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Implementacién de herramientas digitales para el fortalecimiento de la ensefianza de las
matematicas a estudiantes de sexto afio de basica de la Unidad Educativa Colegio San Gabriel.

RESUMEN EN ESPANOL:

Este proyecto se enfoca en la implementacion de diversas herramientas digitales que
faciliten el fortalecimiento de la ensefianza de las matematicas para los estudiantes de sexto afio
de bésica. Al reforzar las distintas operaciones que son fundamentales para el aprendizaje, se
aborda la variabilidad en los niveles de dificultad que enfrentan los alumnos. El enfoque tradicional
de ensefianza-aprendizaje a menudo no logra generar una buena empatia con la matematica, lo que
provoca que los estudiantes enfrenten dificultades en estos procesos cruciales y, como resultado,

queden con conocimientos importantes incompletos para abordar operaciones mas avanzadas. El



objetivo general es: Desarrollar el refuerzo de operaciones matematicas por medio de herramientas
digitales para estudiantes de sexto afio de educacion bésica de la Unidad Educativa Colegio San
Gabriel. La investigacion se basé en un disefio cuantitativo de campo, recurriendo a encuestas
como herramienta principal de recoleccién de datos. La implementacidn de este proyecto resultd
en una notable mejora en el aprendizaje de matematicas en la mayoria de los estudiantes de sexto
afio de bésica. Se concluyd que un gran porcentaje de estudiantes no han utilizado herramientas
digitales, enfocados al aprendizaje y refuerzo de las operaciones matematicas, por lo que una gran
cantidad de participantes fortalecieron sus conocimientos cuando utilizaron estas herramientas

digitales. Al utilizar estas aplicaciones interactivas se logré fortalecer el aprendizaje matematico.

PALABRAS CLAVES:

Herramientas digitales, matematica, basica, interactiva.

ABSTRACT:

This project focuses on the implementation of various digital tools that facilitate the
strengthening of mathematics teaching for sixth-year basic students. By reinforcing the different
operations that are fundamental to learning, the variability in the levels of difficulty faced by
students is addressed. The traditional teaching-learning approach often fails to generate good
empathy with mathematics, causing students to face difficulties in these crucial processes and, as
a result, being left with important incomplete knowledge to tackle more advanced operations. The
general objective is: Develop the reinforcement of mathematical operations through digital tools
for students in the sixth year of basic education at the Colegio San Gabriel Educational Unit. The

research was based on a quantitative field design, using surveys as the main data collection tool.



The implementation of this project resulted in a notable improvement in mathematics learning in
the majority of sixth-grade students. It was concluded that a large percentage of students have not
used digital tools, focused on learning and reinforcing mathematical operations, so a large number
of participants strengthened their knowledge when they used these digital tools. By using these

interactive applications it was possible to strengthen mathematical learning

KEYWORDS:

Digital tools, math, basic, interactive.



.
=
%

POSGRADOS &‘ UNIVERSITARIO
| Z]i TECNOLOGICOS %‘u

RUMINAHUI

SOLICITUD DE PUBLICACION DEL TRABAJO DE TITULACION

Sangolqui, 5 de agosto del 2024

MSc. Elizabeth Aldéas

Directora de Posgrados

Instituto Superior Tecnoldgico Universitario Rumifahui
Presente

A través del presente me permito aceptar la publicacion del trabajo de titulacion denominado:
Implementacion de herramientas digitales para el fortalecimiento de la ensefianza de las
matematicas a estudiantes de sexto afio de basica de la Unidad Educativa Colegio San Gabriel, de
la Unidad de Integracion Curricular en el repositorio digital “DsPace” del estudiante: Lorena del
Carmen Martinez Macas, con documento de identificacion No 1711360980, estudiante de la
Maestria Tecnolégica EN ENTORNOS DIGITALES PARA LA EDUCACION

El trabajo ha sido revisado las similitudes en el software “TURNITING” y cuenta con un
porcentaje maximo de 15%; motivo por el cual, el Trabajo de titulacion es publicable.

Atentamente,

Lorena del Carmen Martinez Macas
Cl: 1711360980



Dedicatoria:
La presente investigacion estd dedicada a Dios ya que con su bendicion ha hecho posible
su culminacion. A mi madre por su apoyo incondicional y ejemplo de perseverancia para alcanzar
las metas propuestas, a mi querida hermana Faty por su carifio y lealtad, en los momentos

complicados.



Agradecimiento:

Un agradecimiento infinito a ese ser supremo Dios, que permitio concederme la sabiduria,
para poder desarrollarlo. Al Tecnoldgico Universitario Rumifiahui por presentarnos esta gran
oportunidad de crecimiento profesional, a la paciencia de cada uno de los maestros de esta noble

institucion. A mi hija Natasha por su tiempo y sus buenas ideas.



Resumen:

Este proyecto se enfoca en la implementacion de diversas herramientas digitales que
faciliten el fortalecimiento de la ensefianza de las matematicas para los estudiantes de sexto afio
de bésica. Al reforzar las distintas operaciones que son fundamentales para el aprendizaje, se
aborda la variabilidad en los niveles de dificultad que enfrentan los alumnos. El enfoque tradicional
de ensefianza-aprendizaje a menudo no logra generar una buena empatia con la matematica, lo que
provoca que los estudiantes enfrenten dificultades en estos procesos cruciales y, como resultado,
gueden con conocimientos importantes incompletos para abordar operaciones mas avanzadas. El
objetivo general es: Desarrollar el refuerzo de operaciones matematicas por medio de herramientas
digitales para estudiantes de sexto afio de educacion bésica de la Unidad Educativa Colegio San
Gabriel. La investigacion se basé en un disefio cuantitativo de campo, recurriendo a encuestas
como herramienta principal de recoleccién de datos. La implementacion de este proyecto resulto
en una notable mejora en el aprendizaje de matematicas en la mayoria de los estudiantes de sexto
afio de bésica. Se concluyd que un gran porcentaje de estudiantes no han utilizado herramientas
digitales, enfocados al aprendizaje y refuerzo de las operaciones matematicas, por lo que una gran
cantidad de participantes fortalecieron sus conocimientos cuando utilizaron estas herramientas
digitales. Al utilizar estas aplicaciones interactivas se logré fortalecer el aprendizaje matematico.

Palabras claves: herramientas digitales, matematica, basica, interactiva.

Abstract:



This project focuses on the implementation of various digital tools that facilitate the
strengthening of mathematics teaching for sixth-year basic students. By reinforcing the different
operations that are fundamental to learning, the variability in the levels of difficulty faced by
students is addressed. The traditional teaching-learning approach often fails to generate good
empathy with mathematics, causing students to face difficulties in these crucial processes and, as
a result, being left with important incomplete knowledge to tackle more advanced operations. The
general objective is: Develop the reinforcement of mathematical operations through digital tools
for students in the sixth year of basic education at the Colegio San Gabriel Educational Unit. The
research was based on a quantitative field design, using surveys as the main data collection tool.
The implementation of this project resulted in a notable improvement in mathematics learning in
the majority of sixth-grade students. It was concluded that a large percentage of students have not
used digital tools, focused on learning and reinforcing mathematical operations, so a large number
of participants strengthened their knowledge when they used these digital tools. By using these

interactive applications it was possible to strengthen mathematical learning

Keywords: digital tools, math, basic, interactive.
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INTRODUCCION

Tema

Implementacidn de herramientas digitales para el fortalecimiento de la ensefianza de las
matematicas a estudiantes de sexto afio de basica de la Unidad Educativa Colegio San Gabriel.
Planteamiento del Problema

El presente proyecto de investigacion surge con la necesidad de implementar
herramientas digitales para recordar ciertos procesos en la solucion de las operaciones
matematicas en sexto afio de educacion bésica, esto debido a que no todos los estudiantes
aprenden de la misma manera, asi como también se ha evidenciado que la metodologia aplicada
talvez no fue la mejor para la ensefianza de las operaciones. Segun Jiménez Daza (2019):

Las matematicas son operaciones mentales tanto concretas como abstractas y por ende de

dificil comprension para la mayoria del estudiantado, es pertinente dar un paso adelante,

incorporando una metodologia que contenga el recurso tecnoldgico, llevando al educando

a la comprension, transformacién y acercamiento del conocimiento matematico. (p.2)

Hoy en dia, el aprendizaje de las matematicas demanda nuevas soluciones a los nifios ya
que ellos pueden aprender de manera creativa, interactiva, lidica e investigativa. Como un
complemento de su educacion, las herramientas digitales, que son un apoyo en la adquisicion del
conocimiento. La interactividad de actividades puede hacer que el aprendizaje sea divertido y
aumentar la motivacion en los nifios, el uso de las herramientas digitales ayuda a desarrollar nuevas
habilidades como la solucién de problemas.

Norofia Borbor (2022) plantean que las matematicas se benefician enormemente del uso de

herramientas digitales. La variedad de programas gratuitos y faciles de usar disponibles hoy en dia



permite a los docentes crear experiencias de aprendizaje mas dinamicas y efectivas, enriqueciendo
asi la ensefianza en todos los niveles educativos.

Por otro lado, es importante mencionar que los estudiantes de sexto afio de educacion
béasica, son nifios post pandemia donde recibieron clases de forma virtual por alrededor de dos afios
lo que implicé que no hubo un acercamiento presencial del docente y que causd que ciertos
procesos en el aprendizaje sean ineficientes. Segun Castellanos et al. (2022), “Los estudios mas
recientes indican que la pandemia de Covid-19 tuvo consecuencias negativas en el desarrollo
cognitivo y en el aprendizaje académico de los nifios en diversas partes del mundo” (p. 4). Cabe
mencionar también, que en el confinamiento por pandemia de covid19, hubo una revolucién en la
educacion, y para lograrlo fue necesario el uso de herramientas de tecnologia educativa,
permitiendo el acceso a una amplia gama de recursos educativos en linea facilitando la
comunicacion entre estudiantes, padres de familia y educadores.

