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RESUMEN 

 
La presente investigación se orienta en la implementación de la plataforma Seesaw como 

herramienta educativa complementaria en el proceso de enseñanza-aprendizaje, durante un 

período determinado, con el propósito de mejorar la comprensión de las multiplicaciones de dos 

cifras en estudiantes de quinto año de básica de la escuela "Remigio Crespo Toral" ubicada en la 

provincia de Pichincha, cantón Cayambe. 

El contexto de la investigación se focaliza en la necesidad educativa que muestran los estudiantes 

de quinto año, para comprender y dominar las multiplicaciones de dos cifras, lo cual influye en 

el desempeño académico.  

La investigación se llevó a cabo en el entorno de la escuela "Remigio Crespo Toral", donde se 

trabajó con un grupo experimental de estudiantes de quinto año de básica. La metodología 

empleada incluyó la aplicación de encuestas, entrevistas y la implementación de actividades 

interactivas de aprendizaje a través de Seesaw. 

Los resultados más significativos indican mejoras importantes en el rendimiento académico de 

los estudiantes de quinto año de básica que utilizaron Seesaw, demostrando un aumento en la 

comprensión y capacidad de resolver multiplicaciones de dos cifras. Estos resultados apoyaron 

la propuesta de implementar plataformas digitales como Seesaw de forma permanente en el plan 

de clases para fortalecer y fomentar el aprendizaje de las matemáticas de una manera diferente. 

En conclusión, se destaca la eficacia de Seesaw como herramienta y estrategia pedagógica 

efectiva, señalando la relevancia de la tecnología para complementar el proceso de enseñanza-

aprendizaje. En síntesis, se indica la implementación exitosa de Seesaw para mejorar y fortalecer 

competencias matemáticas concretas en estudiantes de quinto año de básica, mostrando un 

entorno innovador y efectivo. 

Palabras clave: Educación digital, Evaluación, Estrategias didácticas, Herramientas digitales, 

Innovación, Interactividad, Motivación, Multiplicaciones, Plataformas, Retroalimentación, 

Seesaw, TIC, Transformación pedagógica. 
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ABSTRACT 
 
The present research focuses on the implementation of the SeeSaw platform as a complementary 

educational tool in the teaching-learning process, over a given period, to improve the 

understanding of two-digit multiplications in fifth-year elementary students of the school 

"Remigio Crespo Toral" located in the province of Pichincha, Canton Cayambe. 

The research context focuses on the educational need shown by fifth-year students to understand 

and master two-digit multiplications, which influences academic performance.  

The research was carried out in the school "Remigio Crespo Toral", where an experimental group 

of students in the fifth year of elementary was worked. The methodology used included applying 

surveys, and interviews and implementing interactive learning activities through SeeSaw. 

The most significant results indicate significant improvements in the academic performance of 

fifth-year basic students who used SeeSaw, demonstrating an increased understanding and ability 

to solve two-digit multiplications. These results supported the proposal to implement digital 

platforms such as SeeSaw permanently in the class plan to strengthen and encourage learning 

mathematics differently. 

In conclusion, it highlights the effectiveness of SeeSaw as an effective pedagogical tool and 

strategy, noting the relevance of technology to complement the teaching-learning process. In 

summary, it indicates the successful implementation of SeeSaw to improve and strengthen 

concrete mathematical skills in fifth-year undergraduate students, showing an innovative and 

effective environment. 

 

Keywords: Digital education, Assessment, Didactic strategies, Digital tools, Innovation, 

Interactivity, Motivation, Multiplications, Platforms, Feedback, Seesaw, TIC, Pedagogical 

transformation. 
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INTRODUCCIÓN    

 

En el ámbito educativo contemporáneo, el avance tecnológico ha impulsado la 

transformación de los métodos de enseñanza y aprendizaje, evidenciando una creciente necesidad 

de integrar herramientas digitales en las aulas. Este cambio responde a la demanda de una 

educación que no solo se limita a la transmisión de conocimientos, sino que también fomenta el 

desarrollo de habilidades digitales, la autonomía y la participación activa de los estudiantes. La 

incorporación de tecnologías de la información y la comunicación (TIC) en la educación está 

fundamentada en diversas normativas y marcos legales que promueven la innovación educativa. 

