

Indagar los conocimientos  previos, mediante
interrogantes sobre saberes previos y cognicion.
Reflexion

Presentacion de ejemplos gréficos de periodicidad.
Reconocer patrones en los graficos, como repeticiones
regulares de forma y simetrias.

Conceptualizacion

Resaltar coémo el periodo, la amplitud, el dominio y el
recorrido se reflejan en la forma de la funcion en el
grafico.

Identificar con los estudiantes a el periodo y la amplitud
de una funcioén periddica.

Presentacion del video con informacion del tema
https://youtu.be/DXM61VcWcTU

Analizar la definicion de periodo

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: Desarrollar una comprension sélida las funciones trigonométricas y de las progresiones para emplear los contenidos en la modelizacion y
matematicos, asi como en la comprensién de fendmenos naturales.

Anélisis de producciones
extraescolares / Tareas
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https://youtu.be/DXM61VcWcTU

Proporcionar ejemplos de las aplicaciones de las
funciones periddicas en diversos campos.

Reconocer los graficos de funciones periddicas simples
como seno, coseno y tangente mediante graficos y
videos.

https://youtu.be/uxG4BgrQMu8
https://youtu.be/8YwilpkvizU

Aplicacion
Resolver las
conocimientos
https://es.educaplay.com/juego/19172364-
funciones_periodicas.html

Resolucién de ejercicios por parte de los estudiantes.
https://n9.cl/695¢0

actividades para fortalecer los

TEMA 2
Funciones inyectivas, sobreyectivas vy
biyectivas
Identificar funciones inyectivas,

sobreyectivas y biyectivas para calcular la
funcion inversa (de funciones biyectivas)
comprobando con la composicion de
funciones. (Ref. M.5.1.23.)

Representa de forma gréafica funciones
reales y analiza su dominio, recorrido,
monotonia, ceros, extremos, paridad;
identifica las funciones afines,
potencia, raiz cuadrada, valor
absoluto; reconoce si una funcion es
inyectiva, sobreyectiva 0 biyectiva;
realiza operaciones con funciones
aplicando las propiedades de los
nameros reales en problemas reales e
hipotéticos. (Ref. LM.5.3.1)

Experiencia:

Exploracion de los conocimientos previos, a través de
preguntas: ;Qué es una funciéon? ;Cémo diferenciar de
una relacion?

Reflexion:

Observar el  video introductorio al
https://youtu.be/v3 YPE300jM

Socializar a los estudiantes graficos de diferentes
funciones y como estas se relacionan con los conceptos
de inyectividad, sobreyectividad y biyectividad.
Conceptualizacién:

Explicar como una funcidn es inyectiva si cada valor de
salida corresponde a un Unico valor de entrada,
sobreyectiva si cada valor de salida tiene al menos un
valor de entrada correspondiente, y biyectiva si cumple
ambas condiciones.

tema:

Actividades colaborativas /
talleres individuales y grupales
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https://youtu.be/uxG4BqrQMu8
https://youtu.be/8YwilpkvlzU
https://es.educaplay.com/juego/19172364-funciones_periodicas.html
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https://youtu.be/v3_YPE300jM

Presentar a los estudiantes funciones algebraicas y
analizar sus propiedades

Explicar  como  reconocer la  inyectividad,
sobreyectividad y biyectividad de una funcién mediante
la inspeccion de su dominio, recorrido y gréfica.
Reforzar la explicacion con el siguiente video:
https://youtu.be/v3_YPE300jM

Resolucion de cuestionario interactivo:
https://n9.cl/yrok?2
Aplicacion:

Realizar ejercicios propuestos en el siguiente link:
https://n9.cl/nscn3

Pedir a los estudiantes que resuelvan ejercicios en
parejas o de forma individual.

Proporcionar retroalimentacion a los estudiantes sobre
sus respuestas y corregir los errores.

TEMA 3
La Hipérbola

Formular e identificar las ecuaciones
cartesianas de la hipérbola con centro en el
origen y con centro fuera del origen para
resolver y plantear problemas (por
ejemplo, en fisica: orbitas planetarias, tiro
parabolico, etc.), identificando la validez y
pertinencia de los resultados obtenidos.
(Ref. M.5.2.17.)

Establece la ecuacion de la recta de
forma vectorial y paramétrica;
identifica su pendiente, la distancia a
un punto y la posicion relativa entre
dos rectas, la ecuacioén de una recta
bisectriz, sus aplicaciones reales, la
validez de sus resultados y el aporte de
las TIC. (Ref. .M.5.6.3.)

Experiencia

Presentar ejemplos de hipérbolas en la vida real, como
Orbitas de cometas o antenas. Utilizar imagenes y
descripciones orales para explicar sus propiedades.
Reflexion

Socializar la pregunta ;Qué caracteristicas hacen de la
hipérbola una curva Util para la comunicacién y la
ciencia?

Presentar un video introductorio sobre la hipérbola
(definicion, elementos clave y  aplicaciones).
https://youtu.be/2EjiOWalPcc

Conceptualizacion
Reconocimiento de los aspectos la ecuacion de la
hipérbola

Resolucion de situaciones
problémicas / Resolucion de
problemas

Prueba /Prueba objetiva
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https://youtu.be/v3_YPE300jM
https://n9.cl/yr0k2
https://n9.cl/nscn3
https://youtu.be/2EjiOWa1Pcc

Anadlisis del procedimiento para dibujar una hipérbola
utilizando compas y regla. Explicar su ecuacion estandar
y los pasos para graficarla.

Reconocimiento de los puntos més importantes de la
temaética a tratar.

Apoyo con la actividad https://n9.cl/i7]5xu

Desarrollo de organizadores graficos para resumir el
tema.

Acceder al documento en linea para conocer mas sobre
las aplicaciones en la vida cotidiana: https://n9.cl/dxrs9

Aplicacion

Reforzar lo aprendido mediante videos
https://youtu.be/OrdCdwfyMPw

Resolver problemas geométricos que involucren
hipérbolas, como el calculo de la distancia entre focos o
la ecuacidn de la curva en diferentes contextos.
Desarrollo de actividades colaborativas.

Realizar el reto accediendo por el cddigo QR a
continuacion

Proporcionar retroalimentacion a los estudiantes sobre
sus respuestas y corregir los errores.

TEMA 4
La Elipse

Establece la ecuacion de la recta de
forma vectorial 'y paramétrica;
identifica su pendiente, la distancia a
un punto y la posicion relativa entre

Experiencia

Exploracion de los conocimientos previos sobre el tema,
a través de ejemplos en la vida real, como las Orbitas
planetarias o los reflejos en espejos elipticos.

Anédlisis de producciones
extraescolares / Tareas
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https://n9.cl/i7j5xu
https://n9.cl/dxrs9
https://youtu.be/OrdCdwfyMPw

Formular y distinguir las ecuaciones
cartesianas de la elipse con centro en el
origen y con centro fuera del origen para
resolver y plantear problemas (por
ejemplo, en fisica: orbitas planetarias, tiro
parabdlico, etc.), identificando la validez y
pertinencia de los resultados obtenidos.
(Ref. M.5.2.17.)

dos rectas, la ecuaciéon de una recta
bisectriz, sus aplicaciones reales, la
validez de sus resultados y el aporte de
las TIC. (Ref. 1.M.5.6.3.)

Reflexion

Preguntar como las propiedades geométricas de la elipse
influyen en sus aplicaciones practicas.

¢Qué caracteristicas de la elipse la hacen ideal para
trayectorias orbitales o acustica?

Conceptualizacién

Detallar el proceso para graficar una elipse con compas
y regla, explicando la relacion entre sus focos y ejes.
Visualizacion de un video introductorio sobre la elipse,
sus elementos y aplicaciones en la vida real (rbitas,
acustica). https://youtu.be/74sH6jBccL|

Realizar la actividad de apoyo: https://n9.cl/vglky
Determinar su ecuacién estandar y los pasos para
graficarla.