Problema cientifico

Ante esta vista, surge la pregunta importante que guia esta investigacion: ;Cémo reforzar
a los estudiantes de sexto afio de educacion bésica de la Unidad Educativa “Colegio San Gabriel”
a seguir los procesos de las operaciones matematicas por medio de la implementacion de las
herramientas digitales?

Preguntas cientificas o directrices

¢Los estudiantes tienen conocimiento sobre el uso de herramientas digitales como apoyo
a las operaciones matematicas?

¢Cdémo ayudarian las herramientas digitales a mejorar los procesos en las operaciones

matematicas revisadas en sexto basica?



¢Qué beneficios obtendran los estudiantes al desarrollar las actividades implementadas
por medio de las herramientas digitales?
¢Qué herramientas digitales se van a implementar para el fortalecimiento del aprendizaje
de las operaciones matematicas?
Objetivo general
Desarrollar el refuerzo de operaciones matematicas por medio de herramientas digitales
para estudiantes de sexto afio de educacién basica.
Objetivos especificos
. Fundamentar el uso de herramientas digitales para el aprendizaje de las
matematicas.
. Determinar los recursos tecnoldgicos que se pueden utilizar para la ensefianza de
operaciones matematicas a los estudiantes de sexto afio de educacién basica.

. Disenar estrategias didacticas por medio de recursos digitales para la ensefianza de

operaciones matematicas a estudiantes de sexto afio de educacion basica.

Justificacion

La dificultad de los nifios por el aprendizaje de las operaciones matematicas ya sea por no
comprender los pasos para realizar las operaciones o por no haber tomado una buena metodologia
por parte del maestro para la ensefianza, han llevado a buscar mecanismos y herramientas para que
el aprendizaje sea asequible y los nifios puedan disfrutar de la solucidn de las operaciones. El dejar
pasar por alto ciertos vacios al seguir la l6gica de solucién de las operaciones ha hecho que los
estudiantes tengan cierto tedio en la solucion de las operaciones, asi se puede observar en los
resultados de las pruebas PISA-D 2018. Segun el diario el Universo (2019), “El 70,9% de los
estudiantes de Ecuador no alcanz6 en Matemaéticas el nivel 2, categorizado como el nivel de

desempefio basico. El desempefio promedio de Ecuador fue de 377 sobre 1000” (p. 1). Las



matematicas son una materia en la que los estudiantes presentan poca simpatia como para tenerla
entre sus favoritas, esto hace que el proceso de aprendizaje sea lento y complicado, por lo que se
ha visto la necesidad de implementar estrategias metodolégicas que faciliten el aprendizaje de los
estudiantes de forma creativa y divertida dejando a un lado la forma tradicional de aprendizaje.

Segtin Melquiades Flores (2013), “Las estrategias didacticas cada dia representan mayor
importancia dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, a través de ellas se puede ensefar
diferentes maneras los contenidos matematicos a fin de obtener un conocimiento constructivo” (p.
45). En este sentido la dificultad que los estudiantes presentan al no recordar los procesos basicos
de las operaciones, con los diferentes conjuntos de numeros, es evidente en el sexto afio de
educacion basica del colegio San Gabriel. Se considera que existen varios motivos que han
dificultado tanto la ensefianza como el aprendizaje, por lo que se ha llegado a que la problematica
se da por falta de refuerzo en los procesos basicos de las operaciones y hay que tomar en cuenta
gue estos conocimientos son muy importantes, puesto que son la base para los proximos niveles.
Para mejorar esta situacion y sacar provecho de la tecnologia, se hara uso de las Tics que es una
de las estrategias en la educacion con mas acogida por los estudiantes.

Con esto se espera que los estudiantes mejoren el aprendizaje y dominen los procesos de
las operaciones matematicas, asi como también tengan gusto por la materia, la metodologia y las
herramientas empleadas. Asi lo dice Quintero et al. (2019):

La matematica es una asignatura primordial dentro del curriculo educativo, razén por la cual

los docentes deben emplear estrategias que permitan mejorar el aprendizaje e integrar al mismo

tiempo los recursos que aportan las TIC, incentivando a los estudiantes a interactuar con sus
compafieros, con los docentes y entre docentes, e igualmente, debe trabajar en forma
colaborativa y cooperativa para buscar nuevas competencias y habilidades y contribuir con la

formacion integral que exige. (p. 28)



Esto indica que la matematica es la base para el razonamiento en varios ambitos es un pilar
de la educacion. Los docentes, al aprovechar las tecnologias de la informacion y la comunicacion,
pueden crear ambientes de aprendizaje mas dinamicos y colaborativos, donde los estudiantes

interactlen y construyan conocimientos de manera conjunta.



CAPITULO I
MARCO TEORICO

Antecedentes

La Implementacién de herramientas digitales hace referencia a las plataformas disefiadas
para el fortalecimiento de la ensefianza de las matematicas en el proceso de aprendizaje en
entornos educativos. Estas herramientas ofrecen funcionalidades como el aprendizaje de los
procesos a ser reforzados, juegos interactivos que ayudaran a los mismos y material
descargable para fortalecer autbnomamente lo aprendido.

Contextualizacion Espacio Temporal

La educacion en linea se ha generalizado a nivel mundial, esta situacion a facilitado los
aprendizajes ya que se los puede realizar de manera asincronica, activa dinamica y motivando a

los estudiantes a generar aprendizajes significativos.

Herramientas Digitales

Segun Carcafio Bringas (2021), “Las herramientas digitales para el desarrollo de
aprendizajes son aquellos programas de computadora que tienen un propdésito educativo per se;
dentro de estas podemos encontrar las de paga y las de distribucion y uso gratuito” (p. 19). En ese
sentido el enfoque que el autor da en esta investigacion a las herramientas digitales es de tipo
didactico, herramientas que son presentadas al maestro para mejorar tiempos en la preparacion de
la clase, la importancia que se da a las Tics en la educacion ya que son recursos que apoyan el
aprendizaje que permiten almacenar, procesar y trasmitir informacion. La ensefianza es mejor con
la implementacion efectiva de las herramientas digitales en el aula, es importante recordar que

estas son un medio no un fin, los maestros deben preparar clases significativas con herramientas



digitales con alta usabilidad, depositadas en las diferentes areas: entornos virtuales de ensefianza-
aprendizaje, tutoriales, simuladores, repositorios, plataformas de busqueda, etc.

Segun Bueno Diaz (2023), “la propuesta pedagogica y su desarrollo para estudio radica en
establecer y proponer un conjunto de actividades mediadas por tecnologias aplicadas a la
educacion” (p. 4). Este autor en su investigacion propone la integracion de herramientas
tecnoldgicas para fortalecer el pensamiento y los procesos matematicos en estudiantes de primero
y segundo de bésica, Se recopilaron 60 recursos educativos digitales dispuestos en paginas web,
canales de YouTube y aplicaciones para dispositivos moviles. Ademas, con esta propuesta se
pretende alcanzar el mejoramiento de la ensefianza de las matematicas y las destrezas de los
estudiantes. La recopilacion de herramientas y recursos educativos digitales, asi como su
integracion en las pedagogias de ensefianza, pueden servir a docentes, estudiantes e incluso a
padres de familia para mejorar las capacidades, habilidades y destrezas y tener un mayor dominio
de las matematicas. Segin Macas y Guevara (2020):

El uso de las TIC en estudiantes con trastorno de aprendizaje beneficia y facilita la

adaptacion en el aula, donde se favorece de una ensefianza adaptada a sus necesidades en

un ambiente colaborativo e inclusivo, evitando que las dificultades de aprendizaje que

presentan sean un impedimento para su rendimiento académico. (p. 200)

Esto indica que la dislexia no tiene una "cura™ definitiva, pero muchas personas afectadas
son capaces de crear estrategias efectivas para gestionar sus efectos y sacar provecho de los
numerosos beneficios que ofrece un cerebro disléxico. Entre las herramientas tecnoldgicas que
ayudan en la lectura, escritura y ortografia se encuentran los programas de reconocimiento de voz,

los softwares de conversion de texto a voz y los correctores ortograficos. Asimismo, las



aplicaciones para crear mapas mentales, tomar apuntes y los calendarios digitales pueden ser de
gran ayuda para mejorar la organizacion.

Guilcamaiga Pastufia (2023) plantean que la incorporacion de las TIC en la ensefianza de
matematicas en la educacion primaria resulta altamente motivadora para los estudiantes, quienes
se familiarizan con el uso de dispositivos tecnologicos y encuentran las plataformas digitales como
una forma atractiva y accesible de aprender conceptos matematicos. La presente era se encuentra
automatizada para muchos procesos entre ellos la educacién, proporcionando facilidad y
optimizacion de tiempos que le ayudaran a comprender y manejar de manera comoda y eficiente
procesos de razonamiento futuros.

Cobos y Galarza (2022) mencionan que el uso del juego como estrategia didactica en las
clases de matematicas permite a los estudiantes participar activamente en el proceso de aprendizaje
y fomenta la comprension de conceptos matematicos de manera divertida y significativa. Al
incorporar la tecnologia en la educacion especialmente en Matematica es de gran importancia para
facilitar el proceso ensefianza aprendizaje porque esta area tiene dificultades por su complejidad y
sobre todo la indolencia que presenta ciertos estudiantes por no entender o no tener buenos
refuerzos de procesos basicos.

Ademas de conocer las herramientas digitales, es fundamental que los docentes desarrollen
competencias tecnoldgicas sélidas. La pandemia aceler6 cambios significativos en las
metodologias educativas, destacando ain mas la importancia del uso de las TIC. Banoy y Montoya
(2022) plantean que los docentes deben adaptarse activamente a estos avances, lo que implica no
solo dominar nuevas tecnologias, sino también mantenerse en formacion continua sobre el uso de
plataformas, aplicaciones y recursos digitales. Esta preparacion constante es clave para ofrecer una

educacion efectiva en un entorno cada vez més digitalizado.



