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RESUMEN EN ESPANOL.:
RESUMEN

El propdsito de implementar recursos didacticos digitales en el aprendizaje de la matematica
con estudiantes de séptimo aho de educacion general bdsica en la escuela “Roberto
Espinosa”, permitio abordar los vacios en los procesos de razonamiento ldgico matematico
y operadiones basicas de los alumnos. Frente a la nueva realidad en la educacion
postpandemia, se ha explorado nuevas formas de despertar y mantener el interés de los
estudiantes, para estimular y sostener la importancia por aprender y brindarles
oportunidades para desarrollar sus capacidades y habilidades intelectuales, asi como
actitudinales. La propuesta busca acabar con el aula aburrida para introdudir una dindmica
v, lo mds importante, aumentar el compromiso de los estudiantes con las matematicas
dezarrollando sus habilidades en esta area. El objetivo de esta investigacion es el uso de

medios diddcticos digitales en la educacion matemdtica durante la ensefianza de
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matematicas para estudiantes de séptimo grado de educacion general basica de la IE
Roberto Espinosa. El disefio de la investigacion tiende a un método mixto convergente, ya
que los métodos mixtos podrian aplicarse siguiendo diferentes secuencias. Asi recopila,
analiza y entrega datos cuantitativos v cualitativos de una manera Onica que favorece un
proceso y una metodologia mixta. Finalmente se aplico recursos didacticos digitales en el
aula gque permiticé una implementacion mas dindmica del aprendizaje de las matemdticas
tematica y personalizada. Los estudiantes integraron las tecnologias digitales lo que facilitd
un enfoque mucho mas significative con respecto al contenido al ayudar a establecer

conexiones tedrico practica.

PALABEAS CLAVE:
Palabras claves: recursos, didécticos, digitales, aprendizaje, matematica.

ABSTRACT:
ABSTRACT

The purpose of implementing digital teaching resources in the learning of mathematics with
seventh-year students of basic general education at the "Roberto Espinosa”™ school, allowed
us to address the gaps in the students’ logical mathematical reasoning processes and basic
operations. Faced with the new reality in post-pandemic education, new ways have been
explored to awaken and maintain the interest of students, to stimulate and sustain the
importance of learning and provide them with opportunities to develop their intellectual,
as well as attitudinal, capacities and skills. The proposal seeks to end the boring dassroom
to introduce a dynamic and, most importantly, increase students' commitment to
mathematics by developing their skills in this area. The objective of this research is the use
of digital teaching media in mathematics education during the teaching of mathematics to
seventh grade students of basic general education at the IE Roberto Espinosa. The research
design tends towards a convergent mixed method, since mixed methods could be applied
following different sequences. Thus, it collects, analyzes and delivers quantitative and
gualitative data in a unigue way that favors a mixed process and methodology. Finally, digital
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teaching resources were applied in the classroom that allowed a more dynamic
implementation of thematic and personalized mathematics learning. Students integrated
digital technologies which facilitated a much more meaningful approach to content by

helping to establish theoretical-practical conmections.

PALABERAS CLAVE:
Keywords: resources, didactic, digital, learning, mathematics.
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Resumen:

El proposito de implementar recursos didacticos digitales en el aprendizaje de la matematica
con estudiantes de séptimo afio de educacion general bésica en la escuela “Roberto Espinosa”,
permitié abordar los vacios en los procesos de razonamiento I6gico matematico y operaciones basicas
de los alumnos. Frente a la nueva realidad en la educacion postpandemia, se ha explorado nuevas
formas de despertar y mantener el interés de los estudiantes, para estimular y sostener la importancia
por aprender y brindarles oportunidades para desarrollar sus capacidades y habilidades intelectuales,
asi como actitudinales. La propuesta busca acabar con el aula aburrida para introducir una dinamica
y, lo més importante, aumentar el compromiso de los estudiantes con las matematicas desarrollando
sus habilidades en esta area. El objetivo de esta investigacion es el uso de medios didacticos digitales
en la educacion matematica durante la ensefianza de matematicas para estudiantes de séptimo grado
de educacion general basica de la IE Roberto Espinosa. El disefio de la investigacion tiende a un
método mixto convergente, ya que los métodos mixtos podrian aplicarse siguiendo diferentes
secuencias. Asi recopila, analiza y entrega datos cuantitativos y cualitativos de una manera Unica que
favorece un proceso y una metodologia mixta. Finalmente se aplic6 recursos didacticos digitales en
el aula que permiti6é una implementacion mas dinamica del aprendizaje de las matematicas tematica
y personalizada. Los estudiantes integraron las tecnologias digitales lo que facilité un enfoque mucho
mas significativo con respecto al contenido al ayudar a establecer conexiones tedrico practica.

Palabras claves: recursos, didacticos, digitales, aprendizaje, matematica



Abstract:

The purpose of implementing digital teaching resources in the learning of mathematics with
seventh-year students of basic general education at the “Roberto Espinosa” school, allowed us to
address the gaps in the students' logical mathematical reasoning processes and basic operations. Faced
with the new reality in post-pandemic education, new ways have been explored to awaken and
maintain the interest of students, to stimulate and sustain the importance of learning and provide them
with opportunities to develop their intellectual, as well as attitudinal, capacities and skills. The
proposal seeks to end the boring classroom to introduce a dynamic and, most importantly, increase
students’ commitment to mathematics by developing their skills in this area. The objective of this
research is the use of digital teaching media in mathematics education during the teaching of
mathematics to seventh grade students of basic general education at the IE Roberto Espinosa. The
research design tends towards a convergent mixed method, since mixed methods could be applied
following different sequences. Thus, it collects, analyzes and delivers quantitative and qualitative data
in a unique way that favors a mixed process and methodology. Finally, digital teaching resources were
applied in the classroom that allowed a more dynamic implementation of thematic and personalized
mathematics learning. Students integrated digital technologies which facilitated a much more
meaningful approach to content by helping to establish theoretical-practical connections.

Keywords: resources, didactic, digital, learning, mathematics
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INTRODUCCION

El presente articulo tiene el proposito de implementar recursos didacticos digitales en el
aprendizaje de la matematica con estudiantes de séptimo afio de educacidn general basica en la
escuela “Roberto Espinosa”, para abordar los vacios en los procesos de razonamiento l6gico
matematico y operaciones béasicas de los alumnos. Frente a la nueva realidad en la educacion
postpandemia, se ha explorado nuevas formas de despertar y mantener la atencion de los alumnos,
para estimular y sostener la importancia por aprender y brindarles oportunidades para desarrollar
sus capacidades y habilidades intelectuales, asi como actitudinales. Esto se puede lograr
estimulando la curiosidad, el deseo de formarse de manera divertida y creativa para mejorar la
calidad de la ensefianza. La propuesta pretende sustituir el ambiente monétono del aula por uno
mas dinamico, y sobre todo aumentar la interaccién y la atencion de los estudiantes con las
matematicas desarrollando sus capacidades en esta area.

En este sentido, los recursos tecnoldgicos son "aquellos materiales y herramientas
electronicas que, mediante la utilizacion de tecnologias digitales, facilitan y optimizan los procesos
de ensefianza y aprendizaje, promoviendo el desarrollo de competencias y habilidades en los
estudiantes™ (Gutiérrez-Castillo et al., 2020, p. 4).

Estos medios pueden ser de varios tipos, incluidas simulaciones, juegos educativos,
aplicaciones interactivas, realidad virtual y plataformas en linea. Su principal caracteristica es
promover el aprendizaje activo de los alumnos, y la aplicacion de habilidades digitales mediante
la presentacion de contenidos de forma atractiva, dinamica e interactiva basada en el uso de

tecnologias digitales.



Por otro lado, el aprendizaje de las matematicas fue abordado como "el proceso de
adquisicion y comprension de conceptos, procedimientos y habilidades matematicas por parte de
los estudiantes” (Godino et al., 2019, p. 4). Este proceso implica el desarrollo de la competencia
matematica, definida como "el conjunto de habilidades y conocimientos necesarios para resolver
problemas matematicos de manera efectiva” (Pardo-Cueva y Diaz-Lozada, 2021, p. 6).

Se observa en el afio lectivo 2022-2023, el estudiantado del subnivel Basica Media alcanzo
un promedio nacional de 684 puntos sobre los 1000 posibles en el area de matematica. El 72,7 %
de los estudiantes alcanzaron el nivel de logro minimo de competencia (700 puntos), mientras que
el 27,3 % superd el mismo. El porcentaje de estudiantes en los niveles de logro Satisfactorio y
Excelente se redujo con respecto a los afios lectivos 2021-2022 y 2020-2021. (INEVAL, 2024)

Segun él INEC (2023), las estadisticas a nivel nacional muestran el 62,2% de los hogares
tiene acceso a internet, el 72,7% de personas utilizan el internet, el 59,6 % de personas tienen
celular activado, el 55,6% de personas tiene celular inteligente, esto significa que el porcentaje de
analfabetismo digital se redujo al 7,6%. Las estadisticas muestran que los ecuatorianos estan en el
mundo tecnoldgico, abriendo la puerta al aprendizaje a través de estrategias digitales y permitiendo
a los docentes combinar métodos de ensefianza tradicionales para promover un entorno de
aprendizaje mas dindmico y colaborativo.

Como resultado de ello, es necesario cambiar la situacion actual introduciendo recursos
didacticos digitales que se adapten a las necesidades especificas de los estudiantes y promuevan
una ensefianza importante de las matematicas. Este cambio es fundamental para lograr que la
utilizacién de los recursos tecnolégicos en educacion contribuya al desarrollo de habilidades

matematicas y al logro de las metas educativas en el nivel educativo.



Situacion Problémica

Los estudiantes de séptimo afio de educacion general basica de la escuela “Roberto
Espinosa”, después de la pandemia del COVID-19 mostraron deficiencia de conocimientos en el
aprendizaje de la matematica. Como resultado de ello se requiere implementar recursos didacticos
digitales que permitan reforzar estos aprendizajes, para aumentar su rendimiento académico.

Problema cientifico

¢Como afecta la falta de recursos didacticos digitales adecuadas al aprendizaje de la
matematica en estudiantes de séptimo afio de educacion general basica de la escuela Roberto
Espinosa?

Preguntas cientificas o directrices

¢Cual es el nivel de conocimiento en recursos didacticos digitales de los estudiantes de
séptimo afo de educacion general basica de la escuela Roberto Espinosa para el aprendizaje de la
matematica?

¢Como influye la falta de recursos didacticos digitales en la comprensién y el rendimiento
académico de los estudiantes de séptimo afio de educacion general basica de la escuela Roberto
Espinosa en matematica?

¢ Como elaborar recursos didacticos digitales para mejorar el aprendizaje de la matematica
en los estudiantes de séptimo afio de educacidn general basica de la escuela Roberto Espinosa?

¢Como aplicar recursos didacticos digitales para alcanzar una ensefianza relevante de la
matematica en los alumnos de séptimo afio de educacidn general basica de la escuela Roberto

Espinosa?



Objetivo general

Emplear recursos didacticos digitales para desarrollar el aprendizaje de la matematica en
estudiantes de séptimo afio de educacion general basica de la escuela Roberto Espinosa.
Objetivos especificos

Establecer el nivel de conocimiento en recursos didacticos digitales de los estudiantes de
séptimo afo de educacion general basica de la escuela Roberto Espinosa para el aprendizaje de la
matematica.