Por ejemplo, la Ley General de Educación de Ecuador establece en su Artículo 4 que la educación 

debe ser inclusiva y adaptada a las nuevas realidades del contexto global, promoviendo el uso de 

tecnologías para mejorar el aprendizaje (Ministerio de Educación del Ecuador, 2011). 

En este contexto, la matemática es una de las áreas que más dificultades presentan para 

los alumnos de educación básica, en especial cuando se abordan temas como la multiplicación 

de dos cifras, que requieren un nivel avanzado de comprensión y razonamiento lógico. La 

problemática que motiva esta investigación se centra en la dificultad que experimentan los 

estudiantes de quinto grado de la escuela "Remigio Crespo Toral", ubicada en la ciudad de 

Cayambe, provincia de Pichincha, para dominar la multiplicación de dos cifras. A pesar de los 

esfuerzos de los docentes por emplear metodologías tradicionales y recursos impresos, persisten 

dificultades significativas en el aprendizaje de esta habilidad matemática. Este fenómeno se 

alinea con los hallazgos de estudios previos que indican que la falta de comprensión en esta área 

no solo impacta en el desempeño de los estudiantes en la asignatura de matemáticas, sino que 

además limita el desarrollo de competencias necesarias para su formación futura (Cohen), 2019; 

García, 2020). 
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Dada esta situación problemática, resulta esencial explorar enfoques alternativos que, 

mediante el uso de herramientas tecnológicas, permitan enriquecer el proceso de enseñanza-

aprendizaje y, a su vez, responder a los intereses y necesidades de los estudiantes. En este marco, 

surge la plataforma Seesaw como una propuesta metodológica innovadora y viable para facilitar 

la comprensión de conceptos matemáticos complejos, como la multiplicación de dos cifras. 

Seesaw ofrece un espacio de aprendizaje interactivo y visual que permite a los estudiantes 

participar activamente en su proceso de aprendizaje, favoreciendo la práctica autónoma y el 

refuerzo de contenidos mediante actividades personalizadas (Johnson & Adams, 2014). 

Esta investigación plantea, entonces, la necesidad de evaluar la implementación de 

Seesaw como una herramienta educativa complementaria para mejorar el aprendizaje de la 

multiplicación de dos cifras en el contexto específico de los estudiantes de quinto grado en la 

escuela "Remigio Crespo Toral". A partir de un diseño metodológico mixto que incluye tanto la 

recolección de datos cualitativos como cuantitativos, el estudio buscará analizar el impacto de 

esta plataforma en el rendimiento académico y en la actitud de los estudiantes hacia el aprendizaje 

de las matemáticas. La propuesta investigativa, por lo tanto, se centrará en examinar la 

efectividad de Seesaw como un recurso pedagógico que puede transformar y mejorar la 

experiencia de aprendizaje, al mismo tiempo que se alinea con los principios de la educación 

moderna, en la que la tecnología se convierte en un agente facilitador para superar barreras de 

aprendizaje y mejorar la calidad educativa. 

Este trabajo pretende contribuir al diseño de estrategias metodológicas y tecnológicas que 

puedan ser replicadas en otros contextos educativos con problemáticas similares, proponiendo 

un modelo de integración digital que optimice el aprendizaje de conceptos matemáticos 

fundamentales y promueva un entorno educativo más inclusivo y adaptado a las demandas del 

siglo XXI.  
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JUSTIFICACIÓN DEL PROBLEMA 

 

 La necesidad de mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje en el aula se ha 

convertido en una prioridad para el sistema educativo, especialmente en el contexto actual donde 

las competencias digitales juegan un rol fundamental. La enseñanza de las matemáticas, y 

específicamente el aprendizaje de la multiplicación de dos cifras, representa un desafío en 

estudiantes de quinto de primaria, quienes suelen experimentar dificultades en la comprensión y 

aplicación de estos conceptos. Estas dificultades no solo impactan su rendimiento académico, 

sino que también limitan su desarrollo en competencias clave, como el pensamiento lógico y la 

capacidad de resolver problemas. 