Desarrollar el refuerzo de operaciones matematicas

De acuerdo con Mufioz (2020), el rendimiento es “una medida de las capacidades
respondientes o indicativas que manifiestan, en forma estimativa, lo que una persona ha aprendido
como consecuencia de un proceso de instruccion o formacion” (p. 40). El fin de desarrollar un
refuerzo en las operaciones matematicas es fortalecer el rendimiento y las habilidades numéricas
en relacion a las operaciones fundamentales, aqui es donde se fomentara el aprendizaje
significativo a través de la practica constante y la comprensién de procesos matematicos, para de
esta forma afianzar competencias necesarias para resolver situaciones problematicas cotidianas.

Las operaciones matematicas son esenciales para resolver problemas de la vida diaria como
manejar dinero, medir cantidades, calcular descuentos. El refuerzo de estas operaciones
matematicas puede mejorar la memoria y la concentracion ya que requiere de practica y
dedicacion, el proceso mental que se lleva a cabo para resolver obliga a concentrarse de modo que
cuando se lo hace de forma repetida mejora la concentracion y agilidad mental. De esta manera
Cordova y Barrera (2019) afirman que los estudiantes que practican regularmente las operaciones
béasicas no solo mejoran su precision y rapidez, sino que también desarrollan una mayor confianza
en sus habilidades matematicas, preparandolos a afrontar desafios académicos en etapas educativas
superiores. Ademas, destacan la importancia del rol del docente en el aula al aplicar metodologias
y estrategias, la atencién brindada a las necesidades e identificacion de las dificultades de los
estudiantes.

Una herramienta didactica a la hora de generar nuevos espacios de aprendizaje para reforzar
las operaciones basicas matematicas es la ludica. Asi lo dice Ortega (2018):

Las estrategias ludicas pueden descubrir de qué manera el nifio puede participar

positivamente en el desarrollo de la clase, empleando los materiales y recursos adecuados



para que el nifio se sienta motivado y alcancen un aprendizaje activo al darle la libertad que

desarrolle sus capacidades ldgicas. (p. 19)

Esto nos indica que la lidica como herramienta educativa en matematicas es innovadora y
efectiva para un aprendizaje profundo y significativo, elemental para prevenir la desercion escolar.
En el aula la ludica hace que el aprendizaje sea divertido, innovador y efectivo, motivando a los
estudiantes un interés en la materia y un aprendizaje activo a través del juego. Los aprendizajes
para hacer significativos necesitan una motivacion activa dinamica que incentive al nifio a aprender
sin presion a base de juegos interactivos.

Acevedo Diaz (2005) plantea que el TIMSS es el Estudio Internacional de Tendencias en
Matematicas y Ciencias y su objetivo principal es evaluar el rendimiento educativo, asi como
también obtener informacion sobre el dominio de conceptos y procedimientos en las areas de
Matematicas y Ciencias de estudiantes de 4° y 8° basico a nivel mundial. Esta evaluacién se ha
llevado a cabo desde el afio de 1995, cada 4 afios y la Ultima en aplicarse fue en el afio 2023 sin
embargo los resultados seran expuestos en diciembre del 2024, por lo que se analizaran los

resultados del afio 2019.

En esta ocasion participaron 64 paises, de los cuales Corea y Japon obtuvieron la
puntuacion media mas alta en matematicas 595 y 589 puntos, segin Alonso de Castro (2023),
“Timss 2023 Marcos de Evaluacion, son capaces de resolver problemas representando datos en
tablas, diagramas de sectores, de barras y graficas lineales; y pueden comparar datos de dos
representaciones para sacar conclusiones” (p. 52). En este sentido este grupo reconoce situaciones,
aplica conceptos matematicos y representa la informacidén en graficas y tablas para resolver

problemas de la vida real.



El resto de paises evaluados obtuvieron un rendimiento medio por encima de los 500 puntos
a excepcion de Nueva Zelanda y Francia que fueron calificados con un puntaje por encima de los
475 puntos. Segun Alonso de Castro (2023), “pueden aplicar conocimientos matematicos basicos
en situaciones sencillas” (p. 53). En este sentido este grupo puede resolver situaciones con suma,
resta, multiplicacion y division simples, entienden el concepto de medidas de longitud y tiempo y
pueden leer e interpretar graficos y tablas.

Sin embargo, esta Chile, el Gnico pais de América Latina, con un puntaje menor a los 475
puntos. Segun Alonso de Castro (2023), “los estudiantes tienen conocimientos matematicos
basicos” (p. 54). En este sentido, este grupo tiene alguna nocion sobre la resolucion de las
operaciones matematicas principales, conocen las figuras geométricas y pueden leer y ordenar
datos en gréaficos y tablas. Lo que confirma las estadisticas, segun la Agencia de Calidad de la
Educacion (2020), “el dominio cognitivo mas débil en el rendimiento de los estudiantes de Chile
es el Conocimiento, siendo significativamente mas bajo que el rendimiento general en
Matematica” (p. 26). En este sentido, se puede inferir que los paises con los mejores puntajes
tienen una economia desarrollada, un nivel socioeconémico alto y tecnologia de punta lo que
genera mayores oportunidades en comparacion a los paises en proceso de desarrollo; sin embargo,
también se debe considerar la cultura y tradiciones de cada pais. Para evaluar la influencia
sociodemogréafica sobre el rendimiento en el aprendizaje de las matematicas, las variables
consideradas en el TIMSS son segin Alonso de Castro (2023), “el nivel educativo mas alto de los
progenitores, nivel ocupacional més alto de los progenitores, medios de ayuda al estudio, nimero
de libros en el hogar y numero de libros infantiles en el hogar” (p. 98). Los resultados arrojaron
que en la investigacion de Alonso de Castro (2023), “el alumnado con al menos un progenitor

empleado como trabajador cualificado rinde en matematicas significativamente por encima del



que tiene a ambos progenitores sin empleo o en puestos de trabajador no cualificado” (p. 107).
Segun el Ministerio de Educacién y Formacién Profesional (2020):
En cuanto a los medios de ayuda al estudio se determin6 que sobre 100:
La diferencia en el rendimiento entre quienes tienen habitacion propia y conexion a internet
en casa y quienes no tienen ninguno de estos dos recursos para el estudio alcanza los 96
puntos en Bulgaria y los 94 puntos en Nueva Zelanda, y es significativa en todos los

sistemas educativos, excepto en Irlanda del Norte y en Noruega. (p. 111)

Esto indica el rendimiento de los estudiantes depende de otros factores como habitacion
propia, recursos tecnoldgicos, conexion a internet que son necesarios para un normal
desenvolvimiento de los estudiantes frente a un mundo tecnolégico que avanza a pasos

agigantados.

Implementacion de herramientas digitales para el fortalecimiento de las

matematicas

Las autoras Elles y Gutierrez (2021) realizaron una investigacion llamada Fortalecimiento
de las matematicas usando la gamificacion como estrategias de ensefianza aprendizaje a través de
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en educacion basica secundaria, donde su
objetivo es implementar la gamificacion como estrategia de fortalecimiento de las competencias
matematicas, utiliza la gamificacion como estrategia metodoldgica, la poblacion es 40 estudiantes
del grado sexto, para el analisis y la interpretacion de datos se aplica la prueba t Studen. A partir
de los resultados, se puede afirmar, que la incorporacion de  estrategias de aprendizaje-
ensefianza gamificadas a través de las TIC, fortalecera procesos de aprehension de las matematicas,

es positiva y favorece a los cinco pensamientos matematicos. Esta investigacion da a conocer que



la gamificacion como metodologia de ensefianza es una estrategia que fortalece y favorece a los
cinco pensamientos matematicos, fue aplicada a 40 estudiantes donde los resultados afirman que

la gamificacion a traves de las Tics fortalece el proceso en las matemaéticas.

Caro et al. (2022) plantean en la investigacion de su autoria de nombre Las mediaciones
TIC en la resolucién de problemas matematicos, un abordaje documental, bajo el Objetivo de
identificar las tendencias en investigacion con respecto a las mediaciones TIC y la resolucion de
problemas matematicos, para lo cual se realiza una revisién documental de tipo hermenéutico, La
busqueda se realiza en bases de datos como: SciELO, RedALyC, Google Scholar y Dialnet, y
se incluyeron articulos de revistas, tesis de maestria y doctorado, encontrando un total de
38 documentos para el analisis, presentan las mediaciones TIC y su relacion con la ensefianza
de las matematicas, y finalmente se identifican algunas tendencias o subcategorias de analisis,
que brindan orientacion sobre la resolucién de problemas y las TIC. Esta investigacion de tipo
hermenéutico donde los documentos que fueron investigados sobre la mediacién de las Tics en la
ensefianza de la matematica y solucion de problemas muestran que en los Gltimos cuatro afios es
notorio la intervencion de la tecnologia en el aula tanto en linea como en plataformas, para
fortalecer y transformar procesos de ensefianza aprendizaje especialmente en la ensefianza de las

matematicas.

La autora Landazuri (2021) en la investigacién de su autoria Objetos virtuales de
aprendizaje (O.V.A) off-line, para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en los
estudiantes de noveno afio de Educacion Bésica Superior de la Unidad Educativa Atahualpa, cuyo
objetivo evaluar la aplicacion de un objeto virtual de aprendizaje (O.V.A) off-line, para el
desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los estudiantes. Basada en la investigacion con

un enfoque mixto de corte transversal, de tipo descriptivo, documental y de campo con el uso de



la encuesta, entrevista y revision documental. 104 estudiantes de noveno afio paralelos A, By C.
El uso del OVA en el desarrollo de pensamiento l6gico matematico beneficia a los estudiantes
propicia la motivacién por el uso de tecnologias que atienden a los diferentes estilos de aprendizaje.
Esta investigacion se la realiza en tres instancias en el disefio, la creacion y la implementacion de
un objeto virtual de aprendizaje, el mismo que apoya al docente en el proceso de la ensefianza de
las matematicas y al estudiante lo motiva al uso de las tecnologias para atender los diferentes

estilos de aprendizaje.