Anaélisis de las ecuaciones y caracteristicas de la elipse
horizontal y vertical

Reconocimiento de las caracteristicas mas importantes
de la temética a tratar.

Desarrollo de organizadores graficos para resumir el
tema.

Aplicacion

Resolucion de actividad interactiva: https://n9.cl/fn68vq
Desarrollo de actividades sobre las cdnicas utilizando
Geogebra.

https://www.geogebra.org/m/zHgf8Ghg

Proporcionar retroalimentacion a los estudiantes sobre
sus respuestas y corregir los errores.

TEMAS
Progresiones
Reconocer secuencias  numéricas
reales, secuencias monotonas Yy

secuencias definidas por recurrencia a

I.M.5.4.1. ldentifica las sucesiones
segun
sus caracteristicas y halla los

parémetros
desconocidos; aplica progresiones en
aplicaciones cotidianas y analiza el

Experiencia

Exploracion de los conocimientos previos sobre las
progresiones mediante ejemplos cotidianos, como pagos
a plazos (progresion aritmética) y el crecimiento
exponencial de una poblacion (progresion geométrica).

Sinopsis /mapas conceptuales
Actividades colaborativas /
talleres individuales y grupales
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https://youtu.be/74sH6jBccLI
https://n9.cl/vg1ky
https://n9.cl/fn68vq
https://www.geogebra.org/m/zHqf8Ghq

partir de las expresiones que las
describen. (Ref. M.5.1.53.)

Identificar y determinar uno o mas
pardmetros de una progresion (ya sea
aritmética o geométrica) con base en
otros parametros conocidos. (Ref.
M.5.1.54.)

sistema financiero local, apreciando la
importancia de estos conocimientos
para la toma de decisiones asertivas

Reflexion
Acceder a la informacion del tema mediante el cédigo

Socializar a los estudiantes ejemplos visuales de
sucesiones numéricas, ya sea en forma de gréficos,
diagramas o tablas.

Analizar patrones en los nUmeros presentados e
identificar como se relacionan entre si en la secuencia.
Conceptualizacion:

Proporcionar ejemplos de sucesiones numeéricas
comunes, como son aritméticas (y geométricas, la forma
de calcular su término general, la suma de sus términos
Apoyo con el video https://youtu.be/RS6EMWaHigcw
Utilizar recursos interactivos para que los estudiantes
puedan experimentar con sucesiones numéricas Yy
observar coémo cambian cuando se alteran los
parametros.

https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/20529794-progresiones_geometricas.html
Explicar a los estudiantes a la notacién algebraica para
describir sucesiones numeéricas, ademas reconocer
patrones recurrentes o reglas de formaciéon en las
sucesiones numéricas.

Aplicacion:

Resolver ejercicios précticos donde los estudiantes
puedan practicar la identificacion de sucesiones
numericas.
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https://youtu.be/RS6MWaHigcw
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/20529794-progresiones_geometricas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/20529794-progresiones_geometricas.html

Mediante el link acceder resolver la actividad planteada
https://kahoot.it/challenge/05580556?challenge-

id=310b8e97-abaf-4405-a13d-

8541272749ab 1727496128553

Predisposicion para responder preguntas y brindar
retroalimentacion.
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DOCENTE: Lic. Byron Ibadango
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Diseiio.
Diseno de Entrada.

Se refiere a la planificacion y organizacion de como se introducen, editan y gestionan
los contenidos que conformaran el libro. Este proceso incluye la definicion de formatos
y estandares para los textos, imdgenes y otros elementos multimedia, asi como la
configuracion de herramientas y plataformas que faciliten la carga y modificacion del
contenido. Ademas, implica asegurar que los mecanismos de entrada sean intuitivos y

eficientes, permitiendo visualizar la informacidon de manera coherente y precisa.

El disefio de la entrada corresponde a las pantallas iniciales de acceso a la plataforma

para acceder al contenido del libro virtual.

Inicio de Sesion: Se identifica el logo, el nombre de la plataforma y el acceso a la

sesion, en la figura 18 se muestra el disefo.

Figura 18. Pantalla de ingreso a la plataforma Book Creator.

LOGO DE
BOOK
CREATOR

NOMBRE DE LA PLATAFORMA

icono

INICIO DE SESION DEL PROFESOR

Inicio de sesidon con Google

Inicio de sesidn con Microsoft

Inicio de sesidn con el correo

Registrarse con Clever
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Libro virtual: Se presentan detalles referenciales al logotipo de la Universidad
Tecnolégica Indoamérica, Logo de la Unidad Educativa, nombre del libro digital asi

como su afio y el autor, en la figura 19 se muestra los detalles.

Figura 19. Presentacion del libro digital.

Logo de la Logo de la UE
Universidad Pisuli
Indoamérica
Nombre del libro virtual Boton
de
avance
Afo
Autor

Diseiio de Proceso.

El disefio de proceso hace mencidn a la planificacion y organizacion de las etapas
necesarias para producir y publicar el libro en formato digital. Este proceso incluye la
estructuracion del contenido, la implementacion de caracteristicas interactivas, y la
integracion de multimedia. También, abarca la eleccion de plataformas y herramientas de
publicacion, la configuracion de la navegacion y la interfaz del usuario, y la preparacion
de los archivos para diferentes dispositivos de lectura. El objetivo es asegurar que el libro

virtual sea accesible, interactivo y atractivo para los lectores.

En esta seccion se muestran las pantallas que hacen referencia al procesamiento

numérico como actividades relacionadas al juego y a la evaluacién numérica.
Tema 1 Funciones periodicas

Como se aprecia en la figura 20, se identifica el tema del libro digital, de tal forma que
puede visualizar toda la informacion al respecto y al finalizar su analisis debera realizar

actividades interactivas donde demostrara los conocimientos adquiridos.
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Figura 20. Presentacion del primer tema.

NUmero de tema Titulo del tema
5 i6 . Botdn de
Botdn de Informacion del Video de
avance
retroceso tema YouTube

Tema 1 Funciones Periodicas.

En la figura 21 se muestra los contenidos del tema y puede relacionar con imagenes

para mejorar significativamente la comprension, retencion y aplicacion del conocimiento.

Figura 21. Desarrollo del tema.

Descripcion del tema

Informacion Informacion
imagen imagen
q Botdn
Botdén de
otd de
retroceso
etroc i = avance
Informacion Informacion
imagen imagen

Diseno de Salida.

En el disefio de salida se detalla la estructura y organizacién de como se presentara el
contenido final al lector. Esto incluye la disposicién y formato del texto, imagenes, y
multimedia, asegurando que sean accesibles y atractivos en diferentes dispositivos y

plataformas. También abarca la creacion de elementos interactivos, como enlaces, indices
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y menus de navegacion, que mejoren la experiencia de lectura, el objetivo es garantizar
que el contenido se visualice de manera clara, coherente y atractiva para el usuario final;
en esta etapa se muestra a los usuarios los resultados relacionados al proceso académico

que han llevado los estudiantes.

Evaluacion.

En este disefo de interfaz se podra acceder a la evaluacion de cada tematica mediante
una actividad interactiva que genere un entorno de aprendizaje activo y colaborativo, en

el cual se pone a prueba su comprension de los temas de manera activa y divertida.

Figura 22. Actividad de evaluacion.

Indicacidn

Botdn de Botdn de
retroceso avance
Actividad en Educaplay
Desarrollo.

Book Creator es una plataforma que permite la creacion de libros a gusto del autor
aplicando diversos formatos y agregando herramientas interactivas y multimedia para
obtener una apariencia motivadora. Para acceder al contenido, el usuario no necesita
registrase; a continuacion, se muestra el link por el cual los estudiantes pueden ingresar

al libro virtual:

https://read.bookcreator.com/2vKRCAMThyRY ir3EGPIkI8WrzBI3/8iORpPWrQICeJAq

aGOcjOA

La informacion se ha dividido por temas referentes a segundo de bachillerato, para el

desarrollo se utilizaron plataformas como Educaplay para crear las evaluaciones,
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Wordwall para generar actividades de aprendizaje, YouTube para poder reforzar lo

aprendido mediante videos, ademds con Geogebra puede visualizar la generacion de

conicas.