 

 La incorporación de tecnologías digitales en el aula, en este caso a través de la 

plataforma Seesaw, responde a la necesidad de innovar en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Seesaw es una herramienta interactiva que permite tanto a docentes como a estudiantes 

desarrollar actividades de manera dinámica y personalizada, facilitando la comprensión de temas 

complejos mediante el uso de recursos visuales y prácticas interactivas. Este estudio propone el 

uso de Seesaw como una intervención pedagógica para abordar los retos en la enseñanza de la 

multiplicación de dos cifras, basándose en la evidencia de que el uso de plataformas digitales 

puede fortalecer la comprensión y retención de conceptos matemáticos. 

 

 Justificar el uso de Seesaw en el contexto de la escuela "Remigio Crespo Toral" 

implica reconocer que esta herramienta no solo facilita la transmisión de conocimientos 

matemáticos, sino que además promueve un entorno de aprendizaje activo y participativo, donde 

los estudiantes pueden involucrarse de manera significativa en su propio proceso de aprendizaje. 

Asimismo, la plataforma permite a los docentes realizar un seguimiento más detallado y 

personalizado del avance de cada estudiante, identificando de manera temprana posibles 

dificultades y ajustando la enseñanza de acuerdo con las necesidades individuales de cada 

alumno. 
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 Por tanto, la implementación de Seesaw en este contexto específico se justifica como 

una estrategia de cambio y transformación educativa que busca mejorar la experiencia de 

aprendizaje y facilitar el acceso a herramientas digitales en el aula, preparándolos para los 

desafíos de un mundo cada vez más digitalizado. Esta propuesta no solo apunta a elevar el nivel 

de comprensión de las multiplicaciones de dos cifras, sino que también busca sentar las bases 

para el desarrollo de habilidades digitales y matemáticas esenciales en los estudiantes, 

contribuyendo a la mejora de la calidad educativa y a la inclusión de prácticas pedagógicas 

innovadoras en el sistema educativo de la región.  

 

 La investigación se fundamenta en la premisa de que un enfoque educativo apoyado 

en herramientas digitales puede marcar una diferencia significativa en el rendimiento académico 

y en la motivación de los estudiantes, estableciendo así una base sólida para futuros estudios y 

aplicaciones en otras áreas de conocimiento y niveles educativos. 
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

En la actualidad en las Instituciones Educativas de nuestro país, el aprendizaje de 

matemática, concretamente de multiplicaciones de dos cifras figura un reto para varios 

estudiantes de quinto año de educación básica esto se debe a varias causas, una de ellas es la falta 

de comprensión, así como también la dificultad para emplear estrategias apropiadas en la 

solución de problemas matemáticos, que son muy notorios en el desempeño académico de los 

estudiantes, esto se puede evidenciar en sus notas y la poca participación en actividades y tareas 

que demandan la aplicación de conocimientos y habilidades matematizas. 

Se ha analizado que los métodos tradicionales de enseñanza, que se enfocan en la 

memorización y repetición de contenidos, no son suficientes para facilitar la comprensión de las 

multiplicaciones. Dichos acontecimientos provocan un entorno de aprendizaje poco motivador y 

restringe el desarrollo de competencias matemáticas específicas, por otro lado, la poca 

implementación y uso de herramientas tecnológicas en el aula contribuye a que los alumnos no 

se sientan motivados por el aprendizaje. 

Para poder abordar la problemática, se plantea implementar la plataforma Seesaw como 

herramienta complementaria que integre estrategias innovadoras y tecnológicas como una 

solución viable para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje, contribuyendo así a elevar el 

rendimiento académico y la motivación de los estudiantes en matemática. Esto requiere la 

intervención de algunos actores educativos que complementan el aprendizaje como estudiantes, 

docentes, padres de familia. 

La comprensión matemática es primordial para el desarrollo de todas las asignaturas del 

currículo nacional, especialmente en la asignatura de matemática ya que el desarrollo de estas 

habilidades es crucial no solo para el éxito académico, sino también para la funcionalidad en la 

vida cotidiana y en muchas profesiones. 

Problema: ¿De qué manera la implementación de la plataforma educativa Seesaw puede mejorar 

el aprendizaje de las multiplicaciones de dos cifras en estudiantes de quinto año de básica de la 

escuela "Remigio Crespo Toral"? 
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PRECISIÓN DEL TEMA 
 

La presente investigación se centra en la implementación de la plataforma educativa 

Seesaw como herramienta para mejorar el aprendizaje de las multiplicaciones de dos cifras en 

estudiantes de quinto año de educación básica en la escuela Remigio Crespo Toral. La 

problemática identificada radica en las dificultades que presentan los estudiantes para 

comprender y aplicar correctamente los procedimientos matemáticos relacionados con la 

multiplicación de dos cifras, lo que afecta su desempeño académico y su desarrollo de habilidades 

matemáticas fundamentales. 