La autora Noguera Montalvo (2022) plantea en su investigacion titulada Estrategia
didactica basada en Genially como herramienta para el fortalecimiento de los aprendizajes
relacionados con el pensamiento aleatorio de las Matematicas en estudiantes de grado 3° de la
Institucion Educativa 24 de Mayo, donde su objetivo implementar una propuesta didactica
encaminada a fortalecer el pensamiento aleatorio en matematicas, con una metodologia. Para el
método de trabajo se consideré un modelo de investigacion-accion de aprendizaje mixto; la
poblacion de este estudio, de 20 estudiantes de tercer grado de bésica primaria. Por medio de la
intervencion del objeto virtual Genially el aprendizaje de los alumnos mejoré porque hubo mas
motivacién y dedicacion a cada proceso especifico. La autora de esta investigacion propone una
propuesta didéctica con el uso de OVA Genially, a estudiantes de tercero de basica para fortalecer
el pensamiento matematico. La interactividad aplicada en cualquier area del aprendizaje hace una
experiencia mas emocionante, mejora resultados de aprendizaje activa sus neuronas y las ganas de

aprender.



CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO
Enfoque metodoldgico

El estudio para este proyecto se basara en un enfoque metodoldgico cuantitativo para
seleccionar antecedentes estadisticos, porcentajes y analizar los procesos. Jiménez (2020)
menciona que la investigacion cuantitativa, con su enfoque riguroso y basado en datos numéricos,
es esencial para estudios que requieren demostraciones solidas y objetivas, aportando valor a la
comunidad cientifica, se destaca por su objetividad y rigor, convirtiéndolo en una herramienta
clave para generar conocimiento cientifico a través de datos numéricos y analisis estadisticos, al
transformar lo observado en datos numéricos, permite evaluar de manera rigurosa y objetiva los
fendmenos estudiados, contribuyendo al avance del conocimiento cientifico.

El enfoque cuantitativo nos facilita el entendimiento de los aspectos como el impacto de
las herramientas digitales para el fortalecimiento de la ensefianza de las matematicas a estudiantes
de sexto afio de bésica.

Célculo de la poblacién y muestra

El calculo de la muestra para el proyecto titulado " Implementacion de herramientas
digitales para el fortalecimiento de la ensefianza de las matematicas a estudiantes de sexto afio de

béasica de la Unidad Educativa Colegio San Gabriel", se lo hara mediante la siguiente formula:

2
N*Z&*p*q

3
Il

e?x(N—-1)+ Zé*p*q



Tabla 1. Parametro

PARAMETRO INSERTAR VALOR

N 120
Z 1,645
P 50%
Q 50%
e 13%

Tabla 2. Niveles de confianza.

NIVEL DE CONFIANZA Z alfa
99,7 3
99 2,58
98 2,33
96 2,05
95 1,96
90 1,645
80 1,28
50 0,674

Analisis de interpretacion de la poblacién y muestra

Para el proyecto " Implementacion de herramientas digitales para el fortalecimiento de la
ensefianza de las matematicas a estudiantes de sexto afio de basica de la Unidad Educativa Colegio
San Gabriel” se toma como Poblacion a los estudiantes de sexto afo de educacion basica media,
es decir un total de 120 estudiantes, para obtener el tamafio de la muestra se aplico la férmula para
el calculo de muestras en poblaciones finitas, se escogié el nivel de confianza del 90% equivalente
a 1,645. Asumiendo una probabilidad del 50% para que ocurra el evento y la probabilidad de que
no ocurra es del 50%, asi también se utiliz6 un margen de error del 13% obteniendo como resultado
la muestra de 30 estudiantes.

Examinando los resultados se confirma que el proyecto se lo aplicara a 30 estudiantes que

corresponden al paralelo “A” de sexto afio de basica media de la Unidad Educativa Colegio San



Gabriel. Las cuales corresponden a: criterios de inclusion como es la edad, que son: desde 10a11
afios y criterios de exclusion porque no pertenecen a séptimo de educacion general basica.

Métodos empiricos y técnicas empleadas para la recoleccion de la informacion:

Se aplicé el método cuantitativo porque se necesita informacion o datos estadisticos.

En esta investigacion se utilizo un disefio de campo para recopilar datos sobre la
predisposicion que tienen los estudiantes hacia el aprendizaje por medio de herramientas digitales.
Leyva Haza (2020) plantea que el campo es fundamental para el disefio de una investigacion ya
que se explora directo en el espacio que se ejecutara esta investigacion y el objeto de investigacion
es la realidad en la cual se busca obtener la informacion. El "campo de investigacion™ es contenido
por el objeto selecto para un estudio mas detallado y especifico. Por lo tanto, por medio de la
encuesta vamos a conocer si los alumnos estan propensos al aprendizaje mediante el proyecto
propuesto que utiliza herramientas digitales, activas, dinamicas y motivadoras para el
fortalecimiento de la ensefianza de las matematicas.

Se inici6 el proceso con la encuesta para valorar el nivel de conocimiento de los estudiantes
obteniendo de ellos resultados cuantificables. Medina (2023) menciona que se destaca como una
herramienta de investigacion versatil, ideal para recolectar informacion diversa de grandes
poblaciones, desde actitudes y opiniones hasta datos demograficos, es un método flexible y
eficiente para obtener datos de una amplia gama de personas, lo que la convierte en una
herramienta valiosa para estudiar diversos fendmenos sociales.

La encuesta se destino a los estudiantes de sexto afio de basica “A” de la Unidad Educativa
Colegio San Gabriel virtualmente por medio de la tecnologia. Esta encuesta muestra 10 preguntas
que le permiten escoger una opcidn, estas preguntas son elaboradas con escala de Likert, para

obtener informacién sobrte los inconvenientes que se les presentan en el proceso ensefianza



aprendizaje de la matematica conjuntamente con preguntas que permiten conocer la disponibilidad
que tienen de tecnologia asi mismo de las herramientas digitales que tienen conocimiento. La
escala de Likert que presenta esta encuesta tiene las siguientes opciones: Nada satisfecho, Poco
satisfecho, Neutral, Muy satisfecho y Totalmente satisfecho. Romero y Alvarez (2022) plantean
que los items de Likert son preguntas directas que ofrecen un rango de respuestas predefinidas,
permitiendo a los encuestados expresar su nivel de acuerdo o desacuerdo de forma sencilla, ademas
presentan afirmaciones a las que los encuestados responden indicando su posicion en una escala
que va desde nada satisfecho hasta el totalmente satisfecho.
Analisis, tabulacién e interpretacion de los resultados
El analisis e interpretacion de los resultados de las encuestas virtuales realizadas a 30
estudiantes que es la muestra, escogidos de 120 que es el total de la poblacion, los cuales
pertenecen al sexto afio de educacion basica paralelo “A”.
Los resultados obtenidos son:
Pregunta 1
¢Te gusta la materia "Matematica"?
30 respuestas

@ Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 1. Encuesta evaluar conocimientos previos a los estudiantes de sexto EGB



Analisis pregunta 1.

Tabulados los datos, se pudo observar que a 10 estudiantes equivalente al 33.3% responden
que la matematica les gusta en el parametro neutral (ni les gusta, ni les desagrada), mientras que a
8 estudiantes equivalente al 26,7% responden que la matematica les gusta en el parametro de
Totalmente satisfecho, por otra parte a 5 estudiantes equivalente al 16,7% responden que la
matematica les gusta en el pardmetro poco satisfecho, entre otra parte que a 4 estudiantes
equivalente al 13,3% responden que la matematica les gusta en el pardmetro de Nada satisfecho y
a 3 estudiantes equivalente al 10% responde que la matematica le gusta en el parametro de Muy
satisfecho.

Al analizar los resultados obtenidos, se puede afirmar que a un gran porcentaje de
estudiantes la matematica ni les agrada, ni les desagrada, por tal razdn este proyecto esta
encaminado de manera correcta para motivar e incentivar el fortalecimiento de la ensefianza de las
matematicas por medio de las herramientas digitales que a la vez ayudard a tener una buena
empatia con las matematicas. Zanabria Alegria (2022) manifiesta que en su investigacion encontr6
un porcentaje pequefio de estudiantes que han obtenido un aprendizaje satisfactorio en el area de
matematicas debido a varios factores, entre ellos y uno de los méas importantes es el desagrado a
las matematicas debido al grado de dificultad que presenta, de la metodologia de ensefianza y otros
factores que no permiten motivar significativamente el aprendizaje. Novo Martin (2021) menciona
que el pensamiento matematico se desarrolla de manera progresiva, desde las representaciones
concretas (objetos) hasta las abstractas (simbolos). Los dibujos y diagramas desempefian un papel
fundamental en esta transicion, ayudando a los nifios a visualizar y comprender conceptos

matematicos.



Pregunta 2

¢ Tienes dificultad en el proceso de la multiplicacion?
30 respuestas

@ Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

~

Figura 2. Encuesta evaluar conocimientos previos a los estudiantes de sexto EGB

Analisis pregunta 2.

Tabulados los datos, se pudo observar que a 10 estudiantes equivalente al 33,3% responden
que tienen dificultad en el proceso de la multiplicacion en el parametro neutral (ni tienen dificultad,
ni no tienen dificultad), mientras que a 7 estudiantes equivalente al 23,3% responden que tienen
dificultad en el proceso de la multiplicacion en el parametro de Muy satisfecho, por otra parte a 7
estudiantes equivalente al 23,3% responden que tienen dificultad en el proceso de la multiplicacion
en el parametro poco satisfecho, entre otra parte que a 4 estudiantes equivalente al 13,3%
responden gue tienen dificultad en el proceso de la multiplicacion en el parametro de Totalmente
satisfecho, por otra parte a 2 estudiantes equivalente al 6,7% responden que tienen dificultad en el
proceso de la multiplicacién en el pardmetro de Nada satisfecho.