Figura 23. Interfaz de Inicio

Byron Ibadango

En la figura 23 se muestra la presentacion del libro virtual con los datos informativos

de forma clara y organizada destacando elementos clave como el titulo, autor, fecha de

publicacion.

Figura 24. Interfaz con mensaje de bienvenida y contenidos.

1. Funciones Periodicas.
2. Funciones Inyectivas,

Sobreyectivas y Biyectivas.
3. La Hipérbola
4. La Elipse
5. Progresiones

Se presenta en la figura 24 la pantalla que incluye elementos visuales y textuales que
destacan la importancia y objetivos del libro, ofreciendo una vista previa de su contenido;
ademas, se resalta una breve bienvenida y se detallan los contenidos de forma que permita

a los usuarios tener una vision clara de la estructura del libro y los temas que se abordaran.
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Figura 25. Desarrollo de los temas.

Las funciones peridicas tienen numerosas aplicaciones en diversos campos, tales

TEMA1 | | $ PERIO

Fisica: Descripcion  de Ingenieria eléctrica:

" fenémenos ondulatorios Andlisis de  circuitos
wibmo B8 LA suna ool Pestellonsespusezos, como el sonido y la luz. sefiales eléctricas. ’
REPETIDOS DIA TRAS DA~ ROBERT COLLIER Y.

Sl

Son aquellas funciones mateméticas que se repiten a intervalos regulares a lo largo de
su dominio

| acturtts irsaners o | (I

funciones periédicas es su repeticion = . -
regular, lo que las hace previsibles y FUNCIONEsh‘: < O Slofegis—Miodeiddo—de.
dtiles en el andlisis de fenomenos =4 2 ) atematicas: Teoria de ritraos blokogikos, domo Jos
Gdicos. PERIC SIDAR nomeros, andlisis arménico itmos biol6gicos,

e | y ecuaciones diferenciales. L S L
Son una herramienta importante en fa funciones
matemitica y las ciencias aplicadas, eriddicas
debido a su capacidad para modelar y P AL —
analizar  fenémenos  ciclicos y

repetitivos.

En la figura 25, se expone como se muestra el contenido de cada tema, asi como
enlaces relevantes a videos para obtener mas informacion, asegurando que los estudiantes
tengan acceso a todos los detalles necesarios para comprender y utilizar eficazmente el
libro virtual.

Figura 26. Actividades de evaluacion.

FUNCIONES TRIGONOMETRICAS

Realiza la actividad propuesta perinicion

a continuacion =)

L Vs Las funciones trigonométricas son fundamentales en

i matematicas, describiendo relaciones entre los angulos y los

lados de un tridngulo rectdngulo. Las principales funciones.
trigonométricas son:

1.Seno (sin): Relacion entre el cateto opuesto y la
hipotenusa.

2. Coseno (cos): Relacion entre el cateto adyacente y la
hipotenusa.

3.Tangente (tan): Relacion entre el cateto opuesto y el
cateto adyacente.

En la figura 26 se aprecia las actividades de evaluacion sobre el tema desarrolladas
por medio de recursos que permite disefar actividades educativas online interactivas de
manera que permitan reforzar el aprendizaje y también proporcionen retroalimentacion
inmediata, lo cual es crucial para el aprendizaje activo y continuo con el uso de graficos
dindmicos y visualizaciones que faciliten un mejor entendimiento de las teméticas, y de

igual manera demostrar sus conocimientos en contextos practicos.
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Figura 27. Evaluacion con Educaplay.

e -

. Pulsa aqui para identificarte

[> comenzar

2] 2 £~ Encuentra la formacién
il | M aSde m g que buscas en nuestro
sgriomacién CUFSOS online catalogo

Figura 28. Evaluacion con Wordwall.

Concurso de preguntas

FUNCIONES

Un cuestionario de opcion multiple
con limite de tiempo, comodines
y una ronda de bonificacién.

Se ha utilizado para las actividades evaluativas las plataformas como se ilustra en la
figura 27 mediante Educaplay y con Wordwall mostrado en la figura 28 ya que permiten
generar contenidos interactivos que atraen el interés de los estudiantes y convierten el
aprendizaje muy dindmico y entretenido. Ademas, facilitan a los docentes la supervision
del avance de los estudiantes de forma efectiva, personalizando la ensefianza y evaluacion

para un aprendizaje mas efectivo.
Implementacion.

Para implementar esta propuesta, la Unidad Educativa Pisuli situada al noroccidente
en la ciudad de Quito dispone de un laboratorio de informatica provisto de 15

computadores, los mismos que cuentan con acceso a internet en donde los estudiantes de
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segundo de bachillerato general unificado podran acceder al libro virtual, cabe indicar
que también se puede acceder a esta herramienta mediante un teléfono celular por lo que
se puede demostrar la versatilidad de esta propuesta ya que los estudiantes pueden

disponer del libro virtual en cualquier instante.

Ademas, en este punto se debe proporcionar a los estudiantes una guia clara para
acceder a los contenidos de forma sencilla e intuitiva. Al mismo tiempo, es necesario
asegurarse de que comprendan completamente el material para fortalecer el aprendizaje,
se ilustra en la figura 29 como los estudiantes se encuentran haciendo uso del libro digital

en la institucion.

Figura 29. Acceso de los estudiantes al libro digital.

Se llevaron a cabo con los estudiantes actividades que aseguren la correcta aplicacion
y uso de los recursos educativos digitales creados y de los contenidos en esta plataforma
destacando que es intuitiva y facil de navegar. Un punto esencial es que los estudiantes
comprendan como interactuar con el material, para esto se ha proporcionado instrucciones
claras sobre el uso de herramientas y recursos digitales integrados en el libro virtual y asi
se garantice que el entorno de aprendizaje sea efectivo y accesible para todos los usuarios

esto se aprecia a continuacion en la figura 30 y en la figura 31.
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Figura 30. Presentacion del libro virtual.

Figura 31. Desarrollo de actividades.
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Se visualiza en la figura 32 como los alumnos pueden acceder al libro digital desde
cada uno de sus hogares y de esta forma estar en contacto permanente con esta
herramienta educativa. Esta accesibilidad es clave para promover un aprendizaje continuo
y flexible, permitiendo que los estudiantes consulten los materiales y realicen actividades
en cualquier momento. Ademds, como se muestra en la figura 32, la disponibilidad del
libro digital desde casa garantiza que se pueda revisar y reforzar los conceptos aprendidos

en clase, siendo importante para llevar un proceso educativo efectivo y autonomo.
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Figura 32. Acceso al libro virtual en el hogar.

Evaluacion.

La etapa de evaluacion en la metodologia ADDIE es esencial para garantizar que el
libro virtual cumple con los objetivos de aprendizaje para los que fue disefiado y si
proporciona una experiencia educativa efectiva a los 31 estudiantes de segundo afio de
bachillerato pertenecientes a la Unidad Educativa Pisuli. En el transcurso de esta etapa,
se llevaron a cabo dos evaluaciones en diferentes momentos: una antes de la
implementacion de la propuesta y otra después de utilizar el libro virtual para reforzar los
conocimientos. Esta metodologia facilita la medicion del efecto real de este recurso digital
en la educacion de los estudiantes, asegurando que el contenido sea pertinente y eficiente

en el fortalecimiento del razonamiento matematico.

Se aplico a los estudiantes un pretest que contenia preguntas y ejercicios sobre los
temas que se trataron en clase, los mismos que fueron analizados de la forma tradicional
es decir mediante el desarrollo de la clase magistral con el uso del pizarron para resolver

problemas de aplicacion.