 
En este contexto, la tecnología educativa se presenta como una estrategia innovadora que 

permite fortalecer el aprendizaje mediante el uso de recursos digitales interactivos. La plataforma 

Seesaw facilita la comunicación entre docentes y estudiantes, ofreciendo actividades 

personalizadas, retroalimentación inmediata y un entorno de aprendizaje visual e interactivo que 

favorece la comprensión de los conceptos matemáticos. 

 
Esta investigación busca determinar el impacto del uso de Seesaw en la mejora del 

aprendizaje de las multiplicaciones de dos cifras, evaluando su efectividad en comparación con 

los métodos tradicionales de enseñanza. 

 
Líneas de Investigación 
 
Generales: 
 

• Innovación educativa y tecnologías de la información aplicadas a la educación. 

• Estrategias didácticas para la enseñanza de las matemáticas en educación básica. 

Específicas: 

• Uso de plataformas digitales para la enseñanza de matemáticas en primaria. 

• Impacto del aprendizaje interactivo en la comprensión de operaciones matemáticas. 

• Influencia de la retroalimentación inmediata en la mejora del rendimiento académico en 

matemáticas. 
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Objeto de la investigación 

 El objeto de esta investigación es la implementación de la plataforma Seesaw y su 

aplicación como herramienta educativa complementaria en el proceso de enseñanza-aprendizaje 

de las multiplicaciones de dos cifras en estudiantes de quinto año de básica de la escuela 

"Remigio Crespo Toral", con esto se busca interpretar cómo esta herramienta tecnológica puede 

facilitar la comprensión de este contenido matemático y mejorar el rendimiento académico de 

los estudiantes. 

Objetivo general 

Evaluar la efectividad de la plataforma Seesaw en la mejora del proceso de enseñanza de 

Multiplicaciones de dos cifras a Estudiantes de Quinto año de básica de la escuela “Remigio 

Crespo Toral de la Provincia de Pichincha, Cantón Cayambe" 

Planteamientos hipotéticos 

¿Qué cambios se evidencian en el rendimiento académico de los estudiantes de quinto 

año de básica tras la implementación de la plataforma Seesaw? 

¿Qué aspectos específicos de Seesaw resultan particularmente efectivos para la 

enseñanza de las multiplicaciones de dos cifras? 

¿De qué manera perciben los estudiantes el uso de Seesaw en el proceso de enseñanza 
aprendizaje? 
 
Declaración de las variables. 

Variable independiente:  

Implementación de la plataforma Seesaw. 

Variable dependiente: 

 Aprendizaje de las tablas de multiplicar de dos cifras. 

Variable ajena:  

El entorno familiar, el contexto socioeconómico y la formación docente que pueda 

influir en el aprendizaje. 
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Objetivos específicos de la investigación 
 

• Diagnosticar las dificultades de aprendizaje en la multiplicación de dos cifras en 

estudiantes de quinto grado de la Unidad Educativa Remigio Crespo Toral. 

• Desarrollar e implementar actividades interactivas en Seesaw enfocadas en la práctica de 

multiplicaciones de dos cifras. 

• Medir el impacto de estas actividades en el rendimiento académico y la motivación de los 

estudiantes. 

• Analizar los datos recolectados para ajustar y mejorar las estrategias pedagógicas. 

• Validar la propuesta de implementación de SeeSaw a través de la opinión de expertos y 

docentes de la institución. 

 
Métodos a emplear 
 
 Los métodos a emplear en una investigación hacen referencia a las estrategias, 

técnicas y procedimientos utilizados para recopilar, analizar e interpretar los datos, con el fin de 

responder a los objetivos planteados.  

 
 La investigación empleará métodos: teóricos, empíricos y matemático-estadísticos 

para abordar el tema. 