Analizar la falta de recursos didacticos digitales en la comprension y el desempefio escolar
de los alumnos en el séptimo afio de educacién de educacién general basica de la escuela Roberto
Espinosa en matematica.

Elaborar recursos didacticos digitales para mejorar el aprendizaje de la matematica en los
estudiantes de séptimo afio de educacion general basica de la escuela Roberto Espinosa.

Aplicar recursos didacticos digitales para alcanzar una ensefianza relevante de la
matematica en los alumnos de séptimo afio de educacion general basica de la escuela Roberto
Espinosa

Justificacion

El presente estudio de investigacion centra su importancia en fomentar en los/as estudiantes
de séptimo grado de educacion general basica de la escuela “Roberto Espinosa”, la utilizacion de
recursos didacticos digitales en el area de matematica. Por ello, este proceso es uno de los pilares
mas importantes porque ademas de poner el foco en lo cognitivo permite desarrollar habilidades
esenciales aplicadas diariamente en todos los entornos: razonamiento, pensamiento ldgico,
pensamiento critico, argumentacion razonada y resolucion de problemas. Por ello, el uso de

recursos didacticos digitales innovadoras forma una propuesta significativa para implementar una



nueva manera de ensefianza aprendizaje donde se deje de lado aquellos esquemas tradicionales de
ensefianza y se priorice el uso de recursos interesantes y novedosos en los estudiantes aumentando
el entusiasmo por aprender matematicas de manera divertida.

El aporte principal de esta investigacion es factible. Por lo tanto, la elaboracién y utilizacion
de recursos didacticos digitales y su correspondiente aplicacion en el area de matematica
permitiran un mejoramiento del rendimiento académico. La provision de herramientas y
conocimientos digitales adecuados significa resolver problemas del contexto donde los estudiantes
tendran que enfrentar los cambios que la tecnologia impone diariamente en este siglo XXI. En la
actualidad, las TIC estan en el centro de los desafios que se plantean a los sistemas educativos a
nivel mundial.

En este sentido, la investigacion y su correspondiente propuesta seran de determinante
utilidad practica, ya que por su naturaleza permite trasladar sus elementos a otros niveles de
educacion basica de la institucion cuya problematica es similar.

Finalmente, y ajustados a la mision y vision de la escuela “Roberto Espinosa”, que sefiala
y propone una educacion que desarrolle las capacidades individuales de autoestima y el amor al
trabajo, a través de la innovacion pedagogica; en tal razén la presente investigacion aportara a la

consecucién de lo que la institucion aspira.

CAPITULO I:
MARCO TEORICO
Hoy, en esta era digital en la que vivimos, los recursos didacticos digitales son la clave
para la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas. Los recursos en si pueden incluir

aplicaciones interactivas y plataformas de ensefianza en linea, pero no estan limitados, lo que ha



revolucionado por completo la forma en que los estudiantes interacttan con las ideas matematicas
al permitirles explorar, comprender y aplicar (con gran dinamismo y motivacion) los principios
del dominio. Hay varias formas importantes en las que compartir el uso de materiales digitales en
la ensefianza de las matematicas puede ayudar a desarrollar, no solo la comprension de
conocimientos complicados a través de la representacion visual mas la interactividad, sino también
promover la colaboracion entre sus estudiantes, lo que fomenta un mejor pensamiento y
aprendizaje critico y creativo.

Recursos Didacticos Digitales

Definicion

Segun la investigacion realizada en la Universidad de Valencia, de la Laguna y de Corufia
en Esparfia se menciona que “los recursos didacticos digitales partiendo de la clasificacion de Area
(2017), se definen como recursos educativos digitales (RED) los materiales didacticos digitales
(MDD) que contribuyen al proceso de ensefianza”. (Marin-Suelves, et al., 2022, p. 47). Cabe
recalcar que, los recursos educativos y los materiales didacticos en digital, son aquellos que
brindan la ayuda para la ensefianza/aprendizaje de manera ludica, esto es, aquello que genera una
experiencia positiva para el alumno. En el analisis se hizo una pregunta de investigacién que tiene
como objetivo determinar si los profesores de este nivel estan de acuerdo en incorporar
herramientas de educacion digital en la ensefianza. En consecuencia, se aplicaron cuestionarios a
grupos de personas, los cuales, por ser desarrollados expresamente y contando con un grupo
validador de expertos en el campo de la educacion, fueron utilizados en la etapa de disefio. El

procedimiento utilizado fue de tipo cualitativo.



Los resultados indican que en base a entrevistas a docentes participantes en tres
comunidades se puede analizar en detalle el estado de uso de la tecnologia en general,
especialmente su incremento en el nivel elemental.

Pinilla (2020) en su investigacion plantea:

Muchas herramientas surgen como recursos innovadores nunca vistos previamente, como

son las aplicaciones de realidad aumentada, realidad virtual o el uso de big data; muchas

otras herramientas se encuentran en un mercado donde empieza a haber competencia entre

los desarrolladores. (p. 5)

Teniendo en cuenta todo lo anterior, desde la introduccion de las TIC en el dmbito
educativo, el numero de recursos disponibles han aumentado significativamente en la actualidad y
muchos han demostrado ser recursos innovadores que antes no existian. En su investigacion,
proporciona un conjunto de materiales intuitivos, claros y ordenados, indica que los profesores
pueden encontrar claridad y facilidad al seleccionar y evaluar, determinar su utilidad y decidir si
acceder a él. Asi, se proporcionan sugerencias de recursos filtrados y personalizados en base
algunos criterios.

En conclusidn, este estudio se ha esforzado por ofrecer a los lectores una amplia gama de
recursos versatiles para facilitar la seleccion de herramientas y la exploracion rapida e innovadora
en el &mbito digital, ya que su utilizacion ha permitido romper las barreras en la educacion actual,
donde han tenido una aceptacidn positiva en los estudiantes.

Importancia

En el contexto local Carrete-Marin, Nuria y Domingo-Pefiafiel, Laura (2023), en su trabajo

de investigacion indica que “la transformacion educativa pasa necesariamente por la busqueda y



desarrollo de pedagogias alternativas y cambios metodoldgicos en las aulas combinados con el uso
de tecnologias” (p. 95).

La propuesta se define en cuatro objetivos de investigacion, primeramente en presentar las
principales caracteristicas de los estudios internacionales investigados en relacion con BL y REA,
seguidamente el analisis de practicas de aprendizaje semipresencial implementadas en aulas
multigrado de escuelas rurales, posteriormente revisar la implementacion y el desarrollo de REA
y finalmente identificar los principales desafios en la implementacion de estos recursos y entornos
de aprendizaje a través de la integracion de las TIC.

Esta revision sistematica se basa en la metodologia de Kitchham y Charters (2007). La
investigacion se divide en etapas de planificacion, implementacion y analisis de resultados. El
estudio permitié comprender la situacion actual y obtener datos relevantes sobre el uso de recursos
digitales en entornos educativos, ademas, el uso y desarrollo especifico de estos recursos en las
aulas, mas que los aspectos generales del desarrollo de plataformas digitales, para qué se utilizan
y visualizar futuras direcciones de investigacion, como la realizacién de investigaciones enfocadas
en mejorar la educacion en las escuelas.

Ventajas

Al indagar sobre las ventajas de los recursos didacticos digitales se ha encontrado la
siguiente investigacion:

Cevallos et al. (2023) en su investigacion sobre competencias digitales y uso de
herramientas tecnoldgicas en estudiantes especifican: “las tecnologias de informacion pueden
emplearse para automatizar procesos preexistentes, pero mayormente se considera las ventajas de
las nuevas posibilidades que la tecnologia crea, surgiendo impactos notorios y profundos sobre los

procesos organizacionales” (p. 299).



En este sentido, las competencias digitales se presentan en la educacion como una
combinacion dinamica de cognicidn y metacognicion, conocimiento y comprension, habilidades
interpersonales, intelectuales y practicas, valores éticos a través de la consideracion de
conocimientos bésicos. Por lo tanto, desarrolla un estudio dirigido a analizar las competencias
digitales adquiridas por los estudiantes, siguid una metodologia basada en datos cuantitativos y
presento un disefio descriptivo, no experimental y transversal.

Finalmente, concluye que los resultados de este estudio resaltan la importancia de
introducir las TIC por parte de personal capacitado y lograr resultados en el aprendizaje.
Asimismo, emplear y mejorar la formacidn profesional de los estudiantes.

Desventajas

Segun los autores Rodriguez y Area (2022) argumentan en su investigacion:

Los recursos educativos digitales en la Educacion Infantil. ;Cémo son y qué opinan el

profesorado y las familias?, que el uso de las TIC no sélo no esté generalizado en las etapas

de educacion infantil, sino que también esta cuestionado, segin Paniagua (2013), quizas
condicionado por la falta de tradicion en su uso en estas edades y la limitada oferta existente

de materiales digitales disefiados con fines educativos. (p. 3)

Cabe recalcar que, el proposito general de esta investigacion se centra en verificar los
fendmenos y procesos de los recursos educativos digitales, prestando atencién al consumo. Se
utiliz6 una metodologia mixta, con cuatro estudios con diferentes caracteristicas tanto en proposito
COMO €en Proceso.

Puede concluirse en forma general que la ausencia digital significativa se reconoce desde
una perspectiva de diversidad. Los materiales digitales deben estar mejor contextualizados a la

realidad de los nifios con diferencias situacionales, culturales, sexuales y funcionales que permiten



abrir méas oportunidades para seleccionar materiales en funcion de sus propiedades, sino también
en cuanto al ritmo de aprendizaje. Ahora bien, seria prudente fomentar una mayor interaccion que
intente alejarse de los libros de texto en sus materiales didacticos y asi tener una mejor adaptacion
a las caracteristicas infantiles para lograr un trabajo mas autdnomo por parte del estudiante.

Limitaciones

En la investigacion realizada por Pérez y Serrano (2021) plantean que:

Se hace evidente que el primer criterio para el disefio e implementacion de recursos

didacticos digitales es considerar las posibilidades de acceso a la infraestructura necesaria,

esto es al hardware y al software que materializan la elaboracién y el uso de un recurso

digital. (p. 3)

Asimismo, se debe considerar que el acceso a las habilidades digitales o alfabetizacion
mediatica es bastante desigual, debido a diferencias generacionales entre estudiantes y profesores,
donde es necesario elaborar una distincion entre habilidades instrumentales, operativas y las
relacionadas con el contenido. EI modelo de conocimiento tecnoldgico, pedagdgico y de contenido
conocido como TPACK, establece que ensefiar con tecnologia plantea un desafio fundamental para
los docentes, ya que las caracteristicas unicas de los recursos digitales dificultan su uso
estandarizado.

En conclusién, cuando se trata de la brecha digital, es conveniente reconocer que no se
puede ignorar su existencia, tanto en términos de acceso como de uso, especialmente entre quienes
estudian y gestionan los niveles de educacion basica, ya que los recursos no estan disponibles para
aquellos que no tienen acceso a la infraestructura tecnoldgica. Ademas, los alumnos que tienen
acceso, pero carecen de habilidades digitales, lo cual permita convertirlos en un medio que

conduzca a un aprendizaje mas completo.