Al analizar los resultados obtenidos, se puede afirmar que un gran porcentaje de estudiantes
tienen dificultad en el proceso de la multiplicacion, por tal razén este proyecto esta encaminado
de manera correcta para fortalecer estos procesos que son un pilar fuerte para el desarrollo de otros

conocimientos con mayor dificultad de resolucion, quedando reforzado estos aprendizajes que son



muy importantes e indispensables. Oyarzo et al. (2023) comentan en su investigacion que para
muchos maestros, el dominio de las tablas de multiplicar es un prerrequisito fundamental para el
aprendizaje de la multiplicacion y la division. Por ello, se enfatiza la memorizacion de estas tablas
desde los primeros afios de escolaridad. Romero et al. (2022) mencionan que, al utilizar materiales
manipulativos y juegos, los estudiantes construyen su propio conocimiento sobre la multiplicacién
de manera activa y divertida, fortaleciendo su comprension del concepto
Pregunta 3

¢Puedes resolver divisiones de dos cifras con facilidad?

30 respuestas

@ Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 3. Encuesta evaluar conocimientos previos a los estudiantes de sexto EGB

Anélisis pregunta 3.

Tabulados los datos, se pudo observar que a 10 estudiantes equivalente al 33,3% responden
que pueden resolver divisiones de dos cifras con facilidad en el parametro neutral (ni pueden con
facilidad, ni no pueden con facilidad), mientras que a 7 estudiantes equivalente al 23,3% responden
que pueden resolver divisiones de dos cifras con facilidad en el parametro de Poco satisfecho, por
otra parte a 6 estudiantes equivalente al 20% responden que pueden resolver divisiones de dos
cifras con facilidad en el pardmetro de Nada satisfecho, entre otra parte que a 5 estudiantes

equivalente al 16,7% responden que pueden resolver divisiones de dos cifras con facilidad en un



parametro de Totalmente satisfecho, por otra parte a 2 estudiantes equivalente al 6,7% responden
que pueden resolver divisiones de dos cifras con facilidad en el pardmetro de Muy satisfecho.

Al analizar los resultados obtenidos, se puede afirmar que un gran porcentaje de estudiantes
no gque pueden resolver divisiones de dos cifras con facilidad al nivel de Totalmente satisfecho,
por tal razon este proyecto esta encaminado de manera correcta para fortalecer los conocimientos
de la division y otros procesos con mayor dificultad de resolucién, quedando reforzado estos
aprendizajes que son muy importantes en nuevos procesos que necesitan de la division. Polo-
Blanco et al. (2019) en su investigacion mencionan que la division es una operacion matematica
que requiere un proceso de aprendizaje gradual y profundo. Antes de introducir los algoritmos
formales, es fundamental que los estudiantes comprendan el significado de dividir a traves de
situaciones cotidianas y problemas verbales. Polo Blanco et al. (2021) comentan que al resolver
divisiones con numeros grandes implica un nivel de abstraccion mayor, donde los estudiantes
deben aplicar el algoritmo de la division como herramienta para encontrar la solucion.

Pregunta 4
¢ Tienes dificultad al realizar potenciaciones?
30 respuestas

@ Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 4. Encuesta evaluar conocimientos previos a los estudiantes de sexto EGB



Anélisis pregunta 4.

Tabulados los datos, se pudo observar que a 11 estudiantes equivalente al 36,7% responden
que tienen dificultad al realizar potenciaciones en el pardmetro Poco satisfecho, mientras que a 8
estudiantes equivalente al 26,7% responden que tienen dificultad al realizar potenciaciones en el
parametro de Neutral (ni tienen dificultad, ni no tienen dificultad), por otra parte a 5 estudiantes
equivalente al 16,7% responden que tienen dificultad al realizar potenciaciones en el pardmetro de
Nada satisfecho, entre otra parte que a 3 estudiantes equivalente al 10% responden que tienen
dificultad al realizar potenciaciones en el parametro de Muy satisfecho y a 3 estudiantes
equivalentes al 10% responden que tienen dificultad al realizar potenciaciones en el pardmetro de
Totalmente satisfecho.

Al analizar los resultados obtenidos, se puede afirmar que un gran porcentaje de estudiantes
tienen dificultad al realizar potenciaciones sin llegar al nivel de Totalmente satisfecho, por tal
razon este proyecto estd encaminado de manera correcta para fortalecer los conocimientos de la
potenciacion que es la base de procesos con mayor dificultad de resolucién, quedando reforzado
estos aprendizajes que son muy importantes en nuevos procesos que necesitan de la potenciacion.
Meléndez y Grueso (2021) en su investigacion mencionan que los estudiantes tienen dificultad en
el aprendizaje por varias razones y una muy importante es que las dificultades en la ensefianza a
menudo se originan en la propia comprension del docente sobre el tema, ya que esta influye
directamente en la manera en que presenta la informacién. Realpe Vidal (2022) en su trabajo
menciona que estudios latinoamericanos sobre la ensefianza de funciones matematicas,
especialmente la exponencial, revelan una carencia de actividades practicas y significativas que
aprovechen las herramientas tecnoldgicas para facilitar la comprension de conceptos clave como

la variacién y las transformaciones.



Pregunta 5

¢Tienes acceso a la tecnologia ya sea teléfono celular, tablet o computadora?
30 respuestas

@ Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

v

Figura 5. Encuesta evaluar conocimientos previos a los estudiantes de sexto EGB

Analisis pregunta 5.

Tabulados los datos, se pudo observar que a 13 estudiantes equivalente al 43,3% responden
que pueden utilizar o tienen acceso a: celular o computadora en el parametro Totalmente
satisfecho, mientras que a 9 estudiantes equivalente al 30% responden que pueden utilizar o tienen
acceso a: celular o computadora en el parametro de Muy satisfecho, por otra parte a 6 estudiantes
equivalente al 20% responden que pueden utilizar o tienen acceso a: celular o computadora en el
parametro de Neutral (ni tienen, ni no tienen), entre otra parte que a 2 estudiantes equivalente al
6,7% responden que pueden utilizar o tienen acceso a: celular o computadora en el parametro de
Poco satisfecho y a 0 estudiantes equivalentes al 0% responden que pueden utilizar o tienen acceso
a: celular o computadora en el pardmetro de Nada satisfecho.

Al analizar los resultados obtenidos, se puede afirmar que un gran porcentaje de estudiantes
tienen acceso a: celular, computadora, Tablet o demas tecnologias por tal razén este proyecto esta

encaminado de manera correcta ya que un gran porcentaje de estudiantes pueden utilizar estas



tecnologias de modo adecuado con el fin de obtener un aprendizaje 6ptimo. Crespo y Palaguachi
(2020) proponen que la era digital ha revolucionado la educacion, obligando a los docentes a
incorporar las TIC de manera ineludible en sus practicas pedagdgicas para responder a las
demandas de un mundo cada vez mas tecnoldgico. Alcala (2020) en su investigacion presenta que
la tecnologia y la innovacion actian como catalizadores del desarrollo nacional, impulsando la
transformacion de los sectores publico y educativo hacia una economia digital mas inclusiva y
participativa.

Pregunta 6

¢ Te gusta jugar en el celular u otras tecnologias?
30 respuestas

@ Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 6. Encuesta evaluar conocimientos previos a los estudiantes de sexto EGB

Analisis pregunta 6.
Tabulados los datos, se pudo observar que a 17 estudiantes equivalente al 56,7% responden
que les gusta jugar en el celular o en otras tecnologias en el parametro Totalmente satisfecho,

mientras que a 8 estudiantes equivalente al 26,7% responden que les gusta jugar en el celular o en



otras tecnologias en el parametro de Muy satisfecho, por otra parte a 5 estudiantes equivalente al
16,7% responden que les gusta jugar en el celular o en otras tecnologias en el parametro de Neutral
(ni les gusta, ni no les gusta), entre otra parte que a 0 estudiantes equivalente al 0% responden que
les gusta jugar en el celular o en la computadora en el parametro de Poco satisfecho y a 0
estudiantes equivalentes al 0% responden que les gusta jugar en el celular o en la computadora en
el parametro de Nada satisfecho.

Al analizar los resultados obtenidos, se puede asegurar que casi en la totalidad de
estudiantes les gusta jugar en el celular o en otras tecnologias, por tal razon este proyecto esta
encaminado de manera correcta para incentivar a los estudiantes a utilizar adecuadamente las
tecnologias y puedan reforzar conocimientos relevantes en sus aprendizajes. Rodriguez y Padilla
(2021) comentan que el consumo excesivo de videojuegos, especialmente entre los adolescentes
varones, se ha convertido en una problematica creciente que requiere atencion. Zabala et al. (2020)
nos comentan que el aprendizaje basado en juegos busca redirigir parte del tiempo que los
estudiantes dedican a los videojuegos hacia experiencias educativas mas enriquecedoras.
Pregunta 7

¢Crees que jugar en las tecnologias esta mal?
30 respuestas

@ Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 7. Encuesta evaluar conocimientos previos a los estudiantes de sexto EGB



Analisis pregunta 7.

Tabulados los datos, se pudo observar que a 16 estudiantes equivalente al 53,3% responden
que creen que jugar en las tecnologias esta mal en el pardmetro Neutral (ni creen, ni no creen),
mientras que a 5 estudiantes equivalente al 16,7% responden que creen que jugar en las tecnologias
estd mal en el parametro de Totalmente satisfecho, por otra parte a 5 estudiantes equivalente al
16,7% responden que jugar en las tecnologias estd mal en el pardmetro Muy satisfecho, entre otra
parte que a 3 estudiantes equivalente al 10% responden que creen jugar en las tecnologias esta mal
en el parametro de Poco satisfecho y a 1 estudiantes equivalentes al 3,3% responden que jugar en
las tecnologias esta mal en el parametro de Nada satisfecho.

Al analizar los resultados obtenidos, se puede afirmar que un gran porcentaje de estudiantes
creen que jugar en las tecnologias esta mal, por tal razén este proyecto esta encaminado de manera
correcta para motivar a los estudiantes a utilizar educadamente y adecuadamente las tecnologias
para encaminar el buen uso de las mismas con el objetivo de reforzar conocimientos importantes
a base de herramientas digitales. Vega y Arencibia (2019) comentan que la adiccion a Internet es
un fendmeno complejo y multifacético que requiere una comprensién profunda para abordarlo de
manera efectiva. Buenafio et al. (2021) en su investigacion manifiestan que la educacion ha sufrido
una revolucion gracias a la integracion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion,
que han transformado radicalmente la forma en que ensefiamos y aprendemos, los entornos
virtuales de aprendizaje han revolucionado la educacion, permitiendo una interaccion mas fluida

y personalizada entre profesores y alumnos.