 
Métodos teóricos 
 

• Inductivo-deductivo: Se emplea para conocer aspectos relevantes del problema 

planteado, por medio de una hipótesis general de la cual se derivan hipótesis específicas 

que serán de utilidad para la elaboración y aplicación de encuestas. 

• Histórico- lógico: Se aplica para entender el avance y progreso del problema de 

investigación. 

• Descripción: Consiste en la generación de modelos teóricos que representan 

características o aspectos relacionados con el aprendizaje de matemática y el rendimiento 

escolar. 
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• Aplicación: Implica la creación de estrategias al facilitar un marco conceptual que 

permita enfocar la implementación de intervenciones educativas. 

 
Métodos empíricos 

• Encuestas: Se usa instrumentos de recolección de datos inicial y final con el propósito 

de recabar información acerca de la apreciación que tienen docentes y estudiantes con 

respecto a la eficiencia y eficacia de Seesaw en el proceso de enseñanza-aprendizaje de 

las multiplicaciones. 

• Entrevistas: Se realizan entrevistas dirigidas a docentes con el fin de interiorizar sus 

perspectivas respecto a la enseñanza-aprendizaje de matemática, así como sus criterios 

sobre la comprensión de las multiplicaciones. 

• Observación: Se implementa para obtener una visión clara y panorámica de como los 

estudiantes interactúan con las actividades propuestas esto permite identificar los 

aspectos a superar en el proceso de enseñanza-aprendizaje.  

Métodos Matemáticos estadísticos 

• Análisis descriptivo: este método se utiliza para describir aspectos y características de 

los datos recolectados como insumos de los estudiantes antes y después de la 

implementación de la plataforma. 

Declaración de la población y muestra 

 
La población objeto de estudio está conformada por los estudiantes de quinto año de 

educación básica y los docentes de la escuela Remigio Crespo Toral. Se identificó que estos 

estudiantes presentan dificultades en la resolución de multiplicaciones de dos cifras, mientras 

que los docentes enfrentan retos en la integración de herramientas tecnológicas en la enseñanza 

de matemáticas. 
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Para esta investigación, se trabajó con una muestra censal, ya que se incluyó al 100% de 

los estudiantes de quinto año de básica 71 estudiantes y los 5 docentes que imparten matemáticas 

en este nivel. Dado que la población es reducida, no fue necesario aplicar un muestreo 

probabilístico. 

 
Criterios de selección de la muestra 

 
• Estudiantes: Se incluyeron todos los estudiantes de quinto año que estaban matriculados 

en la institución en el momento del estudio y que contaban con acceso a dispositivos para 

la implementación de Seesaw. 

 
• Docentes: Se seleccionaron los 5 docentes que imparten matemáticas en quinto año, 

quienes participaron en la evaluación de la plataforma y en la recolección de datos sobre 

el desempeño de los estudiantes. 

 
Instrumentos de recolección de datos 

 
Se utilizan para recopilar datos de manera estructurada y organizada, permitiendo su posterior 

análisis e interpretación. 

 
• Encuestas estructuradas: Aplicadas a los estudiantes para evaluar su percepción sobre el 

uso de Seesaw y su impacto en el aprendizaje. 

 
• Pruebas académicas iniciales y finales: Utilizadas para medir el desempeño en 

multiplicaciones de dos cifras antes y después de la intervención. 

 
• Entrevistas a docentes: Realizadas para obtener información sobre la aplicabilidad de la 

plataforma en el aula. 
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Tabla 1  
 
Población de la investigación 
 
Participantes Población 

Total 
Muestra 

Seleccionada 
Criterio de Selección 

Estudiantes  71 
estudiantes 

71 
estudiantes 

Se incluyó al 100% de los estudiantes 
matriculados en quinto año de básica. 

Docentes  5 docentes 5 docentes Se seleccionaron todos los docentes que 
imparten matemáticas en quinto año. 

Nota: Dado que la población no supera los 100 individuos, se utilizó una muestra censal, 

incluyendo a todos los estudiantes y docentes en el estudio. 

 
Tipo de investigación 

 
           Cuasi-Experimental: se aplicará un diseño cuasi-experimental, puesto que se trabajará con 

un grupo experimental de 71 alumnos que harán uso se Seesaw. 