Aprendizaje de la matematica

Definicion

La ensefianza de las matematicas en educacién primaria desde el trabajo por rincones, de
los autores Alvarez y Hernandez (2022) indican:

La ensefianza de las matematicas entendida de forma tradicional ha sido considerada, como

un arte complejo, dificil de ser analizada, controlada y sometida a reglas que dependen del

grado de dominio del profesor, de la voluntad y capacidad del estudiante. (p. 127)

Por esta razon, todo apunta a la necesidad de innovacién en la matematica, esto supone por
un lado, el estudio de los objetos matematicos desde diferentes puntos de vista, con una adaptacion
mas contextualizada a la realidad, y, por otro, orientados a la transmision de conocimientos en el
area, mas aun con practicas educativas transformadoras apoyadas en materia innovadora. Por otra
parte como ciencia exacta debe adaptarse a las incertidumbres y contingencias de la sociedad
actual, donde la verdad nunca es absoluta, y encontrar formas de flexibilizar los procedimientos
para la resolucion de problemas. La metodologia Work Corner contribuye a la activacion de los
recursos personales activando habilidades, actitudes y conocimientos experienciales basados en la
solucion de problemas concretos en situaciones concretas.

Como resultado de ello, los docentes deben nutrirse e inspirse de las buenas practicas e
implementar sus propias experiencias de innovacién, lo que a su vez trasiende en la parte
pedagogia. Asimismo, las innovaciones matematicas recientes trabajan con niumeros en lugar de
datos discretos, utilizan las propiedades de las operaciones, realizan calculos de manera discreta y

derivan su significado del contexto del problema.



Competencia matematica

Asi mismo, lzagirre et al. (2020) en su estudio menciona: “la competencia matematica se
define como la capacidad del individuo para formular, emplear e interpretar las matematicas en
distintos contextos. Incluye razonar matematicamente y utilizar conceptos, procedimientos,
herramientas y hechos matematicos para describir, explicar y predecir fendmenos” (p. 244).

En este sentido, el interés de este estudio se focaliza en situaciones problematicas que
requieren ideas matematicas para llegar a una solucion, donde el problema situacional analizado,
es una actividad que forma parte de un proyecto interdisciplinario, que lleva a cabo otras
actividades interdisciplinarias en paralelo para resolver el problema. Utiliza un estudio de caso con
perspectiva cualitativa.

Por lo tanto, para encontrar soluciones a los problemas matematicos que se le presentan a
los estudiantes, utiliza la informacion que conoce y se apoya en conceptos que ha adquirido
mediante la aplicacion del razonamiento l6gico-matematico. Ademas de mejorar las habilidades
matematicas en la escuela de educacion general basica aplicando el aprendizaje basado en
proyectos, el cual permite un enfoque que fomenta la creatividad, con ello los alumnos son libres
de elegir qué estrategia de solucién quieren seguir, sin que se les imponga ninguna instruccion.

Estandares de aprendizaje de las Matematicas

Cabe recalcar que Yanez et al. (2022) mencionan:

Un subdominio de Conocimiento Didactico del Contenido en el que se encuentra todo el

conocimiento del profesor relativo a estandares curriculares, internacionales, nacionales,

locales, asi como las recomendaciones curriculares que provienen de la investigacion en

educacion matematica y de las diferentes asociaciones de profesores de matematicas. Nos



proporciona la referencia de qué contenido ensefiar en cada nivel, proporcionando, en

muchos casos, orientaciones de como ensefiarlo y evaluarlo. (p. 95)

Asi, en el subdominio de Conocimiento Didactico del Contenido se encuentra todo el
entendimiento del profesor sobre estandares curriculares, tanto internacionales como nacionales y
locales, asi como recomendaciones curriculares provenientes del estudio en educacién matematica
y diferentes asociaciones de profesores del area. Da la guia de qué ensefiar en cada nivel,
ofreciendo en varias ocasiones instrucciones para su ensefianza y evaluacién. Como resultado de
ello la importancia de las matematicas en la educacién y su relevancia para la vida cotidiana y el
éxito académico se destaca, ademas se incluyen los objetivos que buscan fomentar las habilidades
de los estudiantes y proporcionarles una base firme para su futuro aprendizaje matematico.

Proceso de aprendizaje de las matematicas

En su articulo Ratnasari (2023) indica que el proceso de aprendizaje: ““se explica el material
de forma breve, concisa y clara, luego da ejemplos de preguntas de practica, en las actividades de
aprendizaje, el profesor utiliza el método de aprendizaje del baston parlante, conferencias y
explicaciones de preguntas de muestra” (p. 12).

Del mismo modo los autores analizan los procesos de aprendizaje y los resultados de los
estudiantes durante la instruccion presencial limitada en las escuelas primarias, mostrando que las
actividades en clase son muy activas y los resultados alcanzados son favorables en los alumnos.
Adoptar un enfoque centrado en el estudiante, como permitirles explorar el conocimiento de forma
independiente, puede aumentar la eficacia del proceso de ensefianza y mejorar la calidad personal.

La metodologia de investigacion utilizado fue cualitativo descriptivo.



Finalmente, el aprendizaje presencial limitado en las escuelas primarias se implementé de
conformidad con los protocolos de salud, con actividades de ensefianza activo y resultados
satisfactorios para los estudiantes.

Innovacion del Aprendizaje Matematico

En el contexto ecuatoriano Grecia et al. (2023) en su articulo identifica:

La importancia de una revision constante del proceso de ensefianza y aprendizaje del

aprendizaje matematico en el sistema educativo ecuatoriano, puesto que, conocer esta

ciencia va mucho mas alla de repetir axiomas o ser capaz de identificar diversos objetos

matematicos. (p. 6076)

Por lo tanto, la calidad, pertinencia e innovacion del aprendizaje matematico en Ecuador
urgia la necesidad de analizar la ensefianza de las matematicas en el sistema educativo ecuatoriano
a través de preguntas pedagdgicas que indican cambios para lograr la competencia matematica en
la construccidon del conocimiento con el fin de desarrollar el pensamiento légico de los estudiantes
acorde a la realidad ecuatoriana. Este estudio se centra en un analisis tipo ensayo.

Como resultado de ello, concluye que las tendencias educativas estdn cambiando para
mejorar las habilidades matematicas y de razonamiento de los estudiantes en Ecuador.

Recursos didacticos digitales en el aprendizaje de la matematica

En el estudio De Oliveira et al. (2023) manifiestan: “la importancia de comprender los
beneficios y desafios de integrar las tecnologias digitales en la educacion y analiza como estos
recursos pueden promover la innovacion y el desarrollo de nuevas practicas pedagogicas” (p. 97).

De ello se deduce que, las tecnologias digitales en la educacion matematica tienen como
objetivo mejorar la experimentacion docente mediante la integracion de herramientas como

computadoras, programas de matematicas, sitios web y tutoriales en linea. El articulo revisa las



concepciones para reconocer las practicas pedagdgicas, destaca como mejoran las practicas de
ensefianza, el acceso rapido a la informacion a los estudiantes en el aprendizaje y la aplicacion de
conceptos matematicos.

Puede concluirse que las tecnologias digitales en la educacion matematica pueden mejorar
la calidad de la ensefianza al proporcionar a profesores y estudiantes una variedad de recursos para
utilizar en el aula, mejoran las précticas de formacion, brindan un acceso rapido a la informacion
y facilitan el aprendizaje y la aplicacion de conceptos matematicos.

Asimismo, Dyrvold y Bergvall (2023) en su aporte indican: “en comparacion con los
materiales impresos, los materiales didacticos digitales pueden aprovechar funciones dinamicas y
diversas modalidades, como sonido, peliculas y animaciones, para apoyar la creacion de
significado por parte de los estudiantes” (p. 1).

Por lo tanto, este articulo analiza el uso de caracteristicas dindmicas en una plataforma
sueca de educacién matematica digital, cbmo dichas caracteristicas dinamicas se asignan a partes
tedricas y resalta explicita o implicitamente su contribucion potencial a la formacién de significado
a través de la personalizacion, la extension logica y la explicacion operativa. . EI modelo se basa
en la teoria semidtica social. Los hallazgos revelan ademas que las caracteristicas dinamicas
importadas, especificamente la interactividad para la mayoria de las tareas de ensefianza, se
integraron predominantemente en partes tedricas y ejemplos dentro de las plataformas digitales de
ensefianza de matematicas en Suecia. Principalmente estuvo asignada a la parte tedrica y ejemplos
de la plataforma de educacién matematica digital.

En la investigacion de Palmer et al. (2022) realizada en la Universidad de Tecnoldgica de

Muster (MTU) mencionan: “uno de los objetivos del proyecto era crear una coleccion de materiales



digitales preferidos por los estudiantes con miras a mejorar la participacion de los estudiantes,
desarrollar su confianza en las matematicas y ayudarlos a tener éxito en matematicas” (p. 26).

El objetivo de esta investigacion era mejorar la participacion y el éxito de los estudiantes
en los médulos de matematicas mediante la creacion de recursos digitales adaptados a modelos
especificos. En este proyecto, se desarrolld una serie de preguntas ejercicios de autoevaluacion
interactivas, videos correspondientes con soluciones practicas y retroalimentacion inmediata para
apoyar el aprendizaje de los alumnos, fueron desarrollados para mdédulos especificos que
permitieron desarrollar la participacion y el éxito en los modulos matematicos, después de la
evaluacion se informaron los comentarios de los estudiantes y se discutieron consideraciones para
monitorear el uso de los recursos.

A nivel local Rodriguez et al. (2023 indican que “el uso de herramientas digitales permite
a los docentes explicar las matematicas y elevar la forma de interactuar con los educandos
aplicando nuevos métodos y estrategias de ensefianza”. (p. 3)

En tal sentido, el proposito del articulo es definir el impacto de instrumentos técnicos en
el aprendizaje de matematicas de los estudiantes de las instituciones educativas ecuatorianas,
utiliza un enfoque correlacional cuantitativo. Como resultado, la proporcion de ayudas digitales
fue del 40%, la misma que se aplica en el aprendizaje de matematicas, también encontraron una
clara relacion entre ambas variables. Este estudio puede contribuir significativamente a futuras
investigaciones cientificas, ya que se llevaron a cabo los procesos pertinentes para establecer la
superioridad de los recursos tecnoldgicos en la ensefianza de las matematicas.

Cuerpo Tedrico - conceptual

En esta seccion se presentan definiciones de conceptos basicos como: recursos didacticos

digitales, TIC en el ambito educativo, métodos de aprendizaje digital, entornos de aprendizaje



digital, competencias digitales, aprendizaje de las matematicas, competencia matematica,
estandares de aprendizaje de las matematicas, proceso de aprendizaje de las matematicas,
integracion de tecnologia en el aula, TIC e innovacion educativa, educaplay y classdojo.

Recursos didacticos digitales

En primer lugar, los recursos didacticos en internet tienen un rol importante en la
contribucion a nuevas formas de aprender, estas posibilidades, entre ellas se encuentran las
aplicaciones interactivas, los simuladores y las plataformas de educacion, permiten a los
estudiantes explorar los conceptos de una manera que se apoya en la visualidad y la préactica,
incentivando la participacion y el aprendizaje autobnomo. También, brindan la posibilidad de
personalizar la experiencia de estudio ajustandose a las necesidades y cadencias de cada alumno,
esto propende a un aprendizaje mas equitativo y dirigido a todos los estudiantes. Asi el concepto
de recursos didacticos digitales, definidos como "herramientas o materiales educativos disefiados
para facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje en entornos digitales” (Calle-Alvarez y Araujo-
Cepeda, 2022, p. 2).