Pregunta 8

¢Dominas alguna aplicacion digital?
30 respuestas

@ Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

| W

Figura 8. Encuesta evaluar conocimientos previos a los estudiantes de sexto EGB

Analisis pregunta 8.

Tabulados los datos, se pudo observar que a 18 estudiantes equivalente al 60% responden
que dominan alguna aplicacion digital en el pardmetro Totalmente satisfecho, mientras que a 6
estudiantes equivalente al 20% responden que dominan alguna aplicacion digital en el parametro
de Muy satisfecho, por otra parte a 4 estudiantes equivalente al 13,3% responden que dominan
alguna aplicacion digital en el pardmetro de Neutral (ni dominan, ni no dominan), entre otra parte
que a 2 estudiantes equivalente al 6,7% responden que dominan alguna aplicacion digital en el
parametro de Poco satisfecho y a 0 estudiantes equivalentes al 0% responden que dominan alguna
aplicacion digital en el parametro de Nada satisfecho.

Al analizar los resultados obtenidos, se puede afirmar que un gran porcentaje de estudiantes
que es casi su totalidad dominan alguna aplicacion digital, por tal razon este proyecto esta
encaminado de manera correcta para motivar a los estudiantes a utilizar educadamente las

tecnologias y puedan reforzar conocimientos importantes a base de juegos interactivos. Godoy



(2019) en su investigacion indica que el juego es un entorno propicio para el aprendizaje
experiencial, fomentando el desarrollo de competencias clave como la empatia, la colaboracion y
la resolucion de problemas. Pacheco (2019) nos participa que al requerir interaccion, la
gamificacion impulsa a los estudiantes a tomar las riendas de su aprendizaje, participando
activamente en comunidades virtuales y proyectos colaborativos.
Pregunta 9

¢Has ejecutado alguna herramienta digital aplicada a las matematicas?

30 respuestas

@ Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 9. Encuesta evaluar conocimientos previos a los estudiantes de sexto EGB

Analisis pregunta 9.

Tabulados los datos, se pudo observar que a 15 estudiantes equivalente al 30% responden
que han ejecutado alguna herramienta digital aplicada a las matematicas, en el parametro Neutral
(ni han usado, ni no han usado), mientras que a 5 estudiantes equivalente al 16,7% responden que
han ejecutado alguna herramienta digital aplicada a las matematicas, en el pardmetro de Poco
satisfecho, por otra parte a 4 estudiantes equivalente al 13,3% responden que han ejecutado alguna
herramienta digital aplicada a las matematicas, en el parametro Muy satisfecho, entre otra parte
que a 4 estudiantes equivalente al 13,3% responden que han ejecutado alguna herramienta digital

aplicada a las matematicas, en el pardmetro Nada satisfecho y a 2 estudiantes equivalentes al 6,7%



responden que han ejecutado alguna herramienta digital aplicada a las matematicas, en el
parametro de Totalmente satisfecho.

Al analizar los resultados obtenidos, se puede afirmar que un gran porcentaje de estudiantes
no han ejecutado alguna herramienta digital aplicada a las matematicas, por tal razon este proyecto
estad encaminado de manera correcta para motivar e incentivar a los estudiantes a utilizar, practicar
y aprender de modo adecuado los conocimientos importantes a base a herramientas digitales
interactivos gue utilicen aplicaciones matematicas. Hurtado y Sivisapa (2022) nos manifiestan que
los educadores deben innovar constantemente para disefiar experiencias de aprendizaje en
matematicas que capten el interés de los estudiantes y los motiven a involucrarse activamente
especialmente en las matematicas. Espinoza y Cucho (2022) nos comentan que la gamificacion ha
emergido como una tendencia educativa con un gran potencial, pero su efectividad depende en
gran medida de como se adapte a las caracteristicas particulares de cada disciplina.

Pregunta 10

¢Desearias fortalecer tus conocimientos de las matematicas a través de aplicaciones digitales?

30 respuestas

@ Nada satisfecho

® Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 10. Encuesta evaluar conocimientos previos a los estudiantes de sexto EGB

Anélisis pregunta 10.
Tabulados los datos, se pudo observar que a 20 estudiantes equivalente al 66,7% responden

que desearian fortalecer tus conocimientos de las matematicas a través de aplicaciones digitales,



en el parametro Totalmente satisfecho, mientras que a 5 estudiantes equivalente al 16,7%
responden que desearian fortalecer tus conocimientos de las matematicas a través de aplicaciones
digitales,en el parametro de Muy satisfecho, por otra parte a 5 estudiantes equivalente al 16,7%
responden que desearian fortalecer tus conocimientos de las matematicas a través de aplicaciones
digitales, en el parametro Neutral (ni le gustaria, ni no le gustaria), entre otra parte que a 0
estudiantes equivalente al 0% responden que desearian fortalecer tus conocimientos de las
matematicas a través de aplicaciones digitales, en el parametro Poco satisfecho y a 0 estudiantes
equivalentes al 0% responden que desearian fortalecer tus conocimientos de las matematicas a
traves de aplicaciones digitales, en el pardmetro de Nada satisfecho.

Al analizar los resultados obtenidos, se puede afirmar que casi en su totalidad a los
estudiantes desearian fortalecer tus conocimientos de las matematicas a través de aplicaciones
digitales, por tal razén este proyecto estd encaminado de manera correcta para estimular a los
estudiantes a utilizar las tecnologias de forma adecuada para obtener un aprendizaje significativo
que fortalecera conocimientos basicos de gran importancia y continuar con los procesos
educativos. Soledispa y Campuzano (2021) nos manifiestan que motivar a los estudiantes a
aprender matematicas en el siglo XXI es una tarea compleja, ya que los métodos tradicionales de
ensefianza a menudo resultan poco atractivos para ellos. Gonzalez y Saldias (2021) proponen que
el juego y tecnologia: forman un ddo dinamico importante para aprender matematicas, por medio

de gamificacién que es una propuesta dindmica, activa que ofrece aprendizajes significativos.



CAPITULO 111
PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO TECNICO
Tema
Implementacion de herramientas digitales para el fortalecimiento de la ensefianza de las

matematicas a estudiantes de sexto afio de basica de la Unidad Educativa Colegio San Gabriel.

Antecedentes de la propuesta

La falta de un sélido fundamento matematico en la educacion media estd provocando
dificultades para aprender operaciones matematicas mas avanzadas, debido a que no todos los
estudiantes aprenden de la misma manera, asi como también se ha evidenciado que la metodologia
aplicada talvez no fue la mejor para la ensefianza de las operaciones. Un primer paso crucial es
determinar las areas especificas donde los estudiantes encuentran mayores obstaculos en el
aprendizaje de las matematicas, se obtuvo informacion valiosa como los resultados de la encuesta
aplicada a los estudiantes de sexto afio de basica de la Unidad Educativa Colegio San Gabriel, se
analiz6 que no estan reforzadas a un 100% las multiplicaciones, divisiones y potenciacion que son
operaciones elementales y basicas necesarias para seguir en los procesos matematicos, como

muestra la siguiente figura:

¢ Tienes dificultad en el proceso de la multiplicacion?
30 respuestas

@ Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

T

Figura 2. Encuesta evaluar conocimientos previos a los estudiantes de sexto EGB



Asi mismo la division y potenciacion son operaciones con un mayor grado de dificultad y

se evidencia que estos procesos no son acogidos de buena manera para los estudiantes.

Se evidencia que casi un 100 % de estudiantes tiene acceso a la tecnologia como: celular,
Tablet o computadora, ademas poseen buenas destrezas al usar juegos interactivos en linea y una
buena preferencia para aprender y fortalecer conocimientos a través del uso de herramientas

digitales mediante la tecnologia que es un aliado indispensable para poner en marcha este proyecto.

Objetividad de la propuesta

El proposito de esta propuesta es promover el uso de diversas herramientas digitales con
un acceso sencillo e intuitivo, permitiendo su utilizacion de forma auténoma, activa, dindmica y
motivadora para mejorar la ensefianza de las matematicas, en los estudiantes de sexto afio de basica
de la Unidad Educativa Colegio San Gabriel de forma activa y dinamica, se busca motivar al
estudiante a reforzar estos conocimientos, logrando consolidar aprendizajes significativos que

seran de gran utilidad en distintos niveles educativos.

Justificacion de la propuesta

Este proyecto esta disefiado en aplicaciones accesibles que pueden ejecutarse en diversas
tecnologias y ser utilizadas en momentos asincronicos. Ademas, incluye enlaces que conducen a
otros entornos dindmicos, incentivando al estudiante a utilizarla de manera autonoma en los
momentos que elija para reforzar sus conocimientos. El uso de herramientas digitales incentiva a
los estudiantes a repetir las actividades cuantas veces sea necesario para alcanzar una excelente
calificacion, lo que simultdneamente refuerza los conocimientos en las operaciones que requieren

de esta asistencia.



Desarrollo de la propuesta

Se envio al grupo de padres de familia de whatsapp el link de la encuesta desarrollada en
Google Forms: https://forms.gle/7Q3C1p4MZsaPa98L 8.

En esta encuesta se plantean preguntas sobre los conocimientos en operaciones como la
multiplicacion, division y potenciacion, ademas de indagar sobre el acceso a la tecnologia y el uso
de herramientas digitales para matematicas. Los resultados proporcionan informacion clave para
la implementacion del proyecto, ya que un alto porcentaje de estudiantes muestra una notable
dificultad en dichas operaciones, especialmente en la multiplicacion y division, que son
fundamentales para futuros procesos l6gico-matematicos. Asimismo, la encuesta revela que un
gran porcentaje de estudiantes tiene buen acceso a la tecnologia. A continuacién, se presentan

algunas preguntas importantes:

¢Puedes resolver divisiones de dos cifras con facilidad?