Asi mismo, el libro virtual se integré de manera activa en las clases de la asignatura,
sirviendo no solo como una fuente de contenido sino también como una herramienta
tecnoldgica para el andlisis y la comprension de los temas; las actividades interactivas del
libro permitieron a los estudiantes explorar conceptos de manera dindmica y practica
facilitando el aprendizaje autdbnomo e incentivando su participacion activa al permitirles

resolver actividades directamente en el entorno digital del libro, siendo asi un
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complemento de las clases presenciales para que pueda convertirse en un recurso clave

para reforzar y consolidar los conocimientos adquiridos.

Posteriormente se procedid a la aplicacion de un postest, el mismo que abarco las
tematicas ya establecidas para de esta manera determinar la efectividad de la intervencioén
del libro digital en el proceso de ensefianza de los estudiantes y asi identificar mejoras;
los resultados de esta evaluacion fueron esenciales para determinar la efectividad del libro
virtual y las herramientas interactivas utilizadas, A continuacién, en tabla 22 se muestra

las calificaciones obtenidas en las evaluaciones pretest y postest.

Tabla 22. Calificaciones iniciales y finales.

No Pretest Postest
El 3 9
E2 5,5 9
E3 3,5 8,5
E4 2 7,75
ES 3 8,5
EG6 5 9
E7 5 9
ES8 5 8
EQ 2 8
E 10 4 9
Ell 5 8,5
E 12 3 8
E 13 6 9,75
E 14 4 7
E 15 3 9
E 16 3 8,5
E1l7 6 8,5
E 18 4,5 8
E 19 5 8
E 20 5 8
E21 4 9
E 22 4,5 8
E 23 6 9
E 24 4 8
E 25 3 8
E 26 4 7,5
E 27 6,5 9
E 28 2 9
E 29 5 7
E 30 3,5 9
E31 4,5 8,5
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Con esta informacion y utilizando el software IBM SPSS se llevaron a cabo las pruebas
de normalidad como son Kolmogoérov-Smirnov y Shapiro-Wilk. Seguido de esto, se
realizd una comparacion de las dos calificaciones a través de la prueba "T de Student"
para el conjunto de datos emparejados, y de esta manera establecer el grado de
significancia y determinar si es confirmada la hipotesis nula o respaldada la hipdtesis

nula; la seleccion de hipdtesis depende del nivel de error definido.

De acuerdo a los resultados alcanzados en una prueba de normalidad, se puede
determinar que las calificaciones tanto en el pretest como en el postest muestran una
desviacion considerable respecto a una distribucion normalizada, apreciado esto en la
tabla 23. Todo esto justifica que se aplique el estadistico “T de Student” para un analisis
posterior de las muestras. Se selecciona la prueba de normalidad Shapiro-Wilk, dado que
la misma es aplicable cuando se analizan muestras compuestas por menos de 50
elementos y en este caso los evaluados fueron 31 estudiantes. Para este analisis se
establece como valor de confianza del 95% y un porcentaje de error del 5% , evidenciado

esto en la tabla 23.

Tabla 23. Prueba de normalidad Shapiro-Wilk

PRUEBA DE Shapiro-Wilk

TRATAMIENTO  Estadistico gl Sig.
PRUEBA DE CONTROL 7

8 ,860 9 ,096

8,50 ,907 6 415

9,00 ,970 11 ,887

Al tener valores de significancia superiores con respecto al nivel de error, tanto en el
pretest como el postest (.096 >.05 ; .415 > 0.05 y .887 > 0,05) se confirma que los datos
presentan una normalidad. Asi pues, se puede proceder con el calculo del estadistico T de
Student, lo que a su vez facilita la comparacion entre dos muestras para poder verificar

una de las hipdtesis.

A partir de los resultados del analisis de la normalidad de los datos, se procede a
calcular el estadistico T de Student. Para este procedimiento, se utilizd el software
estadistico IBM SPSS, evaluando las medias de las dos mediciones previa (pretest) y
posterior (postest). Se interrelacionaron las medidas registradas en el sistema, resultando
en un nivel de confiabilidad del 95%. Se aplico una precision del 5%, como se detalla en

la tabla 24.
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Tabla 24 Calculo estadistico T de Student.

Prueba para muestras emparejadas

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

... Mediade confianza de la Sig.
. Desviacion - . t gl .
Media estandar error diferencia (bilateral)
estandar

Inferior Superior

Par1 Pruebade  -4,24194 1,27555 ,22909 -4,70981  -3,77406 -18,516 30 ,000

control —
Prueba de
tratamiento

Seglin los resultados mostrados en la tabla 24, se determino el resultado equivalente
de p igual a 0,000 el mismo que es menor a 0,05. Asi, se prescinde de la hipotesis nula y
se admite la hipotesis alternativa, indicando que los recursos digitales fortalecen el

razonamiento matematico.

Triangulacion de resultados

A continuacion, se triangulan los resultados entre los antecedentes investigativos, los

resultados cuantitativos y los resultados cualitativos.

En funcién con los antecedentes se proporciona un marco que sustenta la idea de que
los entornos y los recursos educativos tienen un sistema biosensorial en donde los
estudiantes aprenden jugando y haciendo, una vez que se rompen los estereotipos de los
principios del tradicionalismo se permite que los actores sociales en este caso
denominados estudiantes permitan fomentar una inmersion en un aprendizaje
experiencial donde los entornos biosensoriales se convierten en recursos de esta
naturaleza que han permitido en este estudio y en comparacion con Martinez (2021),
Alcivar (2022) y Pefia (2023) donde estos autores destacan que los recursos didacticos
digitales mejoran la comprension y el razonamiento l6gico-matematico, favoreciendo el
desempetio docente y la motivacion estudiantil mediante enfoques ladicos y flexibles. Asi
se concuerda que el manejo de este tipo de elementos activa la memoria emocional que
es lo principal en la Matematica facilitando la retencion de conceptos y desarrollando
destrezas para alcanzar las competencias que se establecen el curriculo dado por el

Ministerio de Educacion.

Ademas, las entrevistas realizadas en la parte cualitativa a los docentes tienen
comparacion directa con los antecedentes investigativos como sefiala Tomala (2021), se

busca mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las matemdaticas mediante recursos
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educativos digitales, ya que estos aumentan el interés de los estudiantes y favorecen su
desempefio académico. De esta manera se identifica que las conexiones que se deben
generar entre las estimulaciones sensoriales estan asociadas al interés por aprender. Los
docentes indican que se maneja de forma recursiva los elementos tecnologicos lo que
involucra recuerdos personales relacionados con el tema de estudio lo cual entonces
permitié obtener un enfoque positivo de la propuesta de solucion y de esta manera

alcanzar un perfil de salida de los estudiantes de segundo de bachillerato.

Los resultados cuantitativos expuestos ante los antecedentes investigativos y sus
resultados de forma cuantitativa se observa de que los estudiantes manejando los recursos
digitales mejoran los procesos matematicos y la resolucion de los ejercicios lo cual
contrasta con los resultados como mencionan Coto y Pachar (2022), los recursos digitales
estimulan el interés y desarrollo cognitivo de los estudiantes, ademas de impulsar
estrategias pedagogicas innovadoras y metodologias activas para mejorar el proceso
educativo. En los resultados obtenidos existe un andlisis de correlacion de significancia
de p menor a 0,05 entre el uso de los recursos digitales, el nivel de motivacion y el reparto

de los conocimientos para la integracion de las estrategias.

Finalmente, al analizar en conjunto los antecedentes, las entrevistas a docentes, los
resultados cuantitativos confirman que existe una relacion positiva entre el manejo de
recursos digitales con los recuerdos biosensoriales para el desarrollo de las destrezas en
el campo de la matematica lo cual entonces tiene un impacto positivo en los procesos de

ensefanza y aprendizaje.