TIC en el &mbito educativo

Asimismo, las herramientas informaticas y de comunicacion (TIC) han transformado el
ambito de la educacion al proveer instrumentos poderosos para mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Estas herramientas, entre ellas se encuentran las computadoras, Internet, el software
para la escuela y los dispositivos méviles, han brindado nuevas posibilidades de colaboracion,
investigacion y creacion en el salon de clases. Las TIC brindan la posibilidad de generar
experiencias de ensefianza mas interesantes y dinamicas, que se ajusten a las particularidades y
maneras de entender el mundo que tienen los estudiantes. Asi se abordd el papel de las TIC en el

ambito educativo, consideradas como "un conjunto de recursos tecnoldgicos que permiten la



gestion, administracion, creacion, distribucion, almacenamiento y procesamiento de informacién
en diversos formatos” (Espinoza y Rodriguez, 2022, p. 5).

Meétodos de aprendizaje digital

Martinez-Sarmiento y Gaeta-Gonzalez (2020) menciona que los métodos de aprendizaje
digital son definidos como "enfoques pedagogicos que utilizan recursos digitales para facilitar la
adquisicion de conocimientos y habilidades™ (p. 3). Es por esto que, ademas de ofrecer recursos
interactivos, videos educativos y juegos digitales, también ponen en adopcion aquellas estrategias
didacticas que apoyan el aprendizaje mediante el uso de medios digitales mas su uso en linea. Por
otro lado, con la educacion digital, los estudiantes tienen acceso a contenidos educativos
personalizados y flexibles que se refieren a lo que se adapta a su ritmo, asi como a su enfoque o
estilo de aprendizaje.

Entornos de aprendizaje digital

Los ambientes de estudio en digital son un lugar virtual en el que se implementa el
procedimiento de ensefianza utilizando la tecnologia digital. Estos lugares contienen aulas de
estudio en internet, herramientas de colaboracion en tiempo real y materiales interactivos, todos
ellos brindan acceso a los cursos con una flexibilidad que permite a los estudiantes aprender desde
cualquier sitio y en el propio tiempo. También, apoya la conversacion y la interaccion entre
estudiantes y docentes, brindando una sensacion de educarse mas activa y comunitaria. En este
sentido, son "espacios virtuales disefiados para promover la interaccion, colaboracion y
construccién de conocimientos a través de herramientas y recursos tecnoldgicos” (Cabero-

Almenara y Llorente-Cejudo, 2020, p. 8).



Competencias Digitales

Se refieren a la habilidad de utilizar con éxito las herramientas informaticas y de
comunicacion (TIC) para encontrar, gestionar, comunicarse Yy colaborar en ambientes
digitalizados. Debido a esto estas habilidades son la base de la sociedad actual, en donde la
utilizacion de las Tics esta creciendo paulatinamente en todos los &mbitos de la existencia. En su
estudio se abordd las competencias digitales, entendidas como "el conjunto de conocimientos,
habilidades y actitudes necesarias para utilizar de manera eficaz las tecnologias en el ambito
educativo™ (Gutiérrez-Castillo y Serrano-Gonzélez, 2022, p. 4).

Aprendizaje de las matematicas

Godino y Batanero (2019), examinaron la ensefianza de las matematicas, entendida como
"el proceso de facilitar la adquisicién de conocimientos y habilidades matematicas mediante
estrategias pedagdgicas efectivas™ (p. 2). De esta manera se infiere que apoya la resolucion de
dificultades, ademas del pensamiento critico y la capacidad de razonamiento. Ademas, permite a
los alumnos entender y examinar caracteristicas y vinculos, ademas de utilizar conceptos
matematicos en situaciones de la realidad y otras areas de conocimiento.

Competencia matematica

Asimismo, la alfabetizacién matematica significa ser capaz de utilizar y aplicar conceptos
matematicos en diversas circunstancias de la vida cotidiana y no tan cotidiana, incluida la
capacidad de razonar matematicamente, la resolucion de problemas, la comunicacién de resultados
y la toma de decisiones informadas basadas en el razonamiento matematico. Teniendo en cuenta
todo lo anterior, es definida como “como la capacidad de acceder, interpretar y aplicar datos y
conceptos matematicos, para responder a las diversas situaciones que se presentan en la vida

adulta” (Fernandez, 2024, p 2867).



Estandares de aprendizaje de las matematicas

En el Ecuador son aquellos que establecen las metas y expectativas que deben alcanzar los
estudiantes en la materia, asi mismo estos estandares se basan en principios pedagogicos y
curriculares especificos y tienen como objetivo guiar la ensefianza y evaluacion de los alumnos en
matematicas. Por esta razon son "criterios establecidos para definir los conocimientos y
habilidades que los estudiantes deben adquirir en cada nivel educativo” (Educaciéon, 2019, p. 10).

Proceso de aprendizaje de las matematicas

Lo anterior se produce a través de un conjunto de fases en las que el alumno relne
conocimientos y habilidades sobre el terreno. Comenzando por las ideas fundamentales y luego
perfeccionando las habilidades fundamentales, por fin se comprende la idea a través de la practica
y la resolucién de dificultades. Al progresar, se adquiere habilidades de pensamiento de
matematicas y se empieza a utilizar conceptos en condiciones de la realidad mas complicadas. El
procedimiento de estudio de las matematicas es infinito y se apoya en entendimientos acumulados
que favorecen a desarrollar una percepcion perdurable y compleja de la misma. En ese mismo
contexto, es entendido como "la secuencia de etapas y actividades que facilitan la adquisicién y
comprension de conceptos y procedimientos matematicos"” (Godino y Batanero, 2019, p. 4).

Integracion de la tecnologia en el aula

Cabero-Almenara y Llorente-Cejudo (2020) indagaron la integracion de tecnologia en el
aula, definida como "la incorporacién efectiva de herramientas y recursos tecnolégicos en los
procesos de ensefianza y aprendizaje” (p. 9). Por lo tanto, es un enfoque pedagdgico que tiene
como objetivo mejorar y hacer mas activa el proceso de ensefianza y el aprendizaje apoyados en
la tecnologia mediante el uso de herramientas tecnolégicas mediante el uso de computadoras,

tabletas y pizarras, asi como software de ensefianza y materiales en linea para hacer que la



experiencia de aprendizaje sea mas interactiva. y dinamico cabe sefialar que. La tecnologia de la
escuela secundaria ayuda a generar un espacio de trabajo colaborativo donde los estudiantes
comparten el proceso de aprendizaje con sus maestros.

TIC e innovacion educativa

Las TIC han transformado la ensefianza al posibilitar nuevas formas de innovar en el
procedimiento de ensefianza y aprendizaje. Cuando se incorporan las TIC en la ensefianza con las
mas modernas innovaciones en la pedagogia, como es el caso del aprendizaje por proyectos, el
basado en grupos y la gamificacion, se tiene como objetivo aumentar la participacion de los
estudiantes y que la ensefianza sea mas comunitaria, colaborativa y atractiva para ellos. En esta
medida, las Tic han posibilitado el ingreso a fuentes de educacion en internet, el vinculo entre
estudiantes y profesores y la manera de evaluar el aprendizaje de manera mas objetiva y simple.
En este sentido, es entendida como "el uso de tecnologias para promover cambios y mejoras en los
procesos de ensefianza y aprendizaje” (Espinoza y Rodriguez, 2022, p. 7).

Educaplay y Classdojo

Dos herramientas educativas digitales que han estado en el radar de profesores y alumnos
en los ultimos afios son EducaPlay y Classdojo. Esto se debe a que pueden hacer que el desarrollo
de aprendizaje sea mas interesante para los estudiantes. Proporciona una gran variedad de
actividades interactivas y recursos didacticos y permite a los profesores producir material
educativo personalizado y de facil creacion para las necesidades especificas de sus estudiantes.
Por otro lado, Classdojo tiene una presencia que convierte el aprendizaje en juegos,
particularmente entre los estudiantes que lo ven como una oportunidad de gamificar el aprendizaje
y ganar puntos mientras desbloquean logros al completar tareas determinadas. Los dos

proporcionan una forma muy novedosa de involucrar a los estudiantes para que participen en el



proceso de aprendizaje siendo oyentes activos de lo que se les ensefia y mostrando un vivo interés
en ello. Por lo tanto, las plataformas Educa Play y Classdojo son "entornos virtuales de aprendizaje
gamificados que incorporan elementos de juego para motivar y fomentar el aprendizaje™ (Cornejo-
Véasquez, et al., 2021, p. 5).
CAPITULO I
METODOLOGIA

Enfoque metodoldgico de la investigacion

La investigacion se orienta en un enfoque mixto ya que, “los métodos mixtos pueden
implementarse de acuerdo con diversas secuencias. A veces lo cuantitativo precede a lo cualitativo,
en otras ocasiones lo cualitativo es primero; igualmente desarrollarse de manera simultanea o en
paralelo” (Hernandez y Mendoza, 2020, pag. 10). Asi recopila, analiza y entrega datos
cuantitativos y cualitativos de una manera nica que favorece un proceso y una metodologia mixta.
Esta metodologia seleccionada, apoyada en la informacién recopilada de los dos enfoques, es
esencial para mejorar la investigacion. Es necesario mencionar que los métodos cuantitativos son
un conjunto de estrategias para obtener y procesar informacidn a escala numérica para su posterior
interpretacion; y los métodos cualitativos son procedimientos que permiten recolectar informacion
sobre el tema de investigacion.

Se recogio y examino varios estudios conceptualizando la aplicacion de recursos didacticos
digitales para el aprendizaje de la matematica a nivel mundial, latinoamericano y local. Ademas,
la indagacion realizada en el Marco Tedrico relaciona el objetivo de estudio con los fundamentos
cientificos utilizando una metodologia cualitativa.

Se aplicd una encuesta para recolectar datos con escala de Likert de cinco niveles formada

por diez preguntas, este cuestionario inicial fue utilizado para diagnosticar el aprendizaje de la



matematica sin el uso de recursos digitales, la capacidad de los estudiantes para acceder a la
tecnologia y determinar la ensefianza del area mencionada empleando herramientas tecnologicas,
con esta informacion se procede a realizar un analisis utilizando una metodologia cuantitativa.

El tipo de investigacion es descriptiva ya que, “En los estudios descriptivos, es fundamental
detallar el contexto el en que se produce la situacién, el fenémeno o el hecho”. (Valle, et al 2022,
pag. 16). Partiendo de un método cualitativo y cuantitativo se busca caracterizar el entorno de los
estudiantes de séptimo afio de la escuela “Roberto Espinosa” frente a su aprendizaje de la
matematica.

Poblacion, unidades de estudio y muestra

En su informe Condori-Ojeda (2020) indica que “Poblacién: Elementos accesibles o unidad
de analisis que perteneces al ambito especial donde se desarrolla el estudio. Muestra: Parte
representativa de la poblacion, con las mismas caracteristicas generales de la poblacion (p. 3).

Por tanto, la poblacidon se define como el conjunto completo de elementos o individuos que
comparten una o mas caracteristicas comunes sobre las cuales queremos hacer inferencias o sacar
conclusiones; o, en otras palabras, lo que a veces se denomina universo. Una poblacion puede ser
finita o infinita. Ademas de esto, una muestra se refiere a un subconjunto de la poblacién que se
elige para participar en el estudio. Esta eleccion debe ser representativa de la poblacion para que
cualquier inferencia hecha sobre la muestra pueda extenderse para aplicarse a toda la poblacion.
Por lo general, se selecciona una muestra porque estudiar una poblacion completa puede resultar
poco practico (ya que puede ser muy grande) o costoso. Existen diferentes métodos de muestreo:

aleatorio simple, estratificado, sistematico, entre otros.