30 respuestas

@ Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 3. Encuesta evaluar conocimientos previos a los estudiantes de sexto EGB

¢Tienes acceso a la tecnologia ya sea teléfono celular, tablet o computadora?
30 respuestas

@ Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

v

Figura 5. Encuesta evaluar conocimientos previos a los estudiantes de sexto EGB



¢Desearias fortalecer tus conocimientos de las matematicas a través de aplicaciones digitales?

30 respuestas

@ Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 10. Encuesta evaluar conocimientos previos a los estudiantes de sexto EGB

En vista de la necesidad que tienen los estudiantes de sexto afio de basica de la Unidad
Educativa Colegio San Gabriel para el fortalecimiento de la ensefianza de las matematicas se
disefid una pagina web en la plataforma SITE que sujeta varias opciones, las mismas que contienen
herramientas digitales que se pueden escoger de acuerdo con la necesidad de fortalecer el
aprendizaje, se presentan las herramientas digitales desarrollados en las plataformas Wordwall,
Quizizz, Liveworksheets, Educaplay, Celebrity, Canva, Geneally, Voky y Youtube, ademas tiene
materiales educativos didacticos con instrucciones basicas para resolver las diferentes operaciones
matematicas que al ser fortalecidas cubrirdn procesos complejos que dan continuidad a las
operaciones matematicas. Esta aplicacion puede ser utilizada repetidamente con la tecnologia
disponible en casa, como computadoras, tablets o teléfonos celulares, hasta alcanzar los objetivos
deseados de manera dindmica y activa. De esta forma, se fortalecen los conocimientos en las
operaciones mencionadas anteriormente, reforzando aprendizajes significativos y logrando fluidez
en los conceptos fundamentales, lo que permitira a los estudiantes enfrentar futuros procesos

complejos con mayor facilidad.



Figura 11. Estudiantel ejecutando la propuesta.

Figura 12. Estudiante2 ejecutando la propuesta.

Se envio el siguiente link:

https://sites.google.com/view/herramientasmath/inicio?authuser=2 por medio del Chat de

whatsapp para que puedan ingresar a la aplicacion.
Se presenta la siguiente pantalla, la cual tiene un Voky de Bienvenida y una breve

explicacion al utilizar esta pagina web:


https://sites.google.com/view/herramientasmath/inicio?authuser=2

MATH TOOLS oo

& k=1
IMPLEMENTACION DE HERRAMIENTAS DIGITALES PARA EL
FORTALECIMIENTO DE LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS A
ESTUDIANTES DE SEXTO ANO DE BASICA

Figura 13. Pantalla principal de la aplicacion interactiva.

Al lado izquierdo de la pantalla se presenta el siguiente menu a escoger las operaciones

que se desea fortalecer:

' —

MATH TOOLS \

-
Inicio
SUMA IMPLEMENTACION DI
RESTA FORTALECIMIENTO DE L
MULTIPLICACIONES ESTUDIANTE
DIVISIONES

POTENCIACION

Figura 14. Pantalla operaciones a fortalecer

Al dar clic en el boton SUMA se ingresa al sitio donde se encuentran todas las actividades

con respecto a la operacion SUMA:

MATH TOOLS

) 15! Oy 1

HERRAMIENTAS DIGITALES PARA EL FORTALECIMIENTO DE LA ENSENANZA
DE LA SUMA

ELEMENTOS DE LA SUMA

Figura 15. Pantallal Suma



MATH ToOLS P

Inicio

SUMA

RESTA .
Imprimibles para tu refuerzo

# Numeros na;ukrales = Aciény sust.
Nume turales
Adicion traccion

EJERCICOS PRACTICOS

MULTIPLICACIONES

DIVISIONES

POTENCIACION

Como sumar nimeros de hasta 9
cifras

Figura 16. Pantalla2 Suma

Como se observa en la pantalla tenemos diferentes opciones:

Elementos de la Suma

Se presenta un video didactico de las partes de la operacion suma, en el cual presenta

los conceptos basicos de sus elementos:

rﬁ ) A <A ]/A

| ELEMENTOS

SUMAND U',.

SUHFA O TOTAL

T

2, UNPROFESO®)

Figura 17. Pantalla3 Suma

-A continuacién, se muestra una pantalla donde explica claramente las instrucciones que

se deben realizar para fortalecer el aprendizaje de los elementos de la Suma:



Une las parejas

Une las parejas
TERMINOS DE LA SUMA

Arrastray suelta
cada palabra junto
a su definicion.

Figura 18. Pantalla4 Suma

Al hacer clic en el boton INICIAR, se despliegan opciones relacionadas con los elementos

de la operacion de SUMA, lo que nos permite reforzar estos conocimientos fundamentales:
10:03

o EESEAd Oz

- | Resultado

' Primera cantidad
' Segunda cantidad
| Signo

~ Juntar

\
\
\,
l
[

@ [ Enviar respuestas ] q,) ::

Figura 19. Pantalla5 Suma

A continuacion, se presenta un video didactico de como sumar nimeros de hasta 9 cifras:



P e B ) o
%" 9 05148 8 s

:i: + i + C\ | O 4 ) O F Sumande

:7 : 8 A - O O q 3 4 5 Suma total
; D S 4 3F9qQ O5 4 3 8 wimewo
0 - j’ + C\ |\ O 4 ) O T Sustracndo

Diferencia

Figura 20. Pantalla6é Suma

REFUERZA Ejercicios Practicos

- Esta opcion brinda acceso a un documento en formato PDF que contiene varios
ejercicios de suma con diferentes niveles de dificultad. El documento debe ser impreso

para que el estudiante pueda resolver las operaciones con calma:

|

Calcula cada suma y escoge el resultado de cada
operacion.

Nombre:

SUMA O ADICION

191 973 000 217 010 000
+ 241485000 + 241589 000

Figura 21. Pantalla7 Suma

Como se ha presentado la opcion SUMA las otras opciones: RESTA,
MULTIPLICACIONES, DIVISIONES Y POTENCIACION tienen la misma temaética para
fortalecer tos procesos ensefianza aprendizaje 16gico matematico.

Cada operacion incluye herramientas interactivas, dindmicas y visualmente atractivas para
los estudiantes. Estas han sido utilizadas con éxito, ya que, cada vez que completan los ejercicios,
obtienen mejores puntajes. Esto se ha comprobado mediante capturas de pantalla que los

estudiantes han enviado como evidencia de su progreso. De este modo, fortalecen conocimientos



fundamentales que les permitiran afrontar con mayor habilidad los procesos mas complejos que

encontraran en su vida académica futura.

Figura 22. Resultados ejercicios

Figura 23. Resultados ejercicios
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Figura 24. Resultados ejercicios
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Conclusiones

Se diagnostico gue un gran porcentaje de estudiantes de sexto afio de basica de la Unidad
Educativa Colegio San Gabriel no han utilizado herramientas digitales para el aprendizaje de las
matematicas, por lo que al ejecutar la propuesta se fomentd el uso motivador de fortalecer este
aprendizaje. Al integrar recursos tecnologicos, se ofrece un enfoque mas interactivo y atractivo,
permitiendo que los alumnos adquieran y consoliden conocimientos de manera dinamica, lo cual
resulta fundamental para su desarrollo académico y el manejo de futuros desafios matematicos.

Se confirm6 que la mayoria de los estudiantes tienen acceso a la tecnologia y estan
interesados en fortalecer sus aprendizajes a través de herramientas digitales activas motivadoras al
aprendizaje activo y dindmico. La pagina interactiva fue muy bien recibida por los estudiantes,
quienes la utilizaron de manera estructurada, siguiendo los pasos de forma secuencial. La
utilizacién de herramientas digitales en el aprendizaje de las matematicas ha demostrado ser una
metodologia eficaz, ya que promueve la interaccion y el interés de los estudiantes.

Se comprobé que los estudiantes de sexto afio de basica de la Unidad Educativa Colegio
San Gabriel, presentaron un alto porcentaje de no tener reforzados los procesos de la
multiplicacidn, division y potenciacion, que mejoraron cuando utilizaron las herramientas digitales
que se entregd en base al proyecto. Estos recursos permiten adaptar las lecciones al ritmo de
aprendizaje de cada estudiante, mejorando su comprension de las operaciones matematicas basicas
y fomentando un aprendizaje mas autonomo y personalizado.

Una vez implementada y socializada la pagina interactiva con los estudiantes de sexto afio
de béasica de la Unidad Educativa Colegio San Gabriel, se logré mejorar el razonamiento

matematico en las operaciones que requerian un refuerzo en su ensefianza.



Recomendaciones

Se recomienda llevar a cabo diagnosticos en los siguientes afios escolares para identificar
el uso adecuado de herramientas digitales por parte de los estudiantes y fortalecer el aprendizaje
matematico. Es importante aplicar herramientas interactivas y dindmicas que motiven a los
estudiantes a reforzar sus conocimientos, lo que resultard de gran utilidad en futuros procesos
educativos.

El acceso a las tecnologias es fundamental para facilitar el aprendizaje y el fortalecer el
aprendizaje de conocimientos. Por ello, se recomienda establecer un control parental, ya que puede
existir la posibilidad de que los estudiantes se desvien hacia paginas que no cumplen con el interés
educativo deseado.

Las herramientas matematicas digitales permiten a los estudiantes ser protagonistas de su
propio aprendizaje. Se recomienda ejecutar constantemente estas herramientas digitales que al
interactuar con el contenido de forma activa, exploran conceptos, resuelven problemas y reciben
retroalimentacion inmediata, lo que facilita una comprension mas profunda y personalizada.

Se recomienda el uso de aplicaciones interactivas dinamicas en linea que son una
herramienta muy valiosa para abordar los desafios que presentan los procesos matematicos de alta
complejidad. Al transformar el aprendizaje en una experiencia ludica, se logra captar la atencion

de los estudiantes y facilitar la comprension de conceptos abstractos.
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Anexos
Instrumento de diagndstico, Encuesta realizada a los estudiantes de sexto afio de basica de

la Unidad Educativa Colegio San Gabriel:

Encuesta dirigida a los estudiantes de Sexto afio
de basica
B I Uo® X

Aprender matematica es mas divertido y facil utilizando herramientas digitales, se desea mejorar el
aprendizaje por medio de estas herramientas.