Los antecedentes tedricos validan de esta manera mediante las percepciones de los
entrevistados y los datos objetivos que se han obtenido resultados positivos frente a esta

intervencion el proceso matematico.

Valoracion de la propuesta

Para realizar la validacion se socializa con la autoridad méxima de la institucion el
contenido de la propuesta, asi como los resultados obtenidos luego de haber sido utilizada
con los estudiantes, de este modo, se pudo identificar la relevancia de su implementacion
como una herramienta dindmica e interactiva para las clases de Matematica, de forma que

se ven beneficiados tanto los estudiantes como los docentes.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES.

Mediante el analisis de los recursos digitales se pudo identificar aquellos que permiten
fortalecer el razonamiento matemadtico ya que, al incorporar elementos interactivos,
visuales y dindmicos, estos recursos no solo ayudan a comprender los conceptos, sino que
ademdas fomentan una comprension mas profunda, haciendo que el proceso educativo
mejore significativamente mediante un aprendizaje mas accesible y atractivo, de forma
que los estudiantes se sientan capacitados para abordar retos matematicos con mayor

confianza, eficacia y certeza.

La fundamentacion tedrica permite conocer los recursos digitales que se destacan en
potenciar significativamente el desarrollo de competencias matematicas, asi como la
comprension la asignatura. Para este fin, se eligieron aquellas herramientas interactivas y
dindmicas que faciliten el aprendizaje de los estudiantes y fomenten nuevas maneras de
relacionarse con los topicos educativos contribuyendo asi tanto en la ensefianza y el

aprendizaje.

En el proceso de diagndstico, se obtuvo informacion del contexto educativo, asi como
del nivel de incorporacion de herramientas digitales dentro del aula para de esta forma
conocer la realidad institucional, con el uso de técnicas e instrumentos de recoleccion de
informacion se logré identificar la necesidad de aplicar estrategias mas efectivas que
permitan maximizar el potencial de estas herramientas en el fortalecimiento del

razonamiento matematico.

Por medio de la implementacion de la propuesta que es el libro virtual de Matematica,
al combinar teoria y practica de manera coherente se fomenta un aprendizaje interactivo

y autéonomo en los estudiantes; ya que no solo es una herramienta moderna y accesible,
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sino que también promueve un enfoque innovador que refuerza las habilidades
matematicas a través de recursos digitales contribuyendo a un aprendizaje mas dinamico

y eficaz como lo evidencian los datos obtenidos tras su implementacion.

94



RECOMENDACIONES.

Al personal docente, integrar en el aula de manera sistemdtica y planificada la
utilizacion de herramientas digitales interactivas y visuales alineados con los contenidos
de la Matematica, los mismos que deben ser seleccionados y adaptados para alinearse con
los objetivos de aprendizaje, de manera que estudiantes puedan desarrollar un
razonamiento matematico mas s6lido promoviendo un ambiente educativo mas atractivo

y eficaz que proporcione a los educandos la mejor formacion para los retos matematicos.

A la unidad educativa, priorizar la incorporacién de recursos tecnologicos para la
ensefianza, haciendo que estos no solo sean interactivos y dinamicos, sino que también
sean efectivos para mejorar la comprension y el desarrollo de habilidades matematicas y
asi fomentar un ambiente educativo activo y motivador involucrando a los estudiantes de
forma significativa, aprovechando las oportunidades que brindan los recursos digitales

convirtiendo la practica educativa en una experiencia mas enriquecedora e interesante.

Al Rectorado implementar planes de formacion para docentes que promuevan un uso
mas efectivo de los recursos digitales, con el objeto de reforzar el razonamiento
matematico en los estudiantes y elevar la calidad del aprendizaje en general, es crucial
abordar las areas de mejora identificadas y aprovechar las fortalezas actuales para
maximizar el impacto de estas herramientas estableciendo estrategias especificas para

optimizarlas.

Fomentar en la institucion el uso del libro virtual como una herramienta educativa
importante en la practica educativa, su implementacion promueve que el aprendizaje sea
proactivo y auténomo, se sugiere su integracion continua para reforzar habilidades
matematicas de manera dindmica; ademas, es fundamental que el personal docente reciba
formacion especifica en la utilizacién de este tipo de herramientas para maximizar su
potencial y garantizar que los estudiantes sigan beneficidndose de un enfoque moderno,

accesible e innovador para su aprendizaje.
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ANEXOS

Anexo 1. Encuesta a Estudiantes.

l ‘ Universidad Tecnoldogica Indoamérica

Encuesta a Estudiantes
Instrumento de Recoleccion de Informacion
Proyecto de Investigacion
La presente encuesta tiene por objeto conocer su opinidn sobre uso de recursos digitales
en el aprendizaje de las matematicas

Objetivo: Obtener informacion sobre el uso y la eficacia de los recursos digitales
utilizados por parte del docente en el aprendizaje de las matematicas.

Instrucciones:

- Esta encuesta consta de 10 preguntas. Lea atentamente cada una de ellas, revise
todas las opciones, y elija la alternativa que mas le identifique.

- Marque la alternativa seleccionada con una X

Datos Informativos:

Edad: ..., Provincia: .....ooovvveviiiiii .
Geénero: F() M{() Ciudad: ........oovviiiiiii .
CUIsO: woeeeeeaeeen. INStitucion: .......oooeiieiiii.
Cuestionario:

Alternativas
Items . Casi A Casi
Siempre | .

siempre | veces | nunca

Nunca

El docente de matematicas motiva en el aula de
clase a utilizar recursos digitales a sus estudiantes

El docente de matematicas en sus clases
magistrales utiliza recursos digitales para
fortalecer los conocimientos matematicos.

El docente realiza en clase actividades
individuales con el uso de recursos digitales para
fortalecer el aprendizaje.

El docente en clases realiza actividades grupales
con el uso de recursos digitales para intercambiar
conocimientos en el contexto numérico.

El docente desarrolla actividades de refuerzo de
contenidos mediante el uso de recursos digitales.

En las clases de matematicas el docente plantea
ejercicios que  permitan  promover el
razonamiento matematico.

Los ejercicios realizados en clase permiten
generar criterio de razonamiento numérico para
la vida real.

El docente envia tareas relacionadas con el
razonamiento numéricos que se encuentren
asociadas en el contexto del mundo real.

El docente evallGa el razonamiento matematico
con el uso de recurso digitales.
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El docente promueve el uso de recursos digitales
qgue permitan el desarrollo del razonamiento
matematico dentro y fuera del aula de clase.

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo 2. Tabulacion de los datos de la encuesta aplicada a los estudiantes.

items

Alternativas

Siempre

Casi
siempre veces nunca

A

Casi

TOTAL

10

El docente de mateméticas motiva
en el aula de clase a utilizar recursos
digitales a sus estudiantes

El docente de matemaéticas en sus
clases magistrales utiliza recursos
digitales para fortalecer los
conocimientos matematicos.

El docente realiza en clase
actividades individuales con el uso
de recursos digitales para fortalecer
el aprendizaje.

El docente en clases realiza
actividades grupales con el uso de
recursos digitales para intercambiar
conocimientos en el contexto
numerico.

El docente desarrolla actividades de
refuerzo de contenidos mediante el
uso de recursos digitales.

En las clases de matematicas el
docente plantea ejercicios que
permitan promover el razonamiento
matematico.

Los ejercicios realizados en clase
permiten generar criterio de
razonamiento numérico para la vida
real.

El docente envia tareas relacionadas
con el razonamiento numéricos que
se encuentren asociadas en el
contexto del mundo real.

El docente evalla el razonamiento
matematico con el uso de recurso
digitales.

El docente promueve el uso de
recursos digitales que permitan el
desarrollo del razonamiento
matematico dentro y fuera del aula
de clase.