La poblacion de estudiantes de séptimo afio de la “Escuela Roberto Espinosa” esta
conformada por 25 estudiantes del A, 25 del B, 25 del C y 25 del D, dando un total de 100
educandos de séptimos.

Tabla 1. Poblacion y muestra

Unidades de observacion Hombres Mujeres
Estudiantes 7mo “A” 6 9
Estudiantes 7mo “B” 10 5
Estudiantes 7mo “C” 11 4
Estudiantes 7mo “D” 9 6
TOTAL 36 24

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)
Fuente: Investigador

El tipo de ejemplar presentada en la tabla es probabilistico, pues el aprendizaje de la
matematica presentd deficiencias en séptimo afio, por lo tanto, se escogié a este grupo de
estudiantes en particular, como muestra del estudio se selecciond a un grupo de 60 estudiantes de
los diferentes paralelos.

Método Deductivo

Segun Palmero (2021), menciona:

Este método se lleva a cabo mediante la explicacion de un componente teérico que da lugar

a una hipotesis especifica. Decoo (1996) explica que el método deductivo es aquel en el

que el proceso de aprendizaje se mueve de lo mas general a lo mas especifico (p. 14).

A partir de los principios o las hipétesis, sacar conclusiones especificas es una actividad
racionalizada que se llama deductivo. Comenzando con una hipotesis o conjetura general, se

exploraron las posibilidades de llegar a una conclusion con sentido especifico. El punto de vista



siguiente es descendente, en el cual el investigador empieza por una hipotesis y luego la prueba a
través de investigaciones o experimentos para corroborar o refutar la primera teoria. Los estudiosos
intentan probar la fiabilidad de las conclusiones obtenidas a partir de las primicias presentes al
utilizar el pensamiento deductivo. Si los premises son correctos y la l6gica de la argumentacion es
apta, entonces la conclusion en la deduccién deductiva también debe ser correcta. Este
procedimiento es normalmente usado en areas de las matematicas, la filosofia y las ciencias para
establecer relaciones de causa y efecto y para predecir los resultados de acuerdo a teorias 0 normas
fijadas.

Técnicas empleadas para recoleccion de los datos

La encuesta descrita por Feria, et al. (2020) “dan de ella una adecuada definicion, al
considerarla como método de empirica que utiliza un instrumento o formulario impreso o
digital, destinado a obtener respuestas sobre el problema en estudio” (p. 11).

En efecto, la encuesta es un método de investigacion en el que se combinan varios métodos
detallados: planificacion de muestras, disefio de cuestionarios, medicién y construcciéon de
indicadores, escalas, entrevistas, codificacion, organizacion y control del trabajo, preparacion de
datos para analisis y presentacion de resultados.

Se utiliz6 como instrumento de medida de confiabilidad la Ecuacion de Estadistica de
Proporciones Poblacionales, ya que se aplicd un cuestionario que contiene diez preguntas
utilizando la escala de Likert, desarrollado en al aplicativo Google Forms. Esta encuesta nos
permitio determinar el grado de aceptacion de los recursos didacticos digitales en la ensefianza de
la matemaética en los educandos de séptimo afio de educacion general bésica de la “Escuela Roberto
Espinosa”, se tiene una poblacion de 100 alumnos, donde se realiz6 un total de 60 encuestas para

su ejecucion, empleando un muestreo por criterio discrecional, encuestando a 15 estudiantes de



cada uno de los paralelos A, B, C y D. La ecuacion evaluard la coherencia interna de las

interrogantes formuladas, su formula es:

N= Tamafio de la muestra
Z= Nivel de confianza deseado
p= Propercion de la poblacion con la caracteristica

N*xZ2xpxqg

n= deseada (exito)
e?2*(N—-1)+7Z (Z':' *P*q (=Proporcion de la poblacion sin la caracteristica
deseada (fracaso)
Figura 1. Célculo de la muestra e= Nivel de error dispuesto a cometer
Elaborado por: Gallardo, W. (2024) N= Tamaiio de la poblacion

Fuente: Investigador

Formas de procesamiento de la informacion obtenida de la aplicacion de los métodos
y técnicas

Analisis e Interpretacion de la Informacién

Tabla 2. Célculo y tamafio de la muestra

CALCULO DE LA MUESTRA TAMANO DE LA PARAMETROS ESTADISTICOS
MUESTRA
PARAMETRO INSERTAR VALOR NIVEL DE CONFIANZA Y4

alfa
N 100 n= 99.7 3
z 1.96 30.13 99 2.58
P 50% ES DE 30 ESTUDIANTES 98 2.33
Q 50% 96 2.05
e 15% 95 1.96
90 1.645
80 1.28
50 0.674

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)
Fuente: Investigador

En la “Escuela Roberto Espinosa”, para obtener los resultados del estudio de investigacion
"Recursos didacticos digitales en el aprendizaje de la matematica con estudiantes de séptimo afio
de educaciodn general basica"; se tiene una poblacion de 100 estudiantes, con un nivel de confianza

del 99 %, un margen de error del 15 %, se debe realizar un total de 60 encuestas para su muestra.



Analisis, tabulacion e interpretacion de resultados
Una vez realizada la encuesta en el proyecto de investigacion con 60 estudiantes de séptimo
afio de educacion general basica, de la “Escuela Roberto Espinosa”, se ha obtenido los siguientes
resultados que se presentan a continuacion:
Encuesta recursos digitales en el aprendizaje de la matematica
Pregunta 1. ;Crees que aprender matematica de forma tradicional en el aula es dificil?
1. ¢ Crees que aprender matematica de forma tradicional en el aula es dificil?
60 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Neutral
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Figura 2. Resultados encuesta recursos digitales en el aprendizaje de la matematica.

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)

Fuente: Investigador

Anélisis

Se puede observar que en la pregunta 1 de la encuesta sobre recursos digitales en la
ensefianza de la matematica, la mayoria de estudiantes creen que aprender matematica de forma
tradicional en el aula es dificil y estan totalmente de acuerdo con el 53,3%. En este sentido la

ensefianza en matematica requiere buscar nuevas estrategias de aprendizaje que se adapten a la

nueva actualidad de los alumnos como son los recursos didacticos digitales.



Pregunta 2. ;Crees que aprender matematica utilizando recursos didacticos digitales es

facil?

2. ;Crees que aprender matematica utilizando recursos didacticos digitales es facil?
60 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Neutral
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Figura 3. Resultados encuesta recursos digitales en el aprendizaje de la matematica.

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)

Fuente: Investigador

Anélisis

Se puede observar que en la pregunta 2 de la encuesta sobre recursos digitales en el
aprendizaje de la matematica, la mayoria de estudiantes de séptimo grado de educacion general
basica con el 63,3%, identificaron que la utilizacion de recursos didacticos digitales con los

contenidos estudiados de matematica facilitd su aprendizaje. Logrando asi salir de la metodologia

tradicional con la implementacion de la tecnologia de manera interactiva.



Pregunta 3. ;Por qué aprender los contenidos de matematica es complicado en los

estudiantes?

3. ¢Por qué aprender los contenidos de matematica es complicado en los estudiantes?

40

I Totalmente de acuerdo [l De acuerdo Neutral [ En desacuerdo [l Totalmente en desacuerdo
30
20
10
0
Falta de motivacion No concentrarse en las Aprender las operaciones No practicar No estudiar los contenidos
clases basicas

Figura 4. Resultados encuesta recursos digitales en el aprendizaje de la matematica.

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)

Fuente: Investigador

Andlisis:

Se puede observar que en la pregunta 3 de la encuesta sobre recursos digitales en el
aprendizaje de la matematica, la mayoria de estudiantes de séptimo grado indican que aprender los
contenidos de matematica es complicado, por las siguientes razones: falta de motivacion, no
concentrarse en clases, no comprender las operaciones basicas, no practicar y no estudiar los

contenidos. Por tal razén se puede evidenciar que para aprender los temas en esta area se necesita

aplicar herramientas innovadoras para que la ensefianza sea mas ludica y divertida.



Pregunta 4. ;Crees que utilizar recursos didacticos digitales en la ensefianza de la

matematica es importante?

4. ;Crees que utilizar recursos didacticos digitales en la ensefianza de la matematica es

importante?
60 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Neutral
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Figura 5. Resultados encuesta recursos digitales en el aprendizaje de la matematica.

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)

Fuente: Investigador

Anélisis

Se observo en la pregunta 4 del cuestionario que una gran mayoria de los estudiantes de
séptimo grado, 68,3%, estd de acuerdo en que el uso de recursos tecnolégicos en matematicas
ayuda a la ensefianza de esta materia. Para que los estudiantes puedan visualizar conceptos
abstractos y realizar problemas de practica en tiempo real con retroalimentacion inmediata a través
de herramientas como aplicaciones interactivas, simuladores y plataformas de aprendizaje en linea.
Ademas, la personalizacion del aprendizaje no es tan complicada con estos recursos ya que se
ajustan al ritmo y manierismo de cada alumno haciendo que la experiencia educativa sea muy

efectiva y atractiva. En definitiva, la ensefianza de las Matematicas se enriquece con recursos

digitales haciéndola mas accesible y dinamica.



Pregunta 5. ;Crees que la manera que has aprendido las operaciones basicas de la

matematica sin la ayuda de la tecnologia ha sido dificil?

5. ;Crees que la manera que has aprendido las operaciones basicas de la matematica sin la ayuda
de la tecnologia ha sido dificil?

60 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Neutral
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Figura 6. Resultados encuesta recursos digitales en el aprendizaje de la matematica.

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)

Fuente: Investigador

Anélisis

En la pregunta 5 de la encuesta se puede observar que la gran parte de los alumnos (48,3%)
piensan que no ha sido sencillo aprender procedimientos elementales sin utilizar tecnologia. Los
recursos de la Internet utilizados en las labores de aprender las operaciones elementales tienen la
forma de herramientas interactivas, juegos de educacion y plataformas en Internet. En estas
habilidades, los estudiantes pueden ejercitar la suma, la resta, la multiplicacion y la division de

manera interesante y dinamica, fruto de la retroalimentacion en tiempo real y de la personalizacion

de la tasa de estudio.



Pregunta 6. ;Crees que utilizar recursos didacticos digitales es complicado?

6. ¢ Crees que utilizar recursos didacticos digitales es complicado?

60 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Neutral
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

A4

Figura 7. Resultados encuesta recursos digitales en el aprendizaje de la matematica.

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)

Fuente: Investigador

Anélisis

Se observa que en la pregunta 6 de la encuesta la mayor parte de los estudiantes (40%) dice
que no es complicado utilizar los recursos didacticos digitales. EI primer uso puede ser complejo,
especialmente para algunas personas que tal vez nunca hayan usado la tecnologia. Sin embargo,
con una formacion adecuada proporcionada progresivamente, es posible que estos recursos estén
disponibles y sean faciles de utilizar. En general, las plataformas y aplicaciones educativas son
intuitivas ya que los creadores las disefian para permitir una navegacion sencilla tanto para
profesores como para estudiantes. Asi, las caracteristicas que se derivan de ellos en términos de

personalizacion del aprendizaje, interactividad y acceso a una variedad de materiales superan los

problemas iniciales.