 
Principales aportes 
 

La expectativa de esta investigación es que se favorezca el aprendizaje de las matemáticas 

en la educación básica, concretamente en el desarrollo de habilidades para realizar 

multiplicaciones de dos cifras. Se espera que, a través del uso de tecnologías interactivas como 

SeeSaw, los estudiantes mejoren su comprensión, motivación y desempeño en esta área, 

facilitando así un aprendizaje más dinámico, significativo y accesible. 

Se presentará evidencias de implementación efectiva de la plataforma Seesaw como 

herramienta educativa complementaria, brindando una alternativa innovadora para el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

Los resultados de la investigación podrían ser utilizados por docentes y directivos de 

instituciones educativas para tomar decisiones informadas sobre la importancia de implementar 

herramientas tecnológicas en el aula. 
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Importancia, necesidad social, novedad y actualidad científica 
 
Importancia 
 

El presente estudio reviste una gran importancia en el ámbito educativo, ya que responde 

a la necesidad de mejorar el aprendizaje de las matemáticas en la educación básica, 

específicamente en la enseñanza de la multiplicación de dos cifras. La incorporación de 

herramientas digitales como Seesaw facilita la enseñanza personalizada, permitiendo que los 

estudiantes reciban retroalimentación inmediata y refuercen su comprensión a través de 

metodologías interactivas. 

 
Desde una perspectiva pedagógica, la implementación de plataformas digitales en el aula 

fomenta el desarrollo de habilidades tecnológicas en los estudiantes, lo que es esencial en un 

mundo cada vez más digitalizado. Además, este estudio aporta evidencia empírica sobre el 

impacto positivo del uso de tecnologías educativas en la mejora del rendimiento académico en 

matemáticas, lo que puede servir como base para futuras investigaciones y políticas educativas. 

 
Necesidad Social 
 

El bajo rendimiento en matemáticas es una problemática recurrente en el sistema 

educativo, especialmente en la educación básica, donde la comprensión de operaciones 

matemáticas fundamentales como la multiplicación es clave para el desarrollo de habilidades 

lógicas y analíticas. La falta de dominio de estos conceptos puede generar dificultades en el 

aprendizaje de áreas más complejas en niveles superiores de educación. 

 
Además, en muchos contextos educativos, los docentes enfrentan limitaciones en la 

implementación de herramientas tecnológicas debido a la falta de formación y recursos. Esta 

investigación responde a una necesidad social al proponer un método innovador y accesible para 

mejorar la enseñanza de las matemáticas, permitiendo que los docentes adopten nuevas 

estrategias didácticas y optimicen el proceso de aprendizaje. 
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Novedad 
 

Este estudio se distingue por su enfoque en la aplicación de Seesaw como una herramienta 

digital específica para la enseñanza de la multiplicación de dos cifras en estudiantes de quinto 

año de educación básica. Aunque existen diversas investigaciones sobre el uso de plataformas 

digitales en la educación, la presente tesis aporta un enfoque innovador al integrar Seesaw en un 

área matemática específica, midiendo su impacto a través de un diseño cuasi-experimental con 

diagnóstico inicial y final. 

 
Asimismo, la combinación de métodos cuantitativos y cualitativos en la validación de la 

propuesta permite ofrecer una visión integral sobre la efectividad de la herramienta, 

proporcionando datos empíricos que sustentan su aplicabilidad en el aula. 

 
Actualidad Científica 
 

El uso de tecnologías educativas en el aula ha sido ampliamente promovido en 

investigaciones recientes como un medio efectivo para mejorar la enseñanza y el aprendizaje. 

Organismos internacionales como la UNESCO y la OCDE han resaltado la importancia de la 

integración de herramientas digitales en la educación como una estrategia para mejorar la calidad 

del aprendizaje y reducir las brechas de acceso al conocimiento. 

 
Además, la implementación de metodologías interactivas basadas en plataformas 

digitales se alinea con los principios del constructivismo y la teoría del aprendizaje social, que 

enfatizan el aprendizaje activo, la interacción y la retroalimentación continua. En este sentido, 

este estudio se encuentra en plena consonancia con las tendencias actuales en educación y aporta 

evidencia científica sobre la efectividad de Seesaw en la enseñanza de matemáticas en educación 

básica. 