6

13

14

11

10

13

10

13

8

10

10

12

10

10

31

31

31

31

31

31

31

31

31

31

Nota: Los datos corresponden a los resultados obtenidos en la encuesta

Elaborado por: Byron Ibadango

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes
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Anexo 3. Entrevista aplicada a docente 1 del area de Matematica.

Universidad Tecnologica Indoamérica
Entrevista a Docentes
Instrumento de Recoleccion de Informacion
Proyecto de Investigacion
La presente entrevista tiene por objeto conocer su opinién sobre el uso de recursos
digitales en el aprendizaje de las matematicas
Objetivo: Obtener informacion sobre el uso y la eficacia de los recursos digitales
utilizados por parte del docente en el aprendizaje de las matematicas.
Instrucciones:
- Esta entrevista consta de 5 preguntas. Lea atentamente cada una de ellas y
responda de lo forma mas sincera posible.
Datos Informativos:

Edad: ..... B i Provincia: .. fehinebe
Género: F() M (¥) Ciudad: ... Q0
Institucion: ..\, E.. Paehy

1. ¢Considera usted que es importante motivar a los estudiantes en el uso de recursos
digitales para promover el aprendizaje matematico?

e impariente . somo. apoyo... fedageg L - henamien
T R o . 0L ... ComPre N 29..._.del ... patecal..... .
e T

2. ¢Integra usted en su planificacion el uso de recursos digitales que aporten al
desarrollo del razonamiento matemaético?

Si widensaplicatiios. e ki chund madianke

..... ool licabivos . e inkiachivel | media
edafoma, ... le...Clatoreem.. Ya..que.en. le .
e”é Il hdo en.. ﬂmﬁr@ ..... S cueﬂ’i‘c‘xy . cﬁn L BUPOS
Tendegiena.. g, Rmiddn. . desam o, recars. ...

KNajte le

..............................................................................................

3. ¢Utiliza usted recursos digitales en sus horas de clase para fortalecer el
razonamiento matematico?

e pedeen.. yeeen. Asihelagies.

4. (Ensus horas de clase aplica ejercicios de razonamiento matematico relacionados
con la solucién de problemas en el contexto del mundo real?

i \
2 medNenfe | ogeedans). ... . apbaadey. se. V%

7 * \
ealidad | de Ul vide . sohdiana.. o, dreboos
pracicay e mtoWwasn.. . d . Shidianke.. ...

................................................................................................

................................................................................................
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5. ¢Integra actividades individuales o grupales mediante el uso de recursos digitales
para el aprendizaje de la matemética?

Geasionelmenl@ e L qe 2 L ashodconkeg e
PRS0 deenslagiens. ... &l lalolabods.........
ae.. semd foson. e e fandanad et
ok dsicien,

................................................................................................

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo 4. Entrevista aplicada a docente 2 del area de Matematica.

Universidad Tecnologica Indoamérica
Entrevista a Docentes
Instrumento de Recoleccion de Informacion
Proyecto de Investigacion
La presente entrevista tiene por objeto conocer su opinion sobre el uso de recursos
digitales en el aprendizaje de las matematicas
Objetivo: Obtener informacion sobre el uso y la eficacia de los recursos digitales
utilizados por parte del docente en el aprendizaje de las matematicas.
Instrucciones:
- Esta entrevista consta de 5 preguntas. Lea atentamente cada una de ellas y
responda de lo forma mas sincera posible.
Datos Informativos:

Edad: ....220 ... Provincia: .... 1 .( /. ky_ ..........
Género: F() M () Ciudads .oos 04 O XN AT
Institucion: U”'(’M) Ll ‘/.{/.{’.. R

1. ¢Considera usted que es importante motivar a los estudiantes en el uso de recursos
digitales para promover el aprendizaje matematico? /2
q

5,. ........... neieapa... um........//.....m ............ of....(90. ...
- Z{ N ~0\\ ....... f Fadili. EATS IR SO Lo C)rD(P/‘x/rg
7 ...... u”)n 5.\, ? st B ..ZLC@.X«.\.Q.Q......‘.’.‘? ..... Za.s ...........
..... //]ak/wﬁ.....(ub.....mfv omﬂ..s).........c’i.[.......n.'»!/. [ae
g;a;/a B Bl !,// ........ {/8’2 surmidlo ... E/ ........
....... és Uv‘uﬂ

2. ¢(lIntegra usted en su planificacion el uso de recursos digitales que aporten al

desarrollo del razonamientp matematic 7[
Na el.... amlv.m ......... / ZO o 62( "3 7%/( Yig % 26(

Dnlglad.... Gl UL....I.I};;if.ﬁI;}éé’fﬁ/}ié/ﬁ‘ﬁ,zﬁéiIIII%{.%Z&;};}}II2;5
o A 1595 d«j / ...... %2..7(.51 ........ Lo SRZB AR ;d’)../. .......
ﬂfl.tl. isz/lzw' é BT e e s e (s Sl e o

................................................................................................

3. ¢Utiliza usted recursos digitales en sus horas de clase para fortalecer el
razonamienty matematicq?

N ........a....fhz‘z%t.cf:’.....fﬁf’ﬁ....J?...?s‘...«.sf.'..f.\e.c.\..v.c ..... no.... (zem.*f?

....i(.l(..Zél(.....I.(.(.Qf5db....<).j.}.a ......................................................
st ot lraren. ta. les. lase s Vi AaleS

4. (En sus horas de clase aplica ejercicios de razonamiento matematico relacionados
con la solucxon de problemas en ()el contexto del mundo real? 5

. T T Il . ta. ey, f‘J VL0 224/@ ...........
Laza anf.f.m.f“.‘f? ....... flﬂ.mf‘{,’}’m ..... ({ 0 ........... _q KO SO 4 ) 2 ﬂ/c, ..........
........ rohlomas..... AL . aondo....ea] b 7 S..... 2. OIS,
..... ﬁf’ ?uﬁ o 1{5-0(,05.(9)0...&).(,....... )ﬁﬂ?.%f.ll..”l.,‘\.....’..7.0./.......‘.

.............. A f) Cd B ororeisein o) o006 o B OO TA A e A OI E T N e B  O
....é,...AZ...q.le..a.«(.e.o....a oS s ES T R E S
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5. ¢Integra actividades individuales o grupales mediante el uso de recursos digitales

parg el apren?izaje de la materpatieg?

Lln.. & U;uf%“'rjo @j//"%ﬁ ..... A{P .....
.. Bl Sl LA g (‘..'.,/.V.z..6;.?.&.4’.3....,.‘).(4%:—./(.5 .....
ssesihes T BT, B IL O R NEE S sisisremivivsimmmemmrivisssmrivesens

................................................................................

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo 5. Validacion de experto 1.

VALIDACION DE INSTRUMENTO

Objetivo: Obtener informacién sobre el uso y la eficacia de los recursos
digitales utilizados por parte del docente en el aprendizaje de las matematicas

CRITERIOS A EVALUAR
Lenguaje
ITEM Claridad Eaherends Introduccién | adecuado Mide lo _
enla . ala con el que Observaciones
L, interna .
redaccion respuesta nivel del pretende
informante
Si No Si No Si No Si No Si No
1 |/ vV 4 v/ %
2 | v % / v
3 - v / v V4
4 v v / s v
<) s/ 4 / o/ P
6 |y & / / v
7 v v v 4 /
8 |/ v / . /
9 P S 4 v 4
10 | / / Vi / i
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 v/
Los items estan distribuidos en forma légica y secuencial 4
El nimero de items es suficiente para recoger la informacion. i
En caso de ser negativamente su respuesta sugiera los items
a afiadir
VALIDEZ
APLICABLE | | NO APLICABLE
APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES
Validado por: Cl: Fecha:
AlsC. Fobn Buig Usiiia | 172033194 4 04 _de_ab] ol %84
Firma:_ Teléfono: Email:
J,‘Jﬁ@)ﬁ-»?ma,‘/. com
CIor680 9/ 7
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Anexo 6. Validacion de experto 2.