Pregunta 7. ;Qué tipo de internet tienes en casa?

7. ¢Qué tipo de internet tienes en casa?

60 respuestas
INTERNET FIJO
DATOS MOVILES
ALQUILER EN CYBER 4 (6,7 %)

NO DISPONE 2 (3,3 %)

24 (40 %)

30

40

46 (76,7 %)

50

Figura 8. Resultados encuesta recursos digitales en el aprendizaje de la matematica.

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)
Fuente: Investigador

Andlisis

Se observa que en la pregunta 7 de la encuesta, la mayor parte de los estudiantes utiliza

Internet fijo (76,7%) como medio para conectarse a Internet. De esta manera, el acceso a Internet

fijo en los hogares ecuatorianos ha aumentado significativamente: lo que ha cambiado varias

facetas de la vida cotidiana. En la postpandemia, el acceso también ha sido muy importante para

la educacion, siempre que estudiantes y profesores pudieran utilizar plataformas en linea y recursos

digitales.



Pregunta 8. ; Qué aparatos tecnoldgicos utilizas para conectarte a internet?

8. ;Qué aparatos tecnoldgicos utilizas para conectarte a internet?

60 respuestas

COMPUTADOR DE
ESCRITORIO

LAPTOP

TABLET

CELULAR

NO DISPONE

0

21 (35 %)

32 (53,3 %)

42 (70 %)

30 40 50

Figura 9. Resultados encuesta recursos digitales en el aprendizaje de la matematica.

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)

Fuente: Investigador

Andlisis

Se observa que en Ecuador en la pregunta 8 de la encuesta, una gran cantidad de estudiantes

utiliza el celular como dispositivo tecnolégico para conectarse a internet con un 70%. El alto nivel

de insercion de la telefonia movil en Ecuador permite a muchos estudiantes acceder facil y

rapidamente a informacién, servicios y recursos en linea. Ademas, la evolucién de la expansion

hacia las redes 4G y 5G para los sistemas de comunicaciones méviles ha mejorado los factores de

calidad y velocidades de datos més altas, lo que también es beneficioso para el progreso en el

acceso movil que ha transformado la educacion al facilitar la inclusion digital para que los

estudiantes puedan permanecer conectados mientras estan activos. digitalizando su edad.



Pregunta 9. ;Crees que los recursos didacticos digitales ayudan a mejorar el rendimiento

académico en el area de matematica?

9. ;Crees que los recursos didacticos digitales ayudan a mejorar el rendimiento académico en el
area de matematica?

60 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Neutral
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Figura 10. Resultados encuesta recursos digitales en el aprendizaje de la matematica.

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)

Fuente: Investigador

Anélisis

En la pregunta 9 de la encuesta, la mayoria de estudiantes, o sea, el 66,7% dice que los
recursos de ayuda digital mejoraron el desempefio en la materia de matematica. Debido a esto, con
los recursos mencionados anteriormente, los alumnos tienen la posibilidad de ejercitar y
complementar los conocimientos a su propio ritmo. Las apps y las plataformas en Internet a veces
nos ayudan a ubicar y solucionar las equivocaciones con la rapidez precisa al proveer comentarios
instantaneos. Su utilizacion asimismo posibilita una mayor comprensién y entendimiento de lo que
son las definiciones fundamentales. Al adecuarse a los requerimientos de cada uno de ellos e

involucrarse de manera mas activa, los recursos de la web pueden aumentar la motivacion y el

entendimiento de los estudiantes, y por lo tanto, mejorar su desempefio en las matematicas.



Pregunta 10. ;/Crees que utilizar recursos didacticos digitales en el aprendizaje de la

matematica facilita la comprensién de sus temas?

10. ;Crees que utilizar recursos didacticos digitales en el aprendizaje de la matematica facilita la
comprensién de sus temas?

60 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Neutral
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Figura 11. Resultados encuesta recursos digitales en el aprendizaje de la matematica.

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)

Fuente: Investigador

Anélisis

De la pregunta 10 de la encuesta se desprende que la mayor parte de los estudiantes opina
que los recursos didacticos digitales ayudan a comprender los temas de matematicas. Dichos
materiales mejoran una comprension mas concreta de las ideas matematicas al permitir la
presentacion de conceptos a traves de la interaccién y la exhibicion visual. También brindan una
oportunidad para que los alumnos realicen practicas dindmicas y obtengan retroalimentacion

inmediata, lo que ayuda en el consumo. Normalmente, en matematicas, la experiencia de

aprendizaje se perfecciona mediante recursos digitales con su viabilidad, dinamismo y visibilidad.



CAPITULO 111
PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO TECNICO

Fundamentos de la Propuesta

La propuesta metodoldgica busca explorar el qué, como, cuando y para qué del estudio de
teorias y conceptos. Se aleja completamente de la memorizacion y el simple proceso de asociacion,
centrandose en comprender nuevas problematicas, contextos y sujetos. Esta etapa se encuentra
conformada por los siguientes pasos: la evaluacion de las condiciones actuales y la definicion del
problema; la consulta de fuentes de informacion; la formulacion de metas y objetivos; proposicion
0 idea a defender; identificacion de variables, la asignacion de recursos economicos, materiales,
humanos y financieros que seran utilizados; los mecanismos de ejecucion de la propuesta; v,
finalmente, los mecanismos y estrategias de seguimiento y de control de la propuesta.

Presentacion de la Propuesta

Tema de la propuesta

Recursos didacticos digitales en el aprendizaje de la matematica con estudiantes de
séptimo afio de educacion general basica en la escuela Roberto Espinosa.

Tipo de propuesta

La propuesta busca fortalecer el aprendizaje de los estudiantes para suplir la carencia que
experimentan los nifios / nifias de séptimo grado en la Escuela de Educacion Basica “Roberto
Espinosa” en el area de matematica.

Descripcion

La presente propuesta estd basada en el desarrollo de los recursos didacticos digitales
propuestas, donde se podra fortalecer las destrezas y aprendizajes de los estudiantes en el aula.

gracias a la implementacion de una metodologia activa.



Antecedentes de la propuesta

De Oliveira et al. (2023) investigaron las consecuencias y dificultades de la utilizacion
digital en el &ambito de la educacion. El procedimiento usado fue una investigacion de casos dentro
de diversas universidades, ademas se adicionaron observaciones en forma de discursos a
profesores, que fueron entrevistados. De acuerdo a los resultados, el setenta por ciento de los
profesores encontr6 mejoras en la transformacién de su ensefianza luego de incorporar las
herramientas electronicas, pese a que el cincuenta y cinco por ciento relato ciertas dificultades al
ponerlas en practica dentro de las clases. En conclusion, este analisis revel6 que la incorporacion
de tecnologia digital podria cambiar significativamente la forma en que se aprende matematicas
en una nueva relacién que tiene la capacidad de aumentar el desempefio del 60%, si no con los
problemas actuales.

Carrete-Marin y Domingo-Pefiafiel (2023) tuvieron como objetivo estudiar la necesidad de
cambio de pedagogias tradicionales a pedagogias modernas en el contexto educativo actual. Se
utilizd una metodologia mixta mediante la realizacién de encuestas y grupos focales con
estudiantes. Los resultados indicaron que el 78% de la muestra apoy6 cambios metodoldgicos que
inyecten tecnologias digitales dentro del aula. El estudio finalizd con estos hallazgos: la
transformacion educativa puede mejorar el aprendizaje de matematicas en un 65% a través de
nuevas tecnologias, que también exigen un cambio en la practica pedagogica, fomentando un
entorno de ensefianza interactivo y centrado en el estudiante.

Izagirre et al. (2020) se centraron en definir la competencia matematica y su importancia
en el &mbito educativo. Para la realizacion de esta investigacion se utiliz un disefio de encuesta
descriptiva, involucrando a 150 estudiantes de diversos niveles educativos. Los hallazgos indican

que s6lo el 40% de los estudiantes se sentian lo suficientemente competentes para aplicar



conceptos matematicos en situaciones de la vida real. El estudio recomendo que la mejora de la
ensefianza de las matematicas deberia realizarse a traves de formas que incorporen la competencia
matematica, postulando una mejora que podria llevar esta competencia hasta un 50% si los
recursos de ensefianza digitales se utilizan bien.

De Oliveira et al. (2023) investigaron la viabilidad y las consecuencias de utilizar la
tecnologia digital en el &mbito de la educacion. La investigacion se ejecuto a través de diversos
canales, como por ejemplo el estudio de casos en diferentes universidades donde se documentaron
observaciones de manera correcta y se aplicaron cuestionarios. De acuerdo a la informacion, el
setenta por ciento de los alumnos se favorecieron con respecto a la innovacién en la ensefianza
luego de que se mezclaran las herramientas informaticas. A pesar de ello, el 55% hall6 dificultades
en la ejecucién de los mismos. En conclusion, la investigacion descubrié que la incorporacion de
las herramientas digitales en la ensefianza puede cambiar significativamente la manera en que se
ensefia matematica con una sesenta por ciento de incremento en la capacidad de estudio, pese a
que existen dificultades.

Objetivo general

Elaborar recursos didacticos digitales para fortalecer conocimientos en el area de
matematica en los estudiantes de séptimo afio de educacidn general basica de la escuela Roberto
Espinosa.

Objetivos especificos

Emplear algoritmos de adicién y sustraccién con numeros decimales y fraccionarios.

Aplicar algoritmos de la multiplicacién y divisién con nimeros decimales y fraccionarios.



Justificacion de la propuesta

La presente propuesta sobre el uso de recursos didacticos digitales en el aprendizaje de
matematicas por parte de los estudiantes de 7° grado de EGB de la Escuela Roberto Espinosa se
justifica practicamente porque actualmente existe una necesidad creciente de que las TIC se
integren a la ensefianza y procesos de aprendizaje. Segun datos del Ministerio de Educacion, solo
el 65% de instituciones educativas publicas del Ecuador tienen acceso a Internet y recursos
tecnoldgicos, lo que limita a los estudiantes en su conjunto en el aprendizaje de habilidades
digitales.

En el pasado, las investigaciones han indicado que el uso adecuado de los recursos
didacticos digitales puede generar una mejora muy significativa en el aprovechamiento académico
en matematicas. Un estudio realizado en 2021 con 500 alumnos de séptimo grado en Quito revelo
que los estudiantes que estuvieron expuestos a simulaciones y juegos educativos digitales
obtuvieron un 25% de mejora en matematicas en comparacion con el resto del grupo. Por lo tanto,
este proyecto busca contribuir a reducir la brecha tecnoldgica y mejorar el aprendizaje de las
matematicas con la elaboracion e implementacion de recursos didacticos digitales adaptadas al
contexto de la Escuela Roberto Espinosa.

Desde una perspectiva metodologica, este estudio se justifica mediante el uso de un
enfoque mixto y encuestas previas y posteriores para medir el impacto de los recursos didacticos
digitales en el aprendizaje de matematicas. Un disefio de este tipo puede ayudar a confirmar la
causalidad entre las variables y controlar otras posibles variables de confusion. Ademas, las
opiniones de estudiantes sobre el éxito de la aplicacion de la tecnologia en el aula se probaran
cuantitativamente a través de instrumentos como encuestas y grupos focales sobre las fortalezas y

desafios de las aplicaciones tecnoldgicas sefialadas en esta investigacion.