Lee detenidamente cada pregunta y escoge una opcion. Tus respuestas ayudaran a comprender tus
necesidades para renovar la ensefianza del mundo de las matematicas.

De las respuestas que se te presentardn puedes escoger una, se presentan las siguientes opciones:
Nada satisfecho

Poco satisfecho

Neutral

Muy satisfecho

Totalmente satisfecho

En donde Nada satisfecho es la opcion de menos puntaje hasta Totalmente satisfecho que es la que tiene el
puntaje maximo.

iAdelante! contesta con toda sinceridad.

£Te gusta la materia “Matematica™ *
Nada satisfecho
Poco satisfecho
Heutral
Muy satisfecho

Totalmente satisfecho

iTienes dificultad en el p de la muttiplicacién? *
Nada satisfecho
Poco satisfecho
Neutral
Muy satisfecho

Totalmente satisfecho

iPuedes resolver divisiones de dos cifras con facilidad? *
Nada satisfecho
Poco satisfecho
Neutral
Muy satisfecho

Totalmente satisfecho

i Tienes di al realizar iaci 2"

Nada satisfecho

Poco satisfecho

Neutral

Muy satisfecho

Totalmente satisfecho



;Tienes acceso a la tecnologia ya sea teléfono celular, tablet o computadora? *
Nada satisfecho
Poco satisfecho
Neutral
Muy satisfecho

Totalmente satisfecho

i Te gusta jugar en el celular u otras tecnologias? *
Nada satisfecho
Poco satisfecho
Neutral
Muy satisfecho

Totalmente satisfecho

iCrees que jugar en las tecnologias esta mal? *

Nada satisfecho
Poco satisfecho
Neutral

Muy satisfecho

Totalmente satisfecho

¢Dominas alguna aplicacién digital? *
Nada satisfecho
Poco satisfecho
Neutral
Muy satisfecho

Totalmente satisfecho

¢Has alguna her i digital aplicada a las

Nada satisfecho

Poco satisfecho

Neutral

Muy satisfecho

Totalmente satisfecho

iDesearias fortalecer tus delas

digitales?

a través de aplicaciones

Nada satisfecho

Paco satisfecho

Neutral

Muy satisfecho

Totalmente satisfecho



Ingreso al SITE, en donde se realiza las aplicaciones interactivas:

https://sites.google.com/view/herramientasmath/inicio?authuser=2

B matHTOOLS sermgurassorossisconssencne @) 6 @ M oo & @ i m

Insertar Paginas
B x
s Tr E
Inicio
Cuadro de texto Imag
SUMA
2
RESTA ¢
Insertar Dri
MULTIPLICACIONES
BLOQUES DE CONTENIDO
DIVISIONES
POTENCIACION n = “
a . Al la
A
PN
a = = -
=+ Grupo que se niads
= ocultar Mostra

Ingreso al Wordwall, en donde se realiza las herramientas digitales:

https://wordwall.net/es

o Caracteristicas  Mis actividades  Mss resultados  Rei il Mejorar

La manera facil de crear sus
propios recursos de é\@
ensefianza. e N S

Cree actividades personalizadas para su salén de clases.

Cuestionarios, bisqueda de pares, juegos de palabras y mucho més. S4.289.9%8 recursos creados

Mas facil, imposible.

1= 2| ] |

Plantillas que ofrece wordwall para crear las aplicaciones:


https://wordwall.net/es

Conozca mas sobre nuestras plantillas

Une las
correspondencias
Arrastra y susita cada palabra
junto a s nicion.

Rueda del azar

Gira la rueda para
elemento apa
continuacisn.

rque

a

Busca la coincidencia

Tors en larespuesta

todas las respuestas

Palabra faltante

k} Arrastra y suelta las palabras en

Reordenar

ray suelta palabras para
a oracién en su

9 Aplasta topos
Los topos aparecen uno a uno,
v % Eolpea solo oz correctos para

ganar.

Seleccione una plantilla para conocer mas

Cuestionario

Una ser

de preguntas de

continuar.

Pares iguales

Tocaunp

Anagrama

Arrastra laz lerras hacia sus
ones corr: para

ar la palabra o frase

Juego de concurse
cuestionario de opcidn
Itiple con limite de
ineas de vida y una ronda de
bonos

Cartas al azar
Repartir cartas al azar de un
mazo barajado

Voltear fichas

zando para voltear.

empo,

ora una serie de fichas de
aras tocando para ampliar

Ordenar por grupo
Arrastra y susl
&n su Erupo

Abre la caja

Toca cada caja una por una para
ahbrirlas y revelar el ele
contenide dentro.

mento

Tarjetas flash

Diagrama etiquetado

eres

Arrastra y sueka los aif
hatia su lugar correcto en la
imagen.

Sopa de letras

Las palabras
cuadricuta de
Encuéntralas tan rdpido como
puedas.

Itan en una

Crucigrama

crucigrama. To

palabra y escribe Ia respuesta.

Ingreso al Quizizz, en donde se realiza las herramientas digitales:

https://quizizz.com/?Ing=es-ES

OU|Z|ZZ Para escuelas  planes  Soluciones Recursos  Para negocios Cotizacidn del plan escolar Introduzca el cédigo Iniciar sesién
.

Planifica en segundos,
no los fines de semana.

Ofrezca instruccion relevante para todos los
estudiantes, ahora con el impulso de la 1A, %

ADMINISTRADORES
Aprende mads >

EXPERIMENTA LA PLATAFORMA

Pruebalo ahora >

gae 2
. R " et s oomscmoa Top 100
spanish A HCODIEN y =



https://quizizz.com/?lng=es-ES

amw (@ 500 iraltienda  Fatimo's dashboard

Quizizz

Actividades asignadas Ver todo >

ATURAS =~

Resuelve las restas Realice las sumas y Partes de la Restas mentales Ciencias Naturales Gamificacién
escoja la respuesta. multiplicacién

Ingreso al LiveWorksheets, en donde se realiza las herramientas digitales:

https://www.liveworksheets.com/es

gl} L'VEWORKSHEETS Estudiante El Profesor Fichas Planes Ayuda Comunidad

Fichas interactivas para todos los
idiomas y materias

LiveWorksheets le permite transformar sus hojas de trabajo y trabajos de clase

imprimibles tradicionales (doc nvertirlos en ejercicios interactivos en

linea con calificacion automatica dolos... jen vivo! jUna herramienta increible

para estudiantes, profesores y escuelas!

Login



Material de refuerzo de las operaciones matematicas:

71 Multiplicacion por tres cifras parejas (1)

61831

e O st dsapacain o,

53433 67072 08510 45055 wons (53433213 )(( 11205975 ))
17'103.360 30'674.602

x 661 x 255 X 4 x 3 x 799 C )

( 43738400 ) ( 5457904 )
( wasor7i0 ) ( reress )

38633 31732 9519
X_ 794 x 172 x 192

POTENCIACION
1. Completar las siguientes igualdades:

30000000~ . - Ddu‘= 3~ B

b1.1.1.1.1.1.1.1e(0" =

O
9222222-0° - D"z‘”:[:]-o

2. Escribir y calcular:

a) Tres al cubo. DD - D
b) Cinco al cuadrado. DD= D

¢) Dosa la quinta. OD- D

3. Resolver las siguientes potencias de base 10:

d) Seis al cubo. DD - D

e) Cuatro a la cuarta. DD= D

w0 O
9 4 1.000.000 = (J
b) 10° = | |

|' ] ¢) 100 000.000 -~ C]D
10° = ||

4. Expresar cada cdlculo en una sola potencia: \

.
) 6.6 = US o v - [J .m’;v.:DD
b) 2°,2% .2 = D o 7°:7" h)(s.Q)"::jD.DD

¢ 3*.3 -OD n 4.4 l:

. LLIVEWORKSHEETS



SUMA V RESTA D€ NUMEROS DE 9 CTFRAS

Cm Dm Um CcM oM UM C D u
1 3 8 9 3 0 1 7 2
3 3 5 7 3 9 9 1

Cm Dm Um CM DM UM C D u
7 . 0 4 0 1 8 9 3
1 9 2 5 o 4 0 o 3

Cm Dm Um M DM um L= D u
5 4 2 8 9 7 6 3 0
3 1 0 8 0 - 4 2 0

Cm Dm Um CM DM UM C D u
B 1 0 2 0 3 0 4 B
2 1 7 9 B 4 9 9 3

Cm Dm Um M DM um c D u
9 7 8 3 3 0 1 5 4
7 o 4 5 9 B 0 4 9




*s

" Los ilinizas

~

Nombre:

SUMA O ADICION

Calcula cada suma y escoge el resultado de cada

operacién,

191 973 000
+ 241485000

123121 000
+ 364937000

217 010 000
+ 241589000

530 050 000
+ 210050000




Calcula cada suma y une con una linea el resultado de
cada operacion.

+

156 678 000
23 100 000

1770 600 000

950 500 000
820 100 000

179 778 000

129 300 000
98 780 000

356 917 000

231975 000
124942 000




g DIVISIONES ENTRE NUMEROS DE DOS CIFRAS

o . ?
S NOMDIE Y OPEIIOS: .-\ e.eeeeveeceeereemsmeresrmsmes smesesms seseesanesmsans srasmsensanessmenns
- =

£ -

¢

"

Reclza las siguentes divisiones. Asoca a coda resto la letro gue es36 en of obecedano en
esa pasicién. Finclmente, averigua le palobm secreta ordenando les letras que has obtenido

l, T

/88816 |96 48602 |72 49289 |55

20797 |35 10921 |15 §-2427S |64
\n

|
1t
LETRAS: CL T T T T eawaerasecrera. D]I]:DJ

(48970 |49 16901 |65 22774 |79 )
N

r\
6597 |43 34775 |95 23656 |77

i
-

LETRAS:

onssensecsern: (1)
-/
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