VALIDACION DE INSTRUMENTO

Objetivo: Obtener informacion sobre el uso y la eficacia de los recursos
digitales utilizados por parte del docente en el aprendizaje de las matematicas

ITEM

CRITERIOS A EVALUAR

Claridad
enla

Coherencia
interna

Lenguaje
adecuado
con el
nivel del

Introduccion
ala

Mide lo
que

Observaciones

redaccion

respuesta
informante

pretende

No Si

No Si No Si No

Si No

<R R ]a

=
<

OO0 INON|BA|WIN |-

[a=y
o
<
<

[y
[y

[y
N

[y
w

-
S

[uny
wvi

[
[e)]

(Y
~

Aspectos Generales

Si No

responder el cuestionario

El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para

Los items permiten el logro del objetivo de la investigacion

Los items estan distribuidos en forma légica y secuencial

a anadir

El nimero de items es suficiente para recoger la informacion.
En caso de ser negativamente su respuesta sugiera los items

VALIDEZ

APLICABLE

[ v ] NO APLICABLE

APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES

__Validado por:

WAL ' (
M . . t J
M VD Il O, & =T AN | A YO

Cl:

11032034 £9

Fecha:
O de edoyr| 2024

Fin:r\i\?? \

Teléfono:

Email:

( @ oul loof

Lovwiny Tae DN C
".}\\\ \T\A.\:._,\\I’

. C.OYM .
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Anexo 7. Validacion de experto 3.

VALIDACION DE INSTRUMENTO

Objetivo: Obtener informacion sobre el uso y la eficacia de los recursos
digitales utilizados por parte del docente en el aprendizaje de las matematicas

0381643 T ¥o

CRITERIOS A EVALUAR
Lenguaje
ITEM Claridad Ciherenca Introduccion | adecuado Mide lo .
enla : ala con el que Observaciones
e interna :
redaccion respuesta nivel del pretende
informante
Si No Si No Si No Si No Si No
1 Y v 7 / p
2 |y . p ” .
3 | / ” o 7
4 ¢ v v v v/
5 / v P. 7 7
6 v/ 4 v v
74 Vv Vv v/ v v
8 v V4 Vv / v
9 V 4 " v y
10 | v % v v
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 /
Los items estan distribuidos en forma légica y secuencial ¢
El nimero de items es suficiente para recoger la informacion.
En caso de ser negativamente su respuesta sugiera los items v
a anadir
VALIDEZ
APLICABLE | ] NO APLICABLE
APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES
Validado por: Cl: Fecha:
MSe Ar\u loca uerr@ra JA2))4054%0 031qu12‘~*er
Firma: Teléfono: Email:

Gna. \\(ue;\ G @/

Cc}\‘/c;o.oun 3 (’30\7~ €C
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Anexo 8. Calculo del Indice de Alfa de Cronbach.

SUMA

15
28

19

1§
28

18

27

18

11

ITEMS

10

™

"

m

0,80

[

1,04

m

™

128

™

1,00

[

[

[

[

[

0,89

iifa

1,04

m

0,93

0,88

Ll

Ll

"

m

0,64

25,82

0,70
10
EX-

13,22

Coeficiente de confiabilidad del cuestionario :

Numero de items del cuestionario:
Sumatoria de las varianzas de los items:

Varianza totaldel instrumento:

" 2
ot S

o
k
=
BF:

ENCUESTADOS

El

E7

E&

E10
Ell

El12

El4
E15
El§
E17

E18
El19

El11

E13

E17

E1R

E30

E31

V.

VARTANIAS
TARTANIY

DE LAS

TOTAL DEL

INSTRUMENTO

Z
E ]
:
s§

S
1[]_

K
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Anexo 9. Evaluacion realizada antes de la aplicacion de la propuesta.

UNIDAD EDUCATIVA PISULI
(Av. Pablo Esteban Yerovi s/n y Carlos Concha)

(s
—
i 0N

ANO LECTIVO: 2023-2024 ’7«3

EVALUACION DE MATEMATICA

1.- DATOS INFORMATIVOS:

SECCION: | AREA: Nombre del Docente: Nombre del Estudiante:
Vespertina Matematica Lic. Byron Ibadango Weyla Lédn.
Aiio de BGU: Segundo Paralelo: A Fecha: 15 /o, /202“

2.- INSTRUCCIONES GENERALES: n

e Escriba claramente sus nombres y apellidos y fecha.
Evite realizar tachones, borrones o enmendaduras.
Cuide la presentacion y ortografia.
Entregar la evaluacion en el tiempo establecido.
LA ACTIVIDAD SERA SOBRE 10 puntos.

“Desarrolla una pasién por aprender. Si lo haces, nunca dejaris de crecer” Anthony J. D’Angelo

Resuelva los siguientes ejercicios y subraye la respuesta correcta

1. En una progresion agitmética, el término a; = 12 y la diferencia d = —3. Los términos a Y ag respectivamente son:
A)9y7 ay - 2;1*(11-")0 ag =G4 2+(8-1) a3
B)12y3 2@t +36-3) 2 T 24+ (2)(-3)
O)21y0 2 81-9 a8 = -‘;1»'}(“ .
D) 42y 36 a1= 1249 o
ot = 24 Vi 4
2. El término general a, de la progresion aritmética 25, 22, 19, 16, ... es:
A) 19 +n
B) 22 +3n
L)25-n
D) 28 - 3n
3. Calcular la suma de los primeros 5 términos de la progresion geométrica: 3. 6, 12, ...
A) 3l Sn= a1 (L:;f")
B) 48 254~
09 . 55‘5\';_-'«’
D) 196 9s = 37~
Cgz 92

)

4. El tercer término de una progresion geométrica vale 80, y la razon es 4. Calcula la suma de los cinco primeros
- - n.4

términos. Sn = a4 (:{__1 )
A) 80 se5 L
B) 341 it
Sg= 5 ( 102 '}
C) 1024 s T
D) 1705 Ss= 5(223)
Se- E(gu/v "'\.
5. Dada la ecuacion de la hipgeBola x> — 4y*= 4 hallar las coordenadas del vértice.
Y pe "

A) -L0)y (1.0)

X - \J’/‘ 4 N (V]
B (20y20) X2 _ U2y P
C) (-4.0) y (4,0) Rl e b%=u; b=2
D) (-5.0) v (5.0 ; 2 - o o
) (-5.0)y (5.0) X2 y? vz Ga0) = (o
Y Y (2 0)
v
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6. Obtenga la ecuacion de la hipérbola que tiene focos en los puntos (0,3) y (0, -3) y la longitud del eje conjugado
igual a 4.

7. Dada la ecuacion de la elipse 3x* + 4y*> =12 encontrar las coordenadas del vértice:
A) (-2.0)y (2,0)
B) (-3,0) y (3.0)
_O A0y (40)
D) (-12,0) y (12,0)

8. Obtenga la ecuacion de la elipse con centro en el origen, un foco en el punto (0.3) y longitud del eje mayor igual a

)—+” =1
3" 18
)25 16~

0————1

9. Determine si las funciones son inyectivas sobreyectivas o biyectivas escribiendo SI o NO.

T /
Inyectiva: . : Inyectiva: ......24.... Inyectiva: . r
Sobreyectlva 51 / Sobreyectiva: . NO - Sobreyectlva »
Biyectiva:......NO.... / Biyectiva...... L\\D. / Biyectiva:....... § ...... /
10. Obserya la gréfica e identifica si la funcidn es inyectiva, sobreyectiva o biyectiva escribiendo SI o NO.
B) &)
//. T '
/ \
,/; ’;
) §
Inyectiva: ...S%.. / o Inyectiva: MO A Inyectiva: ... L.. /
Sobrcyectlva S L Sobreyectiva: NO L Sobreyectiva: NO.
Biyectiva:.. / Biyectiva:.. .0 / Biyectiva:.. NO...
REALIZADO POR: REVISADO POR APROBADO POR
2 ‘\" XTY »";l 3
b = it , /¢ 19 N
(bectze T mwzf&a@:y\ & ‘
ic! Byfon Ibadéngo Lic. Byron IbadAngo \TM'S tza Es ada
DOCENTE IRECTOR DEL AREA ERR‘EQTORA i
Fecha: 202¢ - 06 - 06 Fecha: 202¢ —06- 06 F‘qcha zo:tt/ oe o;

nATOE
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Anexo 10. Evaluacion realizada después de la aplicacion de la propuesta.