La combinacion de ambos tipos de métodos mejorara ain mas la explicacion del estudio y
fortalecera en gran medida las recomendaciones que se haran para lograr la integracion de las TIC
en matematicas de manera efectiva. Sin embargo, los instrumentos de recoleccion de datos deben
ser validados por expertos y sometidos a pruebas de confiabilidad. Esto es para asegurar la calidad
metodoldgica.

Desde un punto de vista social, este proyecto es justo porque, de implementarse, tiene la
capacidad de disminuir estas brechas de aprendizaje y fomentar la equidad educativa. Segun lo
indican datos del INEC, el 35% de los estudiantes de séptimo afio de EGB en el Ecuador provienen
de hogares en situacion de pobreza, lo que limita situacionalmente su acceso a recursos
tecnoldgicos y oportunidades de aprendizaje. Se implementaran recursos didacticos digitales en la
Escuela Roberto Espinosa para aportar un granito de arena para igualar estas escalas; se pondra
esfuerzos para que todos los estudiantes, sin diferenciacién segun la condicion econémica de su
hogar, tengan libre acceso durante el proceso de estudio de matematicas a herramientas
innovadoras.

Ademas, la mejora de las habilidades matematicas y digitales de los estudiantes les
brindaria méas oportunidades adecuadas para continuar su educacion y crecer profesionalmente en
un entorno cada vez mas tecnoldgico. Segun las previsiones del Banco Mundial, para 2030, el 65
% de los puestos de trabajo requeriran habilidades digitales avanzadas; por lo tanto, invertir en
educacion STEM es importante para la colocacidn, creacion de empleo y ciudades sustentables.

En conclusién, esta investigacion se justifica por su relevancia practica, metodolégica y
social ya que ayudara a reducir las brechas identificadas: digital; el aprendizaje en matematicas y
la equidad mas el desarrollo de competencias clave para el siglo XXI. Los hallazgos y

recomendaciones de este estudio pueden extenderse a otras esferas de la actividad educativa para



potenciar el uso de los recursos didacticos digitales, asi como mejorar la calidad de la educacion
en el Ecuador.

Desarrollo de la propuesta

Herramienta Classdojo

ClassDojo es una plataforma de aula virtual que tiene como objetivo gestionar el
comportamiento de los estudiantes durante las actividades de aprendizaje. Busca mejorar las
habilidades de los estudiantes: comunicacion, colaboracion, pensamiento critico y pensamiento
creativo. La plataforma es muy importante en el entorno de aprendizaje virtual porque ayuda a que
los profesores interactien eficazmente con sus alumnos. Monitorear el comportamiento de los
estudiantes y fomentar un ambiente positivo para el aprendizaje se simplifica con ClassDojo.
Implementado en multiples entornos educativos, en particular escuelas secundarias, para facilitar
experiencias de aprendizaje interactivas y colaborativas. (Sri Retno, et al., 2022, p. 201)

Herramienta Educaplay

En el ciclo de educacion bésica, se hace uso de Educaplay como una plataforma educativa
digital para potenciar el aprendizaje a través de enfoques transversales e interdisciplinarios.
Promueve la adopcion integral de los contenidos y estimula el crecimiento de habilidades, valores
y actitudes fundamentales para los estudiantes en el siglo XXI. Impulsa nuevas formas de
ensefianza que incluyen a los alumnos, estimulan el proceso de aprendizaje y fomentan la
exploracion de otras oportunidades educativas. La plataforma permite crear ambientes de
ensefianza dinamicos e interactivos que se ajustan a diferentes formas de aprender y fomentan la
colaboracion durante el proceso educativo. Los docentes optan por utilizar Educaplay para generar

lecciones que resulten atractivas e interactivas, logrando asi mayor participacion de sus alumnos y



fomentando una comprensién mas completa del curriculo escolar. (Véania Graca et al., 2022, p.
381-382)

Primer reto: Suma y resta con fracciones

Habiendo preparado al grupo con un video explicando los procesos de suma y resta con
decimales y fracciones antes de la sesion sincrona en Classdojo. La mision se ambienta en sus
sesiones con una explicacion del reto mediante Classdojo, donde se cuenta el origen de la mision
a los estudiantes y se plantea el reto detallado de la actividad. Junto con las instrucciones para el
desafio individual y un enlace a actividades interactivas, el alumno debe desarrollar la actividad
en la herramienta Educaplay.

Dentro del primer reto en el primer contacto con estas herramientas de recursos didacticos
digitales se tuvo ciertas dificultades, pero con la guia del docente se pudo solventar y continuar

con la interaccion con los estudiantes.
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Figura 12. Herramienta Classdojo

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)
Fuente: Aplicacion Classdojo



En la primera interaccion con la herramienta Classdojo, se les solicito a los estudiantes

ingresar al navegador web y coloquen la palabra Classdojo, Luego que den clic en el primer enlace

para ingresar.

Codigo de Texto delaclase

Cambia el método de inicio de sesion

L AMH F C

Los estudiantes pueden iniciar sesion con este codige por las préximas 3 horas. No necesitaran un nuevo cadigo mientras no cierren sesion.

Instrucciones para estudiantes:

1. Abre la aplicacién de ClassDojo ¢ el sitic web: dojo.me

2.Haz clic en "Ingresar Codigo de Texta" o pulsa "Soy un estudiante” en la aplicacion
3. Introduce el codigo de texto para iniciar sesion

Figura 13. Cdodigo de acceso a Classdojo
Elaborado por: Gallardo, W. (2024)
Fuente: Aplicacion Classdojo

Se solicito colocar el codigo de acceso para poder interactuar con el reto planteado de suma

y resta con fracciones.
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Figura 14. Ambientacion herramienta Classdojo
Elaborado por: Gallardo, W. (2024)
Fuente: Aplicacion Classdojo



Una vez ya dentro de la herramienta se puede conjuntamente con los estudiantes manipular
la misma, donde se puede fomentar la colaboracion entre estudiantes y su compromiso en su

participacion activa, ademas que se comprometen a cumplir con las reglas y normas del juego.
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Figura 15. Herramientas dentro Classdojo

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)

Fuente: Aplicacion Classdojo

Las principales caracteristicas que ofrece este recurso didactico es un conjunto de
aplicaciones que contiene un crondémetro, seleccion aleatoria de participantes, creador de grupos,
medidor de bulla, instrucciones entre las mas destacadas. Cuenta también con el recurso de
asistencia estudiantil. También tiene un medidor de tiempo el cual también se puede utilizar de
forma regresiva. En la seccion de portafolio se puede crear diferentes actividades como los retos
de numeros fraccionarios y decimales. Finalmente tiene una seccion de big de ideas el cual

contiene un conjunto amplio de actividades ludicas para compartir con los estudiantes de forma

grupal e individual.
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Figura 16. Ambientacion Educaplay

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)

Fuente: Aplicacion Educaplay

En la primera interaccién con la herramienta Educaplay, se les pidio a los estudiantes

ingresar al navegador web y coloquen la palabra Educaplay, Luego que den clic en el primer enlace

para ingresar.
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Figura 17. Link de acceso a reto 1
Elaborado por: Gallardo, W. (2024)
Fuente: Aplicacion Educaplay



Se solicito ingresar al link de acceso para poder interactuar con el reto planteado de suma

y resta con fracciones.
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Figura 18. Interaccidn con ejercicio de suma y resta de fracciones en Educaplay

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)

Fuente: Aplicacion Educaplay

Una vez ya dentro del recurso didactico digital Educaplay se pudo conjuntamente con los
estudiantes manipular la misma, donde se puede constatar que al mismo tiempo que aprenden el
contenido, se divierten jugando y el aprendizaje se vuelve interesante y ludico. En este reto los
estudiantes tienen que unir la una columna con la otra arrastrando con el mouse de un punto a otro.
En la primera columna se encuentran ejercicios de suma y resta de fracciones y en la columna dos

se encuentran los resultados. Una vez terminado el reto la aplicacion entregara los resultados de

respuestas correctas y el tiempo en que se termino.



Segundo reto: Suma y resta con decimales

Tipos de actividades  Centrodeayuda  Introduce tu Game Pin  Blog  Premium  (_ Espafiol_~ )
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Figura 19. Interaccidn con ejercicio de suma y resta con decimales en Educaplay

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)

Fuente: Aplicacion Educaplay

Para el segundo reto se envia el link de acceso al ejercicio en Educaplay a los estudiantes.
En este reto tienen que visualizar en la parte superior el ejercicio de suma y restas combinadas con
decimales y seleccionar la repuesta correcta en la parte inferior teniendo cuatro opciones. Una vez
terminado el reto la aplicacion entregara los resultados de respuestas correctas y el tiempo en que

se termind.

Tercer reto: Multiplicacién y division con fracciones
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Figura 20. Interaccién con ejercicio de multiplicacion y division con fracciones en
Educaplay

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)

Fuente: Aplicacion Educaplay

En el tercer reto mediante el link de acceso al ejercicio de multiplicacion y division de
fracciones los estudiantes tienen que visualizar el ejercicio planteado y seleccionar la respuesta
correcta saltando con la ranita a la hoja a, b o c. Una vez terminado el reto la aplicacion entregara

los resultados de respuestas correctas y el tiempo en que se termind.

Cuarto reto: Multiplicacion y division con decimales
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Figura 21. Interaccion con ejercicio de multiplicacion y divisién con decimales en
Educaplay

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)

Fuente: Aplicacion Educaplay

Para el reto cuarto los estudiantes ingresaran al ejercicio practico mediante el link de acceso
en el cual en la primera columna se encuentran ejercicios de multiplicacion y division con

decimalesy en la columna dos se encuentran los resultados. Una vez terminado el reto la aplicacion

entregara los resultados de respuestas correctas y el tiempo en que se termino.



Resultados de la propuesta
Los resultados obtenidos durante la recoleccion de datos se obtuvieron a través de los
instrumentos utilizados para cumplir con los objetivos planteados en la implementacion de los

recursos didacticos digitales.
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Figura 22. Informe de resultados sumay resta con fracciones.

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)
Fuente: Aplicacion Educaplay

En esta vista del reto con el tema de la suma y resta con fracciones se puede apreciar los

participantes con el nimero de veces jugado, su respectivo puntaje y la puntuacion media, donde



se evidencio que hubo un 90% de precision, con una puntuacion media del 89.63%, se puede
entonces concluir que el uso de este recurso didactico digital ayuda a comprender los contenidos

de mejor manera.
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Alejandra Vega 1 100 100 100 @

Luis Villarreal 1 100 100 100 @

matias mindiola 3 30 40 80 @

Figura 23. Informe de resultados suma y resta con decimales

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)

Fuente: Aplicacion Educaplay

En los resultados del reto con el tema de la suma y resta con decimales se puede apreciar
los participantes con el nimero de veces jugado, su respectivo puntaje y la puntuacion media,
donde se evidencio que hubo un 83,9% de precision, con una puntuacion media del 84.19%, se

puede entonces concluir que el uso de este recurso didactico digital ayuda a comprender los

contenidos de mejor manera.
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Figura 24. Informe de resultados multiplicacion y division con fracciones.