El estudio se desarrolla en tres capítulos principales, cada uno con un propósito específico 

y articulado con los demás, garantizando una visión clara y estructurada del problema, la 

metodología utilizada y los resultados obtenidos. 
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Descripción breve del contenido de los capítulos 

 
A continuación, se realiza una breve descripción de los aspectos que se trataran en cada capítulo. 

 
Capítulo 1: Marco Teórico 

 
  Este capítulo presenta un análisis detallado de la literatura existente sobre la enseñanza 

de las matemáticas, con énfasis en el aprendizaje de las multiplicaciones de dos cifras en la 

educación básica. Se exploran teorías del aprendizaje que respaldan el uso de metodologías 

activas, así como estudios previos sobre el impacto de las tecnologías educativas en la enseñanza 

de las matemáticas. 

 
  Además, se examinan herramientas digitales utilizadas en contextos educativos similares 

y se justifica la selección de SeeSaw como una plataforma adecuada para mejorar la motivación 

y el desempeño de los estudiantes. Se aborda el papel de la gamificación y el aprendizaje 

interactivo como estrategias para optimizar la enseñanza de operaciones matemáticas. 

 
Capítulo 2: Metodología para el Desarrollo de la Investigación y Estudio Diagnóstico 

 
  En este capítulo se describe detalladamente el enfoque metodológico adoptado en la 

investigación, explicando los métodos y técnicas de recolección de datos utilizados para evaluar 

el impacto del uso de SeeSaw en la enseñanza de las multiplicaciones de dos cifras. 

 
  Se presentan las características de la población y la muestra estudiada, así como la 

estrategia de intervención aplicada. Se detallan los instrumentos utilizados, tales como encuestas, 

entrevistas y observaciones estructuradas, junto con los criterios de validación y confiabilidad de 

los datos obtenidos. 

 
  También se incluye un diagnóstico inicial de la situación antes de la implementación de 

la tecnología, evidenciando las dificultades y desafíos que enfrentaban los docentes y estudiantes 

en el aprendizaje de las multiplicaciones. 



TRABAJO DE TITULACIÓN 

 
 

15 
 

Capítulo 3: Presentación y Validación de la Propuesta 

 
  Este capítulo expone la propuesta de implementación de SeeSaw en la enseñanza de las 

multiplicaciones de dos cifras, describiendo su diseño, planificación y aplicación en el aula. Se 

detallan los objetivos específicos de la intervención, los recursos utilizados y la forma en que se 

incorporaron estrategias interactivas y gamificadas en el proceso de enseñanza. 

 
  Asimismo, se presenta un análisis de los resultados obtenidos tras la aplicación de 

SeeSaw, evaluando su impacto en el rendimiento académico, la motivación y la percepción de 

docentes y estudiantes. Se comparan los datos previos y posteriores a la intervención para validar 

la efectividad de la propuesta. 

 
  Finalmente, tenemos las conclusiones y recomendaciones basadas en los hallazgos del 

estudio, proporcionando sugerencias para futuras implementaciones y mejoras en el uso de 

tecnologías educativas en la enseñanza de matemáticas.  
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CAPÍTULO 1: MARCO TEÓRICO 

 
1.-Bases Legales 

La implementación de herramientas tecnológicas en la educación está respaldada por 

diversas leyes y normativas que buscan fomentar el uso de tecnologías digitales como medio para 

mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje. Estas normativas refuerzan la importancia de 

incorporar herramientas innovadoras, como la plataforma Seesaw, para promover una educación 

inclusiva y de calidad, alineada con los principios de equidad y desarrollo sostenible. 

 
1.1.-Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI) - Ecuador 
 

En Ecuador, la Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI) establece el marco legal 

para la educación y fomenta la inclusión de tecnologías digitales en el sistema educativo. Según 

la LOEI (2021), la educación debe ser de calidad, accesible y estar orientada hacia el desarrollo 

integral de los estudiantes, promoviendo el uso de recursos digitales y pedagógicos que fomenten 

el aprendizaje interactivo y personalizado. Esto se alinea directamente con los objetivos de la 

presente investigación, que busca integrar Seesaw como una herramienta que permite a los 

estudiantes de quinto año mejorar su desempeño en matemáticas mediante métodos interactivos 

y personalizados. 