AT
UNIDAD EDUCATIVA PISULI /(;;T = \
(Av. Pablo Esteban Yerovi s/n y Carlos Concha) /
ANO LECTIVO: 2023-2024 4 U/
EVALUACION DE MATEMATICA
POSTEST
1.- DATQS INF O’RMATIVOS:
SECCION: | AREA: Nombre del Docente: Nombre del Estudiante:

Vespertina Matemética Lic. Byron Ibadango y’,,e:)\a Leon.
Aiio de BGU: Segundo Paralelo: A Fecha: 49 /pg /202Y.

2.- INSTRUCCIONES GENERALES:

e Escriba claramente sus nombres y apellidos y fecha.
Evite realizar tachones, borrones o enmendaduras.
Cuide la presentacion y ortografia.

Entregar la evaluacion en el tiempo establecido.

LA ACTIVIDAD SERA SOBRE 10 puntos.

“Los campeones siguen jugando hasta que lo hacen bien”  Billie Jean King

Resuelva los siguientes ejercicios y subraye la respuesta correcta

1. En una progresion aritmética, el término as=20 y la diferencia d=—2 ;Cudles son los términos a; y aj
respectlvamente‘7 - B i} -
A) 3y 12 3

B) 12y 4 - s .
C)24y8 7 5~
D) 28y 10 / F 8

2. El término general a, de la progresién aritmética 30, 27, 24.21,.... 88t
A) 24+ 3n ZAn=3A1 3 (

B) 27 + 3n an =30 + Oy ' )

C)33-3n 20-3(n-1

"D)36-3n BN = - /

3. Calcular la suma de los prlmeros 6 termmos de la progresion geométrica: 3 lO 20, 42

A) 250
B) 300 6”

C) 315 96 T f J

D) 320 S¢ =5(3%~) /
4. El cuarto termmo de una progresnon geometrlca vale 81,y ]a razén es 3. Calcula la suma de los seis primeros
términos. Sh- L) 27 81 243 729 &

A) 364 . e . e ET N e i

B) 729 28= 2 L S-1J ,

C) 1092 : (-ZZ2Y
D) 1522 - 260) = 109: F 4

5. Dada la ecuacion de la hipérbola 16x?— 9y- = 144 hallar las coordenadas del vértice.
A) (0,-2) y (0.2)

)

gl 16x 2=y = 14y 4) il

B)(-2.00y(20) /7 ,_ > a=% axNe =3,
0) (-3.00y (3.0) 1 ) =
D) (0.-3)y (0.3) Lo IR, 4 A )
qQ ~fj.' // >

_____ I ‘ 5

5.4

2 ¢ ) S

(-3,0) y
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6. Obtenga la ecuacion de la hlperbola que tiene focos en los puntos 0.6)y (O -6) y la longitud del eje transversal es

igual a 8. >F:ln ¢ “2) >«
x2 yz RS L WAE vJ - ’
= e >23=3 €--U=30°
2 2 -
LA 2-Y 2 -
B)zg 16 R o i
x* _y e k
C———=
)sz . C=¢E -
y: X
D)le 20

7. Dada la ecuacion de la ehpse ‘)x2 + 36y~ =12 encontrar las coordenadas del vértice:

NELOYLY  AJoxts363% =12
B)(3.0)y (3.0) ax? o 2630 - 12
C) (40)y (4.0) 2 * 42 T 12
D) (-6.0) y (6.0) 3xL . 2 G =

g,{ i

{

*11_.x~;'<.g‘

*« X°  N° _ 4
— -
36 (%

8. Obtenga la ecuacion de la ehpse con centro en el origen, un foco en el punto (0.4) y longltud del eje mayor igual a

D)—+%=1

9. Determine si las funciones son inyectivas, sobreyectivas o biyectivas escribiendo SI o NO.

A) "

F e G

Inyectiva: ..... St
Sobreyectiva: .. N 0 s
| | Biyectiva:......NM......

Inyectiva: NO/ 32
Sobreyectiva: .. NQ...~
Biyectiva:.....NW.., /.

a) f b)
L+ | |
i ;
#3 } £ X % T =
:
Inyectiva: . NO.. p Inyectiva: . N0
Sobreyectiva: 53- Sobreyectiva: 51 )< rd
Blyecﬂva...N.Q... / Biyectiva:.. NO... :
z
REALIZADO POR: REVISADO POR APROBADO POR
Prolbcorel™ | Ppeqllcdey] —
Vic! Bykm Ibaddngo Lic. Byron Ibadﬁpgo
DOCENTE IRECTOR DEL AREA
Sl ) S
Fecha: 2024~ 06173 Fecha: 202¢ —06~1{ 7 Fecha: 2024 -0C 18/
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Anexo 11. Solicitud de validacion de la propuesta.

UNIDAD
EDUCATIVA

UNIDAD EDUCATIVA “PISULI”

Barrio Pisuli (Av. Pablo Esteban Yerovi s/n y Carlos Concha)

Quito, 16 de septiembre de 2024

Sefiora

Lcda. Mercy Toscano

RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA PISULI
Presente

De mi consideracion

Yo Byron Miguel Ibadango Ponce con cédula de identidad 1712962313, Maestrante de
la Universidad Tecnologica Indoamérica de la Maestria en Educacion con mencion en Pedagogia
en Entornos Digitales solicito muy comedidamente a Usted en su calidad como autoridad maxima
de la Institucion la validacion del producto de la propuesta bajo el tema: RECURSOS
DIGITALES PARA EL FORTALECIMIENTO DEL RAZONAMIENTO
MATEMATICO, aplicado a los estudiantes de segundo aiio de bachillerato general unificado.

Por la atencion que se digne dar al presente anticipo mis agradecimientos

Atentamente,
¢ ‘Eﬁété‘a BT o4

yron Ipadang
CC 1712962313
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Anexo 12. Validacion de la propuesta.

UNIDAD EDUCATIVA “PISULJ”

Cooperativa de Vivienda Pisuli Av. Juan Yerovi s/n y Carlos Concha

Quito, D.M, 07 de octubre del 2024

CERTIFICACION

Yo, Mercy Cecilia Toscano Villalba, con niimero de cedula 1711237386 ,en calidad de
Rectora de la Unidad Educativa Pisuli me permito validar como muy aceptable la
propuesta presentada por parte el docente Byron Miguel Ibadango Ponce con nimero de
cédula 17121962313 , Maestrante de la Universidad Tecnolégica Indoamérica en la
Maestria en Educacion con mencion en Pedagogia en Entornos Digitales, presentada
dentro de su investigacion denominada RECURSOS DIGITALES EN EL
FORTALECIMIENTO DEL RAZONAMIENTO MATEMATICO vy aplicada a los
estudiantes de segundo de bachillerato general unificado ya que se evidencia que el libro
virtual de Matematica es una herramienta de apoyo y motivacion para el proceso

ensenanza aprendizaje del area.
Particular que pongo en su conocimiento para los fines pertinentes.

Atentamente o
CAYH .5
Q,Q\)w‘ Iy ",

O\

1)

BEMERCY CECILIA |
(L TOSCANO VILLALBA

Lic. Mercy Toscano V.
RECTORA (E)
C.I1711237386
Telf.0987375635
Correo.mercy.toscano@educacion.gob.ec
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