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)

Fuente: Aplicacion Educaplay

Se puede visualizar los resultados del reto con el tema de la multiplicacién y division con
fracciones donde se puede apreciar los participantes con el niUmero de veces jugado, su respectivo
puntaje y la puntuacion media, donde se evidencio que hubo un 83,3% de precision, con una

puntuacion media del 84.19%, se puede entonces concluir que el uso de este recurso didactico

digital ayuda a comprender los contenidos de mejor manera.



educaplay

Q. Ej.: La revolucién francesa...

Todas las P 1
actividades iy G R @
Uesde =

01-08-2024

) Mis favoritos
Resultados Personalizado

JUGADAS TIEMPO MEDIO i hasta
19-08-2024
[ Bandeja de entrada 30 03:08
N . g .
1 Notificaciones PUNTUACIONES ( Aplicar ]
N
7 MiPlan
~
{‘3'} Configuracién de cuenta Con tu licencia actual puedes consultar los datos
de los dltimos 3 meses. Si quieres almacenar los
[ Desconectar datos de juego durante mas tiempo, mejora tu
cuenta ahora. €
g
Premium Académico: 1 afio
Premium Comercial: 5 afios
USUARIOS MEDIA MEJOR
\. J

educoplay Q Ej: La revolucién francesa... aI:i?liadsalg:s
USUARIOS MEDIA MEIOR

Alejandra Vega 1 86 86 86 @

Parco Dashel 1 0 /] /] @

matias mindiola 1 100 100 100 6—)

Damaris Escobar 1 100 100 100 @ ¢
(

Torres Quifia Dylan Steven 1 100 100 100 @

Alejandro Narvaez 2 0 50 100 @

Davana Salome Seaovia Navarrete 1 100 100 100 @A

Figura 25. Informe de resultados multiplicacion y division con decimales.

Elaborado por: Gallardo, W. (2024)

Fuente: Aplicacion Educaplay

Se puede visualizar en el reto con el tema de la multiplicacion y division con decimales
donde se puede apreciar los participantes con el nimero de veces jugado, su respectivo puntaje y
la puntuacion media, donde se evidencio que hubo un 66,7,3% de precision, con una puntuacion

media del 69.13%, se puede entonces concluir que el uso de este recurso didactico digital ayuda a

comprender los contenidos de mejor (De Oliveira, Santos, & Lima, 2023)manera.



Discusion de la propuesta

La ensefianza con recursos digitales puede abrir nuevos horizontes para la ensefianza de las
matematicas en el séptimo grado de la Escuela Roberto Espinosa y posibilitar oportunidades para
una mejor comprension y aplicacién de conceptos matematicos. Aunque estas innovaciones
pueden ser muy eficaces, los recursos digitales solo lo seran si cuentan con un apoyo metodologico
adecuado y cuando los profesores puedan abandonar los métodos obsoletos que se utilizaban
anteriormente.

Por lo tanto, esto significa que los recursos didacticos pueden aprovechar los desarrollos
potenciales del aprendizaje de las matematicas con la nueva oportunidad de mejorar la forma en
que los estudiantes comprenden y aplican pedagogicamente los conceptos matematicos. Sin
embargo, para que estas herramientas tengan el maximo impacto, deberian estar bajo un modelo
pedagdgico adecuado con cierta formacién del profesorado para ayudarles a aprovechar estas
nuevas metodologias.

Por otro lado, la investigacion de Carrete-Marin y Domingo-Pefafiel (2023) destaca que la
metamorfosis educativa a favor de la tecnologia conlleva radicalismo metodologico: debe
significar mas que simplemente afiadir herramientas digitales. La eficacia de estas herramientas
depende principalmente de la forma pedagdgica de su implementacion en el procedimiento de
ensefianza y aprendizaje. Desde este punto de vista, la preparacion de los docentes en tecnologias
digitales se posiciona como una variable que marcara el éxito de estas innovaciones.

En resumen, los recursos de ensefianza electrénica pueden cambiar o no el aprendizaje
matematico en el séptimo grado de la Escuela Roberto Espinosa, pero seguramente renovaran y
generaran innovaciones en la manera en que los alumnos entiendan y pongan en practica los

conceptos matematicos. Por otro lado, para que dichas herramientas tengan el maximo impacto,



deben insertarse en un marco pedagdgico y brindar a los docentes el apoyo necesario para su
reorientacion pedagdgica.
Conclusiones

Se establecio que el andlisis del nivel de conocimiento de los estudiantes de séptimo afio
sobre los recursos didacticos digitales mostré que alrededor del 50% de los estudiantes tenia un
conocimiento regular de estas herramientas. Esto indica un gran déficit en el conocimiento y el
uso adecuado de los recursos didacticos digitales, lo que obstaculiza su potencial para mejorar el
aprendizaje de las matematicas. Segun los resultados de la investigacion, solo el 36% de los
estudiantes fueron autdnomos en el uso de recursos digitales en sus actividades de aprendizaje, lo
que indica que es necesario implementar programas para fortalecer ain mas estas habilidades.

Se analizo la ausencia de recursos didacticos digitales para la ensefianza la cual estaba
relacionada con el bajo rendimiento en matematicas. Los hallazgos del estudio indicaron que los
estudiantes que no tenian herramientas digitales adecuadas a su disposicion presentaban un
rendimiento mas bajo que aquellos que si las tenian. Esto fue evidente en la encuesta de recursos
didacticos digitales en el aprendizaje de la matematica, donde el 70% de los estudiantes con acceso
limitado a recursos digitales no alcanzaron los niveles esperados de comprension. De la
investigacion se desprende claramente hasta qué punto la integracion de estos recursos es esencial
para garantizar que el aprendizaje de contenidos matematicos sea profundo y significativo.

Se elaboro algunos recursos didacticos digitales para la formacién en matematicas, muy
efectivos. Incluye el desarrollo de materiales interactivos para ayudar a comprender aquellos temas
que se perciben como una espina clavada en las matematicas. Se observara un aumento del 40 %

en la participacion de los estudiantes después de que estos recursos se utilicen durante la



implementacion en el aula. Los estudiantes mostraron interés y motivacion por el aprendizaje de
matematicas, lo que reflejé una mejora en su rendimiento académico.

Se aplico recursos didacticos digitales en el aula que permitié una implementacion mas
experimental del aprendizaje de las matematicas tematica y personalizada. Los estudiantes
integraron las tecnologias digitales lo que facilitd un enfoque mucho mas significativo con respecto
al contenido al ayudar a establecer conexiones entre la teoria y la practica. EI 80% de los
estudiantes mencionaron que a través de estos recursos lograron comprender mejores conceptos
matematicos, lo que se manifestd en una mayor satisfaccion y rendimiento académico. El estudio
concluyo de que el uso de recursos digitales es vital para actualizar la pedagogia y adaptarla a las
necesidades del siglo XXI.

Recomendaciones

Una recomendacion es realizar un programa de formacion continua a estudiantes y
profesores sobre el uso e incorporacion de recursos didacticos digitales en el estudio de las
matematicas. Estos talleres deben ser muy précticos, con actividades didacticas que permitan a los
estudiantes conocer diferentes herramientas digitales y garantizar que alcancen un alto nivel de
experiencia en su uso. También es necesario realizar evaluaciones periddicas para ver los avances
realizados en el conocimiento y uso de estas herramientas.

La IE Roberto Espinosa debe diagnosticar la disponibilidad y acceso a recursos didacticos
digitales. No menos importante es desarrollar, a partir de este diagnostico, un plan estratégico
detallado relacionado con la adquisicién e implementacion de tecnologias apropiadas que
respondan a las necesidades especificas de los estudiantes. Debido a que los recursos digitales
pueden ayudar a crear un entorno de aprendizaje, junto con los mas tradicionales, donde se mejora

la comprension y el rendimiento académico (como lo han demostrado investigaciones que



muestran que los estudiantes con acceso a este tipo de herramientas obtienen mejores resultados),
esto es muy importante.

Los docentes deben trabajar con expertos en tecnologia educativa en el plan y desarrollo
de recursos didacticos digitales especificas que atiendan el aprendizaje de las matematicas. Los
recursos deben ser interactivos y adaptables para que los estudiantes puedan aprender a su ritmo.
Ademas, se deben incluir elementos ladicos para incrementar la motivacion y el interés de los
estudiantes por el tema. La reevaluacidn continua de la eficacia de estos recursos permitira realizar
ajustes que aumenten su impacto en el aprendizaje.

Para una ensefianza mejor y adecuada, los docentes deben utilizar los recursos didacticos
digitales de manera sistematica para hacerlos parte del plan de estudios planificado. Al trabajar
con tecnologias en el aula y crear tareas que fomenten la colaboracion y el aporte activo de los
estudiantes, se debe implementar un sistema de retroalimentacion para que los estudiantes

expresen sus puntos de vista sobre los recursos y recomendaciones.
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AnNexos

Anexo 1: Encuesta recursos digitales en el aprendizaje de la matematica.

f’;‘iﬂ? I.E Roberto Espinosa
1

R {TUMBACO)S

Encuesta recursos didacticos digitales en el
aprendizaje de la matematica.

B I U o X

La siguiente ecuesta se aplicara para conocer el nivel de conocimiento de los encuestados sobre recursos
didacticos digitales en el proceso de ensefianza de la matematica en los estudiantes de séptimo afio de la |.E.
Roberto Espinosa.

Indicaciones generales:

1. Lea detenidamente cada pregunta antes de contestar.

2. Recuerde que solamente puede enviar una sola vez el formulario.
3. Al finalizar podra visualizar sus resultados.

4. Las respuestas que se presentan y puedes escoger son:

« Totalmente de acuerdo (5)

« Deacuerdo (4)

« Neutral (3)

« Endesacuerdo (2)

« Totalmente en desacuerdo (1)

B I U & = = ¥

Edad: *

Texto de respuesta corta




Sexo: *

Masculino

Fermenino

Grado: *

TA
/B
7C

7D

1. ;Crees que aprender matematica de forma tradicional en el aula es dificil? *

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Neutral

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

2. ;Crees que aprender matematica utilizando recursos didacticos digitales es facil? *

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Neutral

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo



3. ¢Por qué aprender los contenidos de matemética es complicado en los estudiantes? *

Totalmente de ... De acuerdo Neutral En desacuerdo Totalmente en ...

Falta de motiva...

No concentrars...

Aprender las o...

No practicar

No estudiar los...

4. ;Crees que utilizar recursos didacticos digitales en la ensefanza de la matematica es
importante?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Neutral

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

5. ;Crees que la manera que has aprendido |as operaciones basicas de la matematicasinla *

ayuda de la tecnologia ha sido dificil?
Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Neutral
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo



6. ;Crees que utilizar recursos didacticos digitales es complicado? *

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Neutral

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

*

7. ¢;Qué tipo de internet tienes en casa?

INTERNET FIJO
DATOS MOVILES
ALQUILER EN CYBER

NO DISPONE

8. ;Qué aparatos tecnol6gicos utilizas para conectarte a internet? *

COMPUTADOR DE ESCRITORIO
LAPTOP

TABLET

CELULAR

NO DISPONE



9. ;Crees que los recursos didacticos digitales ayudan a mejorar el rendimiento académico en *
el area de matematica?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Neutral

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

10. ;Crees que utilizar recursos didacticos digitales en el aprendizaje de la matematica facilita *
la comprension de sus temas?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Neutral

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Link de acceso: https://forms.gle/PMY dPeUkpG7pghCk6



https://forms.gle/PMYdPeUkpG7pghCk6

Anexo 2: Ejercicios suma y resta con fracciones
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Anexo 3: Ejercicios suma y resta con decimales
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Anexo 4: Ejercicios multiplicacion y division con fracciones

Multiplicacién y divisién de fraccionas
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Anexo 5: Ejercicios multiplicacion y division con decimales
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