 
Además, el artículo 47 de la LOEI establece que las instituciones educativas deben 

proporcionar a los docentes herramientas y capacitación en tecnologías de la información y 

comunicación (TIC). Este mandato respalda la idea de que los docentes reciban apoyo para 

utilizar plataformas como Seesaw y así crear ambientes de aprendizaje innovador. 

 
1.2. Estrategia de Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en la Educación 

UNESCO 

La UNESCO ha desarrollado estrategias y recomendaciones para el uso de TIC en el 

ámbito educativo, que están reflejadas en su informe sobre la Estrategia de TIC en la Educación 
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2030. Este documento establece que el uso de tecnologías en el aula es esencial para lograr una 

educación de calidad y accesible para todos, apoyando metodologías de aprendizaje activo y la 

incorporación de tecnologías innovadoras para mejorar el rendimiento de los estudiantes en áreas 

críticas, como las matemáticas (UNESCO, 2019). 

 

La UNESCO insta a los países a promover políticas que garanticen la inclusión de TIC 

en los currículos escolares, con el objetivo de reducir las desigualdades educativas y preparar a 

los estudiantes para un mundo digital. En el contexto de esta investigación, la plataforma Seesaw 

no solo facilita la enseñanza de multiplicaciones de dos cifras, sino que también apoya la misión 

de la UNESCO al proporcionar un entorno de aprendizaje inclusivo y tecnológicamente 

avanzado. 

Tabla 2  

Principales aspectos de las estrategias de tecnologías de la información y la comunicación. 

Aspecto Detalle 
Estrategia de TIC 

en Educación 2030 

Uso de tecnologías en el aula como esencial para lograr una educación 

de calidad, accesible para todos, promoviendo metodologías de 

aprendizaje activo y tecnologías innovadoras para mejorar el 

rendimiento en áreas críticas como matemáticas. 

Políticas educativas 

promovidas 

Instar a los países a incluir las TIC en los currículos escolares para 

reducir desigualdades educativas y preparar a los estudiantes para un 

mundo digital. 

Plataforma Seesaw Facilita la enseñanza de multiplicaciones de dos cifras y apoya la misión 

de la UNESCO al ofrecer un entorno inclusivo y tecnológicamente 

avanzado. 

UNESCO. (2019). Estrategia de TIC en la Educación 2030. UNESCO. 
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1.3. Plan Decenal de Educación – Ecuador 

 
El Plan Decenal de Educación en Ecuador, un conjunto de metas a largo plazo para 

mejorar el sistema educativo, también subraya la importancia de integrar las TIC en la educación. 

En su objetivo 5, el Plan establece que la modernización de la educación debe incluir tecnologías 

digitales para promover aprendizajes significativos, sobre todo en áreas clave como matemáticas, 

ciencias y lengua. El Plan Decenal sugiere que el uso de plataformas digitales contribuye a la 

motivación y el desempeño de los estudiantes, especialmente en contextos de aprendizaje formal 

(Ministerio de Educación, 2018). 

 
La implementación de SeeSaw en este contexto ofrece una oportunidad para cumplir con 

el Plan Decenal de Educación, ya que proporciona a los docentes una plataforma accesible y 

adaptable que se ajusta a las necesidades de cada estudiante, permitiéndoles mejorar su 

aprendizaje de manera personalizada. 

 
1.4. Agenda 2030 y los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) 

 
La Agenda 2030 de las Naciones Unidas y los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), 

en particular el ODS 4 sobre Educación de Calidad, destacan la necesidad de brindar una 

educación inclusiva, equitativa y de calidad, y promover oportunidades de aprendizaje para todos 

(Naciones Unidas, 2015). La tecnología se reconoce como una herramienta crucial para alcanzar 

este objetivo, ya que permite un aprendizaje más accesible y adaptable a las necesidades de cada 

estudiante. 

 
La implementación de la plataforma Seesaw en la enseñanza de matemáticas cumple con 

las metas de la Agenda 2030, ya que promueve un aprendizaje inclusivo y equitativo, permitiendo 

a los estudiantes de diferentes contextos y habilidades beneficiarse de una educación que se 

adapta a sus necesidades y los prepara para un futuro digitalizado. 

 

 



TRABAJO DE TITULACIÓN 

 
 

19 
 

1.5. Normativa internacional sobre educación y TIC - Organización para la Cooperación y 

el Desarrollo