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RESUMEN EN ESPANOL:
Hoy, la integracion de tecnologias digitales en el proceso educativo ha demostrado ser

crucial para mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje. Este estudio examina como las



herramientas virtuales como plataformas interactivas, aplicaciones educativas y recursos en linea,
pueden contribuir significativamente al aprendizaje en el area de matematica.

Con una revision de la literatura, se identifican las ventajas de utilizar estas herramientas
como la personalizacion del aprendizaje, el aumento de la motivacion e interés de los estudiantes y
la posibilidad de retroalimentacion inmediata y adaptativa. Ademads, se analiza como estas
herramientas permiten a los docentes disefar actividades mas dindmicas e interactivas, facilitando
la comprension de conceptos matematicos complejos mediante visualizacién y manipulacion
interactiva.

El estudio aborda desafios asociados a la implementacion de herramientas virtuales en el
aula, como: brecha digital, resistencia al cambio de educadores y necesidad de una formacion
adecuada para maximizar el potencial de estas tecnologias. A través del enfoque metodoldgico
mixto, que incluye encuestas y entrevistas a docentes y estudiantes, se evaliian las percepciones y
experiencias de los involucrados, proporcionando una vision integral sobre la efectividad de estas
herramientas en el contexto educativo.

PALABRAS CLAVE: Herramientas virtuales, matematica, neuroeducacion,

neurotecnologia, gamificacion.

ABSTRACT:

Today, the integration of digital technologies in the educational process has proven to be
crucial in improving the quality of teaching and learning. This study examines how virtual tools such
as interactive platforms, educational applications and online resources can significantly contribute to
learning in mathematics.

With a review of the literature, the advantages of using these tools are identified, such as the

personalization of learning, increased motivation and interest of students, and the possibility of



immediate and adaptive feedback. In addition, it is analyzed how these tools allow teachers to design
more dynamic and interactive activities, facilitating the understanding of complex mathematical
concepts through visualization and interactive manipulation.

The study addresses challenges associated with the implementation of virtual tools in the
classroom, such as: digital divide, resistance to change among educators, and the need for adequate
training to maximize the potential of these technologies. Through the mixed methodological
approach, which includes surveys and interviews with teachers and students, the perceptions and
experiences of those involved are evaluated, providing a comprehensive vision of the effectiveness
of these tools in the educational context.

KEYWORDS: Virtual tools, mathematics, neuroeducation, neurotechnology, gamification.
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RESUMEN

En esta investigacion se centra en el uso de herramientas virtuales para desarrollar el
aprendizaje en matematicas en estudiantes de quinto de bésica. Hoy, la integracion de tecnologias
digitales en el proceso educativo ha sido crucial para mejorar la calidad de la ensefanza y el
aprendizaje. Este estudio examina cémo las herramientas virtuales, tales como plataformas
interactivas, aplicaciones educativas y recursos en linea, pueden contribuir significativamente al
aprendizaje de las matematicas en nifios de esta etapa educativa.

En una revision exhaustiva de la literatura, se identifican las ventajas de utilizar estas
herramientas, como la personalizacion del aprendizaje, el aumento de la motivacion y el interés de
los estudiantes, y la posibilidad de ofrecer retroalimentacion inmediata y adaptativa. Ademas, se
analiza como estas herramientas permiten a los docentes disefiar actividades més dindmicas e
interactivas, facilitando la comprension de conceptos matematicos complejos mediante la
visualizacion y la manipulacion interactiva.

El estudio aborda los desafios de la implementacion de herramientas virtuales en el aula,
como la brecha digital, la resistencia de algunos educadores al cambio y la necesidad de una
formacion adecuada para maximizar el potencial de estas tecnologias. A través de un enfoque
metodoldgico mixto, que incluye encuestas y entrevistas a docentes y estudiantes, se evaltan las
percepciones y experiencias de los involucrados, proporcionando una vision integral sobre la
efectividad de estas herramientas en el contexto educativo.

Los hallazgos sugieren que, cuando se implementan de manera efectiva, las herramientas
virtuales pueden transformar significativamente la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas
en quinto de bésica, promoviendo una educacién mas inclusiva y participativa. En conclusion, este
trabajo subraya la importancia de integrar tecnologias educativas en el curriculo de matematicas

para mejorar el rendimiento académico y preparar a los estudiantes para los desafios del siglo XXI.



Palabras claves: Herramientas virtuales, matematica, neuroeducacion, neurotecnologia,

gamificacion.

ABSTRACT

This research work focuses on the use of virtual tools for the development of learning in
mathematics in fifth grade students. Currently, the integration of digital technologies in the
educational process has proven to be a crucial factor in improving the quality of teaching and
learning. This study examines how virtual tools, such as interactive platforms, educational
applications and online resources, can significantly contribute to the learning of mathematics in
children of this educational stage.

Through an exhaustive review of the literature, the main advantages of using these tools are
identified, such as the personalization of learning, increased motivation and interest of students, as
well as the possibility of offering immediate and adaptive feedback. In addition, it is analyzed how
these tools allow teachers to design more dynamic and interactive activities, facilitating the
understanding of complex mathematical concepts through visualization and interactive
manipulation.

The study also addresses the challenges associated with the implementation of virtual tools
in the classroom, such as the digital divide, resistance to change on the part of some educators, and
the need for adequate training to maximize the potential of these technologies. Through a mixed
methodological approach, which includes surveys and interviews with teachers and students, the
perceptions and experiences of those involved are evaluated, providing a comprehensive vision of
the effectiveness of these tools in the educational context.

The findings suggest that, when implemented effectively, virtual tools can significantly

transform the teaching and learning of mathematics in fifth grade, promoting a more inclusive and



participatory education. In conclusion, this work highlights the importance of integrating
educational technologies into the mathematics curriculum to improve academic performance and
prepare students for the challenges of the 21st century.

Keywords: Virtual tools, mathematics, neuroeducation, neurotechnology, gamification.
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INTRODUCCION

SITUACION PROBLEMICA

En un mundo donde la tecnologia y la ciencia avanzan constantemente, la preparacion y el
conocimiento son cada vez mas necesarios. Las matematicas, como disciplina fundamental, estan
presentes en todos los aspectos de nuestra vida cotidiana y son una herramienta esencial tanto para
el aprendizaje como para la resolucion de problemas en diversos campos del saber.

Lamentablemente, el sistema educativo presenta deficiencias y una actitud permisiva,
centrdndose mas en la accesibilidad que en proporcionar a los nifios una base de conocimientos
duraderos. Esta dindmica genera descontento y desapego entre los estudiantes y obliga a los
maestros a recurrir a herramientas tecnoldgicas para enseflar a muchos alumnos, aunque muchos
no lo usan pese a estar motivados por su componente tecnologico.

En los tltimos tiempos, las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TICs) han
revolucionado la ensefianza de las matematicas al depender cada vez mas de herramientas virtuales
para estimular de manera dindmica e interactiva las habilidades y aptitudes de los estudiantes.
Aunque las TICs no solventan los desafios en la ensefianza de las matematicas, concordamos en
que transforman tanto el método de ensefianza como la percepcion de los estudiantes hacia esta
materia.

Considerando las demandas de las escuelas contemporaneas, los maestros estan adoptando
practicas pedagogicas diferenciadas en sus clases y se esfuerzan por comprender mejor el 4ambito
matematico dentro de sus alumnos. Se realiza para equipar a los estudiantes con las habilidades
necesarias para prosperar en el mundo actual y aprovechar las herramientas tecnoldgicas

disponibles. Por lo tanto, es crucial acercar a los estudiantes al mundo de las matematicas de



manera mas accesible y con enfoques innovadores que los incentiven hacia un aprendizaje
autdénomo en este campo.

La implementacion de tecnologia en las escuelas se esta convirtiendo en una necesidad y
su principal objetivo es encontrar nuevas estrategias para compartir los contenidos de las
matematicas que no se pueden lograr impartir a través del método de ensefianza tradicional en la
que el estudiante se limita s6lo al aprendizaje de estos contenidos y no hay practicidad.

Segun Hurtado (2015), “en la actualidad, mediante la tecnologia, los estudiantes no solo
aprenden en cualquier momento y lugar, sino que también lo hacen a su propio ritmo, siguiendo
una ruta de aprendizaje mas acorde a su potencial y talento” (p. 75).

Integrar tecnologia en la educacion y alinearla con la planificacion mejora el aprendizaje,
ya que transforma el enfoque del docente al estudiante, promoviendo un rol mas activo y

alcanzando mejor sus objetivos educativos.

PROBLEMA CIENTIFICO
(De qué manera las herramientas virtuales permiten desarrollar el aprendizaje en el area

de matematica en estudiantes de quinto de basica?

PREGUNTAS CIENTIFICAS O DIRECTRICES
- ¢ Qué conocimientos previos tienen los estudiantes de quinto de basica en
herramientas virtuales para desarrollar los aprendizajes en el 4rea de matematica?
- ¢ Qué herramientas virtuales ayudan a los estudiantes de quinto de basica a

desarrollar los aprendizajes en el 4rea de matematica?



- ¢Coémo aplicarias las herramientas virtuales en el aula para desarrollar los
aprendizajes en el area de matematica de los estudiantes de quinto de bésica?
- (Qué métodos de evaluacion aplicaria para verificar el desarrollo de los

aprendizajes en el area de matematica de los estudiantes de quinto de basica?

OBJETIVO GENERAL
Explorar como las herramientas virtuales contribuyen al desarrollo del aprendizaje en el

area de matematicas en estudiantes de quinto grado de educacion primaria.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Analizar los conocimientos previos que tienen los estudiantes de quinto de basica
para desarrollar el aprendizaje en el area de matematica con la ayuda de
herramientas virtuales.

- Seleccionar herramientas virtuales que ayuden a los estudiantes de quinto de
basica a desarrollar el aprendizaje en el area de matematica.

- Planificar actividades dindmicas en interactivas de la mano de las herramientas
virtuales que motiven a los estudiantes de quinto de basica para desarrollar el
aprendizaje en el area de matematica.

- Evaluar mediante herramientas virtuales el aprendizaje de los estudiantes de

quinto de basica en el drea de matematica.



JUSTIFICACION

El Gobierno de Ecuador debe aumentar su inversion en tecnologia e infraestructura para
convertirlas en recursos esenciales para las instituciones educativas, lo que impulsaria el uso de
herramientas tecnoldgicas como parte de una estrategia innovadora en las aulas.

Segun Siemens, (2014), “El aprendizaje es un proceso continuo, que dura toda la vida y
que la tecnologia esté alterando nuestros cerebros. Las herramientas que utilizamos definen y dan
forma a nuestro pensamiento” (p.1).

El aprendizaje es interminable y evoluciona con la tecnologia, que transforma nuestra
mente. Las herramientas digitales no solo facilitan el acceso al conocimiento, sino que también
moldean nuestra forma de pensar y percibir el mundo.

La introduccion de tecnologia en las instituciones educativas esta siendo cada vez mas
imperativa, con la finalidad principal de explorar nuevas estrategias que posibiliten la
comprension de conceptos matematicos que no pueden ser abordados eficazmente mediante los
métodos de ensefianza tradicionales en las escuelas. Por lo tanto, el proposito de la educacion en
matematicas no se limita inicamente a ensefiar a los estudiantes a resolver problemas cuyas
soluciones ya estan establecidas, sino a prepararlos para abordar y resolver problemas atin no
resueltos.

La utilizacion de herramientas digitales por parte de los educadores simplifica la
ensefianza de las matematicas y promueve la creacion de nuevos enfoques pedagodgicos que
estimulan el pensamiento de los estudiantes. Estos ultimos destacaron la existencia de diversos
métodos de ensefianza adicionales que podrian ser empleados. Ademas, se enfatiza en la
complementacion de estas herramientas digitales con el uso de tecnologia y recursos virtuales

para fomentar el desarrollo del pensamiento.



Seglin Vaillant, (2020): El estudio de las matematicas es un gran impacto cuando se crean
los modelos interactivos para el aprendizaje. La tecnologia ha tenido un gran avance en los
ultimos tiempos transformando no solo el 4ambito laboral sino ademads la vida cotidiana como es
la comunicacion, educacion, etc.” (p. 4).

El autor enfatiza la importancia de incorporar tecnologia en la educacion de los
estudiantes. Sefiala que estas herramientas tecnoldgicas suelen estar disponibles gratuitamente oa
bajo costo. Ademas, destaca el significativo progreso de la tecnologia en los ultimos afios,
transformando tanto el 4&mbito laboral como aspectos cotidianos como la comunicacion, la

concentracion en el trabajo y el ocio.



CAPITULO 1
MARCO TEORICO
1. MODELOS DE ENSENANZA EN MATEMATICA

El sistema educativo ha sido impactado por enfoques convencionales, memorizacion y
actividades repetitivas, especialmente porque no se promueve una participacion por parte de los
estudiantes. En lugar de eso, se les anima a adquirir conocimientos de manera mecénica, lo que
afecta negativamente el proceso educativo que deberia ser dindmico y adaptable para alcanzar un
alto rendimiento académico.

1.1. MODELO DE ENSENANZA TRADICIONAL

Segun Zabalza, (2007): La educacioén tradicional es como un sistema rigido desarrollado
en el aula. El enfoque presencial de este modelo ha limitado las oportunidades de aprendizaje de
los estudiantes (p. 34).

La educacidn tradicional, con su enfoque rigido y presencial, ha restringido las
oportunidades de aprendizaje de los estudiantes. Este modelo limita la flexibilidad y la
capacidad de adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje y necesidades individuales. El
modelo de ensefianza tradicional se basaba en la transmision unidireccional de
conocimientos del profesor (experto) a los alumnos (aprendices) en un tiempo y lugar
especifico. En otras palabras, la ensefanza tradicional se caracteriza por un curriculo
inflexible y poco adaptable a las necesidades e intereses de los estudiantes, un enfoque
centrado en la transmisién de conocimientos por parte del profesor, con poca
participacion de los estudiantes y un modelo de aprendizaje limitado al espacio fisico del
aula, lo que restringe las posibilidades de aprendizaje experiencial y contextualizado. Esta

caracterizacion de la educacion tradicional contrasta con los enfoques educativos mas



modernos, que enfatizan la flexibilidad curricular, la participacion de los estudiantes, el

aprendizaje experiencial y el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

Este modelo tradicional ha sido criticado por su falta de enfoque en el desarrollo del
pensamiento critico, la resolucion de problemas creativos y la aplicacion practica de los
conceptos matematicos en situaciones del mundo real. En contraste, los enfoques mas modernos
de la ensefianza de las matematicas tienden a ser mas interactivos, centrados en el estudiante y
orientados hacia el desarrollo de habilidades cognitivas més amplias.

1.2. MODELO DE ENSENANZA CONSTRUCTIVISTA

El modelo constructivista se realiza mediante estrategias pedagdgicas que se han
investigado y documentado ampliamente. Estas estrategias incluyen el aprendizaje cooperativo,
el aprendizaje contextual, el aprendizaje significativo, el aprendizaje basado en problemas, asi
como la integracion de temas y proyectos, y el enfoque en competencias. Ademas, se destaca la
influencia de las tecnologias de la informacion y la comunicacion en la educacion como parte
integral de este modelo.

En la ensefianza de las matematicas enfatiza la construccion activa del conocimiento por
parte de los estudiantes a través de la exploracion, la experimentacion y la resolucion de
problemas. Uno de los autores prominentes en el desarrollo y la promocion del enfoque
constructivista en la educacion matematica es Jean Piaget.

Seglin Piaget, (1976), “El aprendizaje no termina nunca. Los seres humanos estamos
constantemente aprendiendo y construyendo nuestro propio conocimiento” (p. 89).

El fragmento resalta la esencia del aprendizaje como un viaje sin fin. A lo largo de

nuestras vidas, adquirimos conocimientos y construimos nuestra propia comprension del mundo.



Esta afirmacion nos impulsa a abrazar el aprendizaje permanente como clave para el desarrollo

personal e intelectual.

2. NEUROCIENCIA Y EDUCACION
La relacion entre la neurociencia y la educacion ha sido un area de creciente interés en los
ultimos afos. La neurociencia educativa, también conocida como neuroeducacion, busca
comprender cémo funciona el cerebro durante el proceso de aprendizaje y como esta
comprension puede informar las practicas educativas para mejorar la ensefianza y el aprendizaje.
2.1. NEUROCIENCIA
Segun Guibo Silva, (2020), Cuando los docentes entienden cémo el cerebro del
estudiante aprende, procesa y almacena la informacion puede adaptar su estilo de ensefianza,
estructurar sus clases, actitudes y emociones para lograr influir en el desarrollo cerebral de los
estudiantes y en la manera en que aprenden. (p.10)
Integrar la neurociencia en el entorno escolar no solo resulta beneficioso para los
estudiantes, sino que también influye positivamente en los docentes y en su
enfoque pedagogico. Ademas, se ha comprobado que una educacion
fundamentada en la neurociencia promueve el crecimiento integral de los
alumnos, abarcando no solo su rendimiento académico, sino también su bienestar
emocional y su desarrollo social.
Seglin Mansilla, (2020): La neurociencia al pasar del tiempo ha demostrado que ha
aportado significativamente a la educacion y que esta fusion se ha vuelto necesaria impulsando a

que los docentes investiguen y aprendan las nuevas estrategias, creando un nuevo curriculo que



sea compatible con el cerebro de los educandos, haciendo cambios profundos en la manera de
ensenanza — aprendizaje y la generacion de nuevos conocimientos (p. 4).
La neurociencia ha revolucionado la educacion, evidenciando la necesidad de
alinear la pedagogia con el funcionamiento cerebral. Esta simbiosis impulsa a los
docentes a investigar y adoptar nuevas estrategias, creando curriculos compatibles
con el aprendizaje natural de los estudiantes. Esto transforma radicalmente la
ensenanza, el aprendizaje y la creacion de conocimiento.
2.2. NEUROEDUCACION
Segun Humberto Caicedo, (2016): La Neuroeducacion es una disciplina en construccion
que se propone combinar los aportes de diferentes campos disciplinares, entre los cuales se
destacan los de la Neurociencia, la Psicologia, la Ciencia Cognitiva y la Educacion. (p.17)
Es una disciplina que se centra en la comprension de como aprendemos y como
esta informacion se puede usar para desarrollar métodos de ensefianza mas
efectivos, para guiar las propuestas de nuevos curriculos y la generacion de
politicas educativas basadas en evidencias derivadas de los resultados de la
investigacion en esas areas. Se considera como un campo emergente cuyo
desarrollo como area de investigacion estd en sus primeras etapas. También se
considera como una iniciativa que abre nuevas perspectivas para repensar la
educacion y facilitar la comunicacion entre investigadores, educadores y padres,
buscando establecer un lenguaje compartido que favorezca la creacion de una
comunidad con sus propias practicas, herramientas y concepciones en torno al

aprendizaje y la ensefianza.



3. MOTIVACION Y APRENDIZAJE

La motivacion y el aprendizaje son procesos relacionados que son fundamentales en el
desarrollo personal y académico. La motivacion impulsa a los estudiantes a participar
activamente en el proceso de aprendizaje, mientras que el aprendizaje genera satisfaccion y
refuerza la motivacion para seguir aprendiendo.

La motivacion se refiere a una disposicion interna y positiva hacia la adquisicion de
nuevos conocimientos, siendo el motor que impulsa al individuo a aprender. Es un proceso
interno que influye en la disposicion del sujeto para adquirir nuevos aprendizajes. La motivacion
es crucial en la adquisicion de conocimientos por parte del cerebro humano. Ademés de una
predisposicion favorable hacia el aprendizaje, segun los estudios de Ausubel, el individuo que
esta aprendiendo debe contar con las estructuras cognitivas necesarias para relacionar los

conocimientos previos con los nuevos aprendizajes.

4. COMPETENCIAS MATEMATICAS TRANSVERSALES
Segun Tytler, (2020): las propuestas interdisciplinares ofrecen la oportunidad de

transferir conocimientos entre las matematicas y otras disciplinas. Estas propuestas destacan la
importancia del conocimiento en cada disciplina para abordar problemas significativos, y
permiten la construccion de un sistema de conocimiento coherente y conectado que facilita la
resolucion de problemas. Sin embargo, también subrayan la necesidad y el desafio de mantener
la integridad de cada disciplina involucrada, junto con sus caracteristicas distintivas para la
generacion de conocimiento. (p.455).

Las competencias matematicas transversales son habilidades esenciales para el

éxito en la vida personal, profesional y académica. Un enfoque integral para el



desarrollo de estas competencias requiere la integracion de las matematicas en
todas las areas curriculares, el uso de metodologias de ensefianza activas y
contextualizadas, el fomento de la motivacion y el interés por las matematicas, y
el desarrollo de habilidades metacognitivas. Al implementar estas estrategias,
podemos preparar a los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo actual y

convertirse en ciudadanos responsables y productivos.

5. APRENDIZAJE AUTONOMO

La investigacion educativa en todo el mundo aborda el tema del aprendizaje autonomo en
diversos contextos: en China, Shi y Han (2019) exploraron coémo el aprendizaje cooperativo
puede potenciar la capacidad de aprendizaje independiente en estudiantes universitarios; en
Japon, Dizon y Tang (2019) investigaron el impacto del soporte tecnologico en el fomento del
aprendizaje autonomo; en Peri, Medina y Nagamine (2019) identificaron la relacion entre las
estrategias de aprendizaje autdbnomo y la comprension de lectura; en el Reino Unido, Hay y
Mathers (2012) evaluaron métodos para mejorar la autonomia del aprendizaje en alumnos; y en
Turquia, Oztiirk (2019) examind cémo los docentes de idiomas pueden cultivar la autonomia e
independencia de sus estudiantes, lo que subraya la creciente preocupacion internacional por el
aprendizaje autonomo.

Seglin Pedro, (2017): Los estudiantes aprenden mejor cuando participan en la
construccion de su conocimiento combinando experiencia directa, interpretacion personal e
interacciones estructuradas con sus otros compaieros y con el profesor (p. 40).

Si el estudiante toma esta responsabilidad, estara llevando a cabo su aprendizaje

de forma autonoma, con un sentido ético ¢ intelectual, modificando sus



pensamientos para examinar, reflexionar y aprender de manera consciente. El
aprendizaje significativo surge cuando los estudiantes asumen un papel activo en
la construccion de su propio conocimiento, integrando experiencias personales,
interpretaciones individuales y colaboraciones estructuradas con sus pares y

docentes.

6. TIC EN EL AULA

Seglin la definicion del Ministerio de las TIC, las tecnologias de la informacion y la
comunicacion son recursos diversos, con herramientas, programas informaticos, aplicaciones,
redes y medios que pueden recopilar, procesar, almacenar y transmitir informacion en formatos,
como video, iméagenes, datos, voz y texto. Estos recursos, junto con las habilidades digitales, se
disefian para facilitar el acceso al conocimiento y la informacion para mejorar el aprendizaje. Se
incluyen actividades planificadas que abordan los desafios y habilidades requeridas en el siglo
XXI, como parte de un enfoque educativo sistematico que busca desarrollar el pensamiento
critico, habilidades practicas, formas de colaboracion y el uso de herramientas relevantes en la
sociedad del conocimiento actual.

De la Torre, (2006) afirma que las herramientas web 2.0 son recursos en linea destinados
a mejorar el proceso educativo facilitando la comunicacion, la colaboracion en la creacion de
contenido y el trabajo en equipo.

Las TIC no son un reemplazo del docente, sino una herramienta complementaria para
enriquecer la ensefianza y el aprendizaje. Al emplear las TIC de manera creativa y responsable,
podemos crear un entorno educativo mas dindmico, motivador y eficaz para todos los

estudiantes.



6.1. NEUROTECNOLOGIA

La neurotecnologia educativa se refiere a la utilizacion de la tecnologia en el contexto
educativo con una comprension apropiada del funcionamiento del cerebro. Representa una nueva
disciplina del aprendizaje que se basa en el conocimiento del cerebro humano y en la
metodologia que se emplea al integrar la tecnologia en el aula. Esta metodologia pone mas
énfasis en el proceso de aprendizaje (el "como") que en el contenido especifico (el "qué"). En un
mundo caracterizado por la amplia variedad de fuentes de informacion y la abundancia de datos,
se necesita una concepcion del aprendizaje que se centre en procesos de investigacion,
coordinacion y articulacion dindmica del conocimiento para resolver problemas, en lugar de
simplemente adquirir conocimientos estaticos y limitados.

La importancia radicard en comprender los aspectos positivos o ventajas que el uso de la
tecnologia aporta a nuestro cerebro, asi como también en identificar los posibles riesgos para
desarrollar nuevas estrategias. Por ejemplo, segtn el neur6logo e investigador Gary Small, se ha
observado que el uso de Internet puede tener efectos beneficiosos en el funcionamiento cerebral,
pero surge un problema cuando su uso se vuelve excesivo. Aquellos individuos que pasan
aproximadamente diez horas diarias frente a una computadora pueden experimentar una
disminucion en sus habilidades para interactuar en persona, como mantener una conversacion
cara a cara.

Entender como funciona el cerebro al momento de integrar la tecnologia en la educacion
beneficia la labor del docente al ayudar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje. Es
importante reconocer que Internet no solo ha transformado la manera en que las personas

generan, crean contenido, se comunican y se entretienen, sino que también impacta en el



funcionamiento cerebral. Esta comprension nos lleva a reconocer que la tecnologia implica un

cambio en la metodologia educativa para adaptarse a la nueva forma de aprender de los alumnos.

7. HERRAMIENTAS VIRTUALES PARA EL APRENDIZAJE MATEMATICO

Las matematicas, como disciplina fundamental para el desarrollo del pensamiento logico,
la resolucion de problemas y la comprension del mundo que nos rodea, han encontrado en las
herramientas virtuales un aliado poderoso para potenciar su aprendizaje. Estas herramientas
ofrecen un sinfin de recursos y actividades que permiten a los estudiantes explorar conceptos
matematicos de manera interactiva, ludica y personalizada, transformando el aprendizaje en una
experiencia mas dindmica, atractiva y eficaz. Desde simuladores de problemas matematicos
hasta juegos educativos y tutoriales interactivos, las herramientas virtuales para el aprendizaje de
las matematicas han revolucionado la forma en que los estudiantes interactiian con el contenido
matematico. Ademas de proporcionar un entorno de aprendizaje mas dindmico y atractivo, estas
herramientas también pueden ofrecer retroalimentacion instantanea, seguimiento del progreso del
estudiante y recursos adicionales para reforzar conceptos dificiles.

7.1. LISTADO DE HERRAMIENTAS VIRTUALES
A continuacidn, se presenta una seleccion de herramientas virtuales para el aprendizaje

de matematicas, categorizadas por tipologia y nivel educativo:

JUEGOS EDUCATIVOS PARA PRIMARIA

Math Playground https://www.mathplayground.com/

Ofrece una amplia gama de juegos interactivos para practicar
operaciones bésicas, geometria, fracciones y resolucion de

problemas.



https://www.mathplayground.com/

Prodigy Game https://www.prodigygame.com/main-en/

Un videojuego de aventuras matematicas que permite a los
estudiantes aprender a su propio ritmo mientras exploran un
mundo virtual.

SIMULACIONES Y VISUALIZACIONES

GeoGebra https://www.geogebra.org/?lang=en

Un software de geometria dindmica que permite crear y explorar
figuras geométricas, realizar construcciones matematicas y
analizar relaciones entre conceptos.

Desmos https://www.desmos.com/

Una calculadora gréfica en linea que permite representar
funciones, analizar graficas y resolver ecuaciones de manera
interactiva.

RECURSOS INTERACTIVOS Y ACTIVIDADES

Mathsisfun https://www.mathsisfun.com/

Ofrece una gran variedad de recursos interactivos, juegos,
actividades y explicaciones sobre diversos temas matematicos.

Hooda Math https://www.hoodamath.com/

Un sitio web con recursos interactivos y actividades para
aprender matematicas de forma divertida y visual.
PLATAFORMA DE APRENDIZAJE EN LINEA

IXL https://www.ixl.com/



https://www.prodigygame.com/main-en/
https://www.geogebra.org/?lang=en
https://www.desmos.com/
https://www.mathsisfun.com/
https://www.hoodamath.com/
https://www.ixl.com/

Brainly

Matific

Elevate

Mathway

Una plataforma personalizada que ofrece ejercicios practicos y
evaluaciones en diversas areas de las matematicas, desde
aritmética hasta prealgebra.

https://brainly.com/

Una comunidad de aprendizaje en linea donde los estudiantes
pueden hacer preguntas, recibir ayuda de otros estudiantes y
expertos, y compartir recursos.

https://www.matific.com

Una plataforma educativa para ensefiar y aprender matematica.
Sirve como complemento para el docente siendo una alternativa
eficaz y atractiva que les permite hacer un seguimiento para cada
estudiante.

APLICACIONES MOVILES

https://elevateapp.com/

Una aplicacion que ofrece juegos mentales y ejercicios para
mejorar las habilidades matematicas, como la memoria, la
concentracion y la resolucion de problemas.

https://www.mathway.com/

Una aplicacion que ayuda a resolver problemas matematicos paso

a paso, brindando explicaciones detalladas y recursos adicionales.



https://brainly.com/
https://www.matific.com/
https://elevateapp.com/
https://www.mathway.com/

8. IMPACTO DE LA NEUROTECNOLOGIA EN LA ENSENANZA APRENDIZAJE

Desde las Neurociencias se argumenta que para descubrir herramientas innovadoras que
impulsen el aprendizaje de los estudiantes, es esencial que los educadores comprendan el
funcionamiento del cerebro en sus distintas etapas. Es en este punto donde las neurociencias
adquieren relevancia, ya que estan dedicadas al estudio del cerebro en sus diversos niveles. Por
lo tanto, si los educadores entienden cémo opera el cerebro, pueden introducir cambios en los
procesos de ensefanza y aprendizaje. Este es el aporte de las neurociencias: ofrecer
explicaciones bioldgicas sobre funciones especificas como el comportamiento, las emociones, el
proceso de aprendizaje y la resolucion de problemas.

La Neuroeducacion propone mejorar el aprendizaje de los estudiantes a través del analisis
del cerebro. En consecuencia, cuanto mas conozcan los docentes sobre las funciones cerebrales,
mayores seran los avances en los procesos de ensefianza y aprendizaje. (Meza y Moya, 2020)

Un educador que posee conocimientos sobre el cerebro, comprendiendo algunas
particularidades del sistema nervioso y cerebral, adquiere la capacidad de entender el desarrollo
humano y cémo el proceso de aprendizaje afecta este proceso. Al comprender los mecanismos de
aprendizaje del cerebro, inevitablemente replantearemos nuestro papel como educadores y nos
esforzaremos por mejorar la calidad de nuestro trabajo y programas educativos, asi como la
metodologia y las actividades propuestas. Este entendimiento nos capacitard para actuar con
mayor eficacia y creatividad, promoviendo el desarrollo integral del individuo y su potencial
humano.

Segun Casanova, (2021): Los aprendizajes son significativos para los nifios, ya que
empiezan a desarrollarse estructuras nerviosas clave para su proceso educativo y para su

desarrollo social, emocional y conductual (p. 85).



En consecuencia, las neurociencias aplicadas a la educacion nos proporcionan

conceptos y estrategias fundamentales para el aprendizaje de nuestros estudiantes,

al entender como evoluciona el cerebro a lo largo de las distintas etapas de la vida.

Por ejemplo, es crucial reconocer que el desarrollo cerebral varia segun la edad, y

que el periodo hasta los 6 afios representa una ventana de oportunidad que debe

ser aprovechada.

La neurotecnologia estd transformando la forma en que ensefiamos y aprendemos,

ofreciendo nuevas herramientas y conocimientos que pueden mejorar la eficacia y la experiencia
educativa para todos los involucrados. Sin embargo, es importante tener en cuenta los aspectos

éticos y de privacidad al implementar estas tecnologias en entornos educativos.



CAPITULO II
METODOLOGIA
1. TIPO DE INVESTIGACION

Cualitativa

El estudio se fundamento en la investigacion cualitativa, ya que esta metodologia permite
examinar la realidad de los fendmenos sociales, basandose en las experiencias subjetivas de los
individuos inmersos en un contexto especifico.

Segun Villegas y Gonzélez (2011), afirman que la naturaleza de la investigacion
cualitativa la conforma la vida cotidiana de las personas, las comunidades y la sociedad en
general. Algunas veces todos los hechos que forman parte del diario vivir no siempre se
perciben, o sea, que resultan inadvertidos y no se les da un valor que se puede adquirir a partir de
un proceso investigativo (p. 7).

La investigacion cualitativa se centra en la vida cotidiana de las personas, las

comunidades y la sociedad en su conjunto. Esta naturaleza implica que muchos aspectos

de la vida diaria, que a menudo pasan desapercibidos o no se valoran suficientemente,
pueden ser revelados y apreciados a través de un proceso investigativo. Al enfocarse en
las experiencias y perspectivas subjetivas, la investigacion cualitativa ofrece una
comprension mas profunda y detallada de los fendmenos sociales que forman parte de
nuestro dia a dia. Esto subraya la importancia de observar y analizar con detenimiento lo
que, a primera vista, puede parecer rutinario o insignificante, pero que en realidad tiene

un gran valor para comprender la complejidad de la vida social.

2. METODOLOGIA — POBLACION Y MUESTRA



3.1. METODOLOGIA

El estudio preexperimental fue disefiado con un enfoque mixto, combinando métodos
cuantitativos y cualitativos. En este estudio, el autor detalla como implementar herramientas
virtuales en el aula utilizando la plataforma Matific para mejorar el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes de quinto afio de educacion basica de la Unidad Educativa "Rosa
Amada Espinoza".

3.2. POBLACION Y MUESTRA

El estudio se realiz6 en la Unidad Educativa “Rosa Amada Espinoza” de la Ciudad de
Balao durante el periodo lectivo 2024-2025. En este contexto, la poblacion estuvo conformada
por 82 estudiantes que cursaron el Quinto afio de EGB. Considerando que la autora de la
investigacion es docente de uno de los paralelos, se aplico el muestreo por conveniencia de
manera que se determiné como muestra el paralelo “A” compuesto por 34 participantes.

Variables de estudio y operacionalizacion

Para este estudio, se han considerado las siguientes variables:

- Variable independiente

Desarrollar el aprendizaje en el area de matematica

- Variable dependiente

Herramientas virtuales

3. TECNICA E INSTRUMENTO DE EVALUACION
Desarrollar una experiencia de aprendizaje para lograr los objetivos planteados y probar

la hipotesis de que " El uso de herramientas virtuales, como la plataforma Matific, mejora



significativamente el aprendizaje y el rendimiento académico en el area de matematicas de los

estudiantes de educacion basica.”

Se establecieron los siguientes pasos que permitieron implementar Matific en el aula:

1)

2)

3)

4)

)

Preparacion y configuracion

En este paso el docente se registrd y cre6 una cuenta en Matific, y configurd su
aula virtual afiadiendo a los estudiantes. También se familiariz6 con la plataforma
y sus recursos, explorando su contenido, actividades y lecciones disponibles.
Integracion en el plan de estudios

El docente hizo la seleccion de contenidos, entre actividades y juegos que se
alineen con el plan de estudios y objetivos de aprendizaje.

Implementacion en el aula

El docente asigno actividades en la plataforma a los estudiantes, basadas en sus
necesidades y niveles de competencia que pueden resolver desde sus casas.
Supervision y asistencia

Gracias al monitoreo en tiempo real, el docente dio seguimiento al avance y
progreso de los estudiantes en las tareas asignadas.

Evaluacion y retroalimentacion

El docente reviso los resultados del avance de cada estudiante utilizando el
informe y andlisis que brinda la plataforma. Gracias a esa informacion el docente
pudo ofrecer una retroalimentacion del avance de cada estudiante e identificar sus

debilidades para luego personalizar sus aprendizajes.



4. MUESTREO ALEATORIO O PROBABILISTICO
Todos los elementos de la poblacion general tienen igual probabilidad de ser
seleccionados para la muestra de estudio. Este conjunto de métodos de muestreo es el mas fiable
y representativo de toda la poblacion, ya que se basa en la seleccion aleatoria de los elementos de
muestra. Se opto6 por el muestreo por conglomerados, debido a que a menudo estos estan
formados por grupos especificos; en este caso, se seleccionaron los estudiantes de quinto grado
de educacion basica de la Unidad Educativa "Rosa Amada Espinoza" para este estudio.

Calculo de la Poblacion y Muestra

NxZ:xpxgqg
T e2x(N—1)+Z2+p=q

Figura 1Formula para calculo de problacion y muestra

n

PARAMETROS ESTADISTICOS PARAMETRO | INSERTAR VALOR
NIVEL DE Z alfa N 82
CONFIANZA
z 1,96
99,7 3 P 50%
99 2,58 Q 50%
98 2,33 e 13%
96 2,05 EL TAMANO DE LA MUESTRA ES
95 1,96 DE 34 PERSONAS
90 1,645
80 1,28 Figura 2 Total de la muestra
50 0,674

Figura 3 Parametros estadisticos

5.1. ANALISIS E INTREPRETACION DE LA INFORMACION
El estudio de investigacion se va a realizar en la Unidad Educativa "Rosa Amada
Espinoza" del Canton Balao, con una poblacion de 82 estudiantes que corresponden al quinto
afio de educacion baésica. El nivel de confianza sera del 99% con un margen de error del 13%
teniendo una muestra de 34 estudiantes. El proyecto se realizara a los estudiantes del quinto afio,

paralelo A.



5.2. ANALISIS, TABULACION E INTERPRETACION DE LOS

RESULTADOS
1. Sexo
Masculino
47% Femenino
53%

Figura 4 Pregunta 1 de la encuesta, Sexo
Analisis
Con respecto a la grafica de la primera pregunta de la encuesta en donde los

34 estudiantes han respondido segun su género, se determina que el 53% de

los encuestados son del género femenino y el 47% son del género masculino.

2. Edad

11 aifos
44%
12 aifos
56%

Figura 5 Pregunta 2 de la encuesta, Edad



Analisis
Con respecto a la grafica de la segunda pregunta de la encuesta en donde los 34
estudiantes han respondido seglin su edad, se determina que el 56% de los

encuestados tienen 12 afos y el 44% tienen 11 afios.

3. ¢Crees que las herramientas virtuales te ayudan a aprender de manera
mas divertida y creativa?

En desacuerdo
0

Totalmente en
desacuerdo
0%

Totalmente de
acuerdo

0,
De acuerdo 26%

21%

Figura 6 Pregunta 3 de la encuesta, ;Crees que las herramientas virtuales te ayudan a aprender de manera mas

divertida y creativa?
Analisis
Con respecto a la grafica de la tercera pregunta de la encuesta, donde los 34
estudiantes responden sobre si creen que las herramientas virtuales les ayudan a

aprender de manera mas divertida y creativa, el 56 % esta de acuerdo, el 21 %

esta de acuerdo y el 23 % esta neutral.

4. ;Te sientes comodo/a usando herramientas virtuales para hacer tus

tareas y proyectos escolares?



En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo
0%

Neutral
23%

Totalmente de
acuerdo

0,
De acuerdo 26%

21%

Figura 7 Pregunta 4 de la encuesta, ; Te sientes comodo/a usando herramientas virtuales para hacer tus tareas y

proyectos escolares?
Analisis
Respecto a la grafica de la cuarta pregunta de la encuesta, donde los 34
estudiantes responden sobre si se sienten comodos usando herramientas

virtuales para hacer sus tareas y proyectos escolares, el 56 % estd de acuerdo,

el 21 % esta de acuerdo y el 23 % esté neutral.

5. ¢(Las herramientas virtuales te permiten colaborar mejor con tus

compaiieros de clase?

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo
0%

Neutral
23%

Totalmente de
acuerdo

56%
De acuerdo ’

21%

Figura 8 Pregunta 5 de la encuesta, ;Las herramientas virtuales te permiten colaborar mejor con tus comparieros de

clase?



Analisis

Con respecto a la grafica de la quinta pregunta de la encuesta, donde los 34
estudiantes responden sobre si consideran que las herramientas virtuales les
permiten colaborar mejor con sus compaiieros de clase, el 56 % esté de
acuerdo, el 21 % esta de acuerdo y el 23 % esta neutral.

(Es facil para ti aprender a usar nuevas herramientas virtuales sin
mucha ayuda?

En desacuerdo
0

Totalmente en
desacuerdo
0%

Totalmente de
acuerdo

56%
De acuerdo ’

21%

Figura 9 Pregunta 6 de la encuesta, JEs facil para ti aprender a usar nuevas herramientas virtuales sin mucha ayuda?

Analisis

Con respecto a la grafica de la sexta pregunta de la encuesta, donde los 34
estudiantes responden sobre como aprender a usar nuevas herramientas
virtuales sin ayuda, el 56 % esta de acuerdo, el 21 % esta de acuerdo y el 23 %

esta neutral.

. Te sientes seguro/a al resolver problemas matematicos en clase?



En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo
0%

Neutral
26%

Totalmente de
acuerdo
53%

De acuerdo
21%

Figura 10 Pregunta 7 de la encuesta, ; Te sientes seguro/a al resolver problemas matemadticos en clase?
Analisis
Con respecto a la grafica de la séptima pregunta de la encuesta, donde los 34
estudiantes responden sobre si se sientes seguros al resolver problemas

matematicos en clases, el 53 % esta de acuerdo, el 21 % esta de acuerdo y el 26

% esta neutral.

8. (Entiendes claramente las explicaciones de matematicas que da tu
maestro/a en clase?

Neutral Endesacuerdo
21%

Totalmente en
desacuerdo
0%

Totalmente de
acuerdo
De acuerdo 56%

23%

Figura 11 Pregunta 8 de la encuesta, ;jEntiendes claramente las explicaciones de matemdticas que da tu maestro/a en

clase?



Analisis

Con respecto a la grafica de la octava pregunta de la encuesta, donde los 34
estudiantes respondieron acera de si entienden claramente respecto a las
explicaciones de matematicas de su maestro/a en clases, el 56 % esta de

acuerdo, el 23 % esta de acuerdo y el 21 % esta neutral.

9. ¢Crees que las actividades y ejercicios de matematicas que haces en

clase te ayudan a aprender mejor?

En desacuerdo
0

Totalmente en
desacuerdo
0%

Totalmente de
acuerdo
53%

De acuerdo
23%

Figura 12 Pregunta 9 de la encuesta, ;Crees que las actividades y ejercicios de matematicas que haces en clase te

ayudan a aprender mejor?
Analisis
Con respecto a la novena pregunta de la encuesta, donde los 34 estudiantes
responden sobre si creen que las actividades y ejercicios de matematicas en

clase les ayudan a aprender mejor, el 53 % esta de acuerdo, el 23 % esta de

acuerdo y el 24 % esté neutral.

10. ;Te sientes motivado/a para aprender matematicas y mejorar tus

habilidades?



En desacuerdo
0

Totalmente en
desacuerdo
0%

Totalmente de
acuerdo
53%

De acuerdo
23%

Figura 13 Pregunta 10 de la encuesta, ; Te sientes motivado/a para aprender matematicas y mejorar tus habilidades?
Analisis
Con respecto a la grafica de la décima pregunta de la encuesta, donde los 34
estudiantes responden sobre si se sienten motivados para aprender matematica

y mejor sus habilidades, el 53 % est4 de acuerdo, el 23 % estd de acuerdo y el

24 % esta neutral.

11. ;Las herramientas virtuales, como programas o aplicaciones para

aprender matematicas, te ayudan a entender mejor los conceptos

matematicos?
En desacuerdo Totalmente en
0 desacuerdo
0%
Totalmente de
acuerdo
(v)
De acuerdo 56%

21%

Figura 14 Pregunta 11 de la encuesta, ;Las herramientas virtuales, como programas o aplicaciones para aprender

matematicas, te ayudan a entender mejor los conceptos matematicos?



Analisis

Con respecto a la grafica de la décima primera pregunta de la encuesta en
donde los 34 estudiantes han respondido sobre si las herramientas virtuales
como programas o aplicaciones para aprender matematicas, les ayudan a
entender mejor los conceptos matematicos, el 56% esta totalmente de acuerdo,

el 21% esta de acuerdo y el 23% esta en posicion neutral.

12. ;Prefieres usar herramientas virtuales para hacer ejercicios de

matematicas en lugar de solo usar lapiz y papel?

En desacuerdo
0

Totalmente en
desacuerdo
0%

Totalmente de
acuerdo
56%

De acuerdo
21%

Figura 15 Pregunta 12 de la encuesta, ;Prefieres usar herramientas virtuales para hacer ejercicios de matemdticas en

lugar de solo usar lapiz y papel?
Analisis
Con respecto a la grafica de la décima segunda pregunta de la encuesta en
donde los 34 estudiantes han respondido sobre si prefieren usar herramientas
virtuales para hacer ejercicios de matematicas en lugar de solo usar papel y

lapiz, el 56% esta totalmente de acuerdo, el 21% esta de acuerdo y el 23% esta

en posicion neutral.



CAPITULO 111
PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO TECNICO
1. ANTECENDENTES

La implementacion de Matific en la ensefanza de matematicas de quinto afo de
educacion basica en la Unidad Educativa “Rosa Amada Espinoza” no solo mejora la motivacion
y el compromiso de los estudiantes, sino que también fomenta el desarrollo de habilidades
criticas, como el pensamiento l6gico y la resolucion de problemas. En conclusion, el

2. OBJETIVO

Usar la plataforma Matific en el aula como una solucién eficaz y moderna para abordar
los desafios del aprendizaje matematico, proporcionando una experiencia educativa
enriquecedora y adaptativa que prepara a los estudiantes para el éxito académico futuro.

3. JUSTIFICACION

La plataforma Matific es una herramienta educativa digital disefiada especificamente para
la ensefianza de contenidos matematicos. Su aplicacion en el aula se basa en el uso de
actividades interactivas y juegos pedagogicos que promueven el aprendizaje activo y la
comprension profunda de conceptos matematicos fundamentales. Matific ofrece una serie de
episodios que abordan diferentes temas del curriculo de matematicas, presentdndolos de manera
ludica y atractiva para los estudiantes.

La plataforma facilita la personalizacion del aprendizaje, permitiendo a los docentes
asignar tareas especificas segun las necesidades individuales de cada estudiante. Ademas,
proporciona retroalimentacion inmediata y detallada, lo que ayuda a los alumnos a identificar y
corregir errores en tiempo real, fortaleciendo asi su comprension y habilidades matematicas.

Matific también incluye herramientas de seguimiento y andlisis que permiten a los profesores



monitorizar el progreso de sus estudiantes y ajustar sus estrategias de ensefianza en
consecuencia.
4. DESARROLLO
Para la ejecucion practica y dindmica de la implementacion de Matific en el aula se
realizaron los siguientes pasos:
1) Comentar a los padres de familia sobre la implementacion de esta plataforma e
indicar que descarguen la aplicacion en sus dispositivos moviles.

2) Anadir a los estudiantes de quinto afio de educacion basica segin la némina.

Resolucion de problemas v Imprimir tarjetas de inicio de sesion %2R Gestionar grupos 4 Agregar estudiantes
O Nombre Apellido Nombre delavatar  Grupo i Nombre de usuario  Contrasefia Correcelectré... i Objetivodeap... i Mision semanal i
(mostrar)

\j Ibelka Gisell Cruz Tama Gisell Ka - ibelkagisell ~  eesscece @ Agregar grado 4 30 minutos voe
O Mayerli Fernanda  Cueva Basurto Mayerli - mayerlifernanda ~ eseecece @ Agregar grado 4 30 minutos oo
O Odalis Madelay Desiderio Gutier... Odalis - odalismadelay =~ seesecee @ Agregar grado 3 30 minutos oor
O Maria del Cisne Dominguez Eug... Maria - mariadelcisne ~ eeeeeece ! grado 3 30 minutos ooe
O Dyron Derek Dominguez Lindao Dyron - dyronderek ~ ssesecse ! grado 5 30 minutos .oe
O Alex Jordanny Granados Enriquez Alexvh - alexjordanny  sesesses @ Agregar grado 5 30 minutos oo
r\ Milca Araceli Guazha Zapata Milca - milcaaraceli ~ eeseesce @ Agregar grado 5 30 minutos oo
d Juan Andrés Guevara Yanez Juanito G : juanandrésgl85 ~ eseecccs @ Agregar grado 4 30 minutos oo
J ! Donato David Gutierrez Chila - - donatodavid =~ esescece @ Agregar grado 5 30 minutos ooe

\:\ ! lvis Carolina Inga Moreira - - iviscarolina ~ eeseesce ® Agregar grado 5 30 minutos oo

Ce
a Annelis  Jaime Noles - - dannaannelis  sseesees @ Agregar grado 5 30 minut AU

Figura 16 Captura de pantalla plataforma Matific - Nomina de estudiantes



3) Asignar las actividades a realizar durante la semana de practica para hacerlo (desde

junio 03 hasta junio 09).

mati ﬁc Paneldecontrol  Aulaenvivo Actividades v Informes v  Gestiénde clases v quedan 5 dias de prueba | Obtenga Matific

Administrar actividades : ~ Resolucion de problemas v Todalaclase v Ver por fecha de finalizacién v [)° Gestionar planificacién

~ Actividades actuales (10)

I Thoras 8
Jun03 A 10actividades Resta hasta 20, 0 ixtas hasta 100, C 6 I Personalizar () =
minutos

7S Tarea parala escuela  Finalizé el viernes, jun 07 [=] Editar

XL Usar el orden de las operaciones para calcular sumas y restas
1 v &v Vencenen2dias  Todala clase bl

Reagrupar  Hasta 20

Vencenen2dias  Todalaclase

R [ ? ( Usar el orden de las operaciones para calcular sumas y restas (agrupacién) N
v @ 3
id

)

Reagrupar  Hasta 20

Usar la multiplicacién y la divisién para encontrar distancias, tiempos y ratios.
s Toda la clase

Masalli de 1.000.000

Calcular i G resolver delavidareal
Masalli de 1.000.000

f
Completar secuencias aritméticas (faltan dos términos, decimales) N
Comenzar o 5 - . e Vencenen2dias Todala clase @ Ayuda
0s lugares decimales

Figura 17 Captura de pantalla plataforma Matific - Asignacion de tareas

Vencenen2dias  Todalaclase

4) Enviar la tarjeta de inicio de sesion a cada estudiante.

5) Dar seguimiento de los avances de cada estudiante.

mat|ﬁc Paneldecontrol Aulaenvivo Actividades v Informes v  Gestion de clases v quedan 5 dias de prueba | Obtenga Matific %) ® Jal @

Actividad del estudiante : ~ Resolucién de probl v Todalachkse v 3 Exportar

Hamilton Stalin

Roque Torres
58
Hector Alejandro 9 9 ) 74% 80% 100% 70%
Parrales Ruiz minutos
4horas 25
{oelka Gisell Cruz 53 33 ‘ 92% 20% 100% 90% 90% 100% 80%
Tama minutos
Ivis Carolina Inga
Moreira
Py
Jamileth Isabella 9 4 ) 8 100% 100% 100%
Aviles Cuenca minutos
Jaqueline Leticia
Sucuzhafay Garcla
2horas 57

Jordyjosephlindao 5o 20 ore 70% 100% 92% 20% 65% 70% 50%
Guanuchi minutos

" 2horas1
Jorvis Wiker 16 10 nores 100% 100% 100% 100% 100%
Moreira Lucin minutos

30
Juan Andrés 5 5 ; 65% 60% 100% - - - - 60% - -
Comenzar o uevara Yanez minutos @ Ayuda

Figura 18 Captura de pantalla plataforma Matific - Estadisticas de avance de los estudiantes

6) Presentar a los padres de familia los avances de cada estudiante segun las estadisticas

de Matific.



CONCLUSIONES

La aplicacion de la plataforma Matific para la ensefianza de contenidos matematicos en
estudiantes de quinto afio de educacion bésica de la Unidad Educativa “Rosa Amada Espinoza”
demuestra ser una herramienta altamente efectiva y beneficiosa. La interactividad y el enfoque
ludico de Matific no solo incrementan la motivacion y el compromiso de los estudiantes, sino
que también facilitan una comprension mas profunda y duradera de los conceptos matematicos.
La capacidad de personalizar el aprendizaje y proporcionar retroalimentacion inmediata permite
una enseflanza mas adaptativa y centrada en las necesidades individuales de cada alumno, lo cual
es crucial para abordar las diversas habilidades y ritmos de aprendizaje presentes en un aula.

Ademas, la integracion de Matific en el curriculo educativo ayuda a los docentes a
disefiar estrategias de enseianza mas dinamicas e innovadoras, fomentando un ambiente de
aprendizaje participativo y colaborativo. Las herramientas de seguimiento y andlisis que ofrece
la plataforma permiten un monitoreo continuo del progreso de los estudiantes, facilitando la
identificacion de areas de mejora y el ajuste oportuno de las metodologias de ensefianza.

Matific se presenta como una solucion integral que no solo mejora el rendimiento
académico en matematicas, sino que también promueve el desarrollo de habilidades cognitivas y
de resolucion de problemas. La implementacion efectiva de esta plataforma puede transformar la

experiencia educativa en matematicas, preparando mejor a los estudiantes para los desafios

académicos y profesionales del futuro.



RECOMENDACIONES

Para optimizar el uso de la plataforma Matific en la ensefianza de contenidos
matematicos a estudiantes de quinto afo de educacion bésica de la Unidad Educativa “Rosa
Amada Espinoza”, se recomienda seguir una serie de estrategias que potencien su efectividad y
maximicen los beneficios educativos. En primer lugar, es esencial que los docentes reciban una
formacion adecuada y continua en el uso de la plataforma, asegurando asi una implementacion
efectiva y alineada con los objetivos curriculares. La familiarizacion con todas las
funcionalidades de Matific permitira a los educadores aprovechar al méximo sus herramientas de
personalizacion y analisis.

En segundo lugar, se sugiere la integracion de Matific de manera complementaria con
otros métodos de ensefianza, creando un ambiente de aprendizaje hibrido que combine la
tecnologia con practicas pedagogicas tradicionales. Esto facilitard una experiencia de aprendizaje
mas completa y equilibrada, atendiendo a diferentes estilos de aprendizaje y necesidades
individuales de los estudiantes.

Ademas, se recomienda la creacion de un plan de uso estructurado que incluya la
asignacion regular de actividades en Matific, asi como sesiones de seguimiento y evaluacion del
progreso estudiantil. La retroalimentacion continua y el ajuste de las estrategias de ensenanza
basados en los datos proporcionados por la plataforma son cruciales para mantener un alto nivel
de eficacia.

Finalmente, involucrar a los padres y tutores en el proceso educativo mediante la
comunicacion y la colaboracion puede amplificar los beneficios de Matific. Informar a los padres
sobre el uso de la plataforma y como pueden apoyar a sus hijos en casa contribuird a un entorno

de aprendizaje mas cohesivo y consistente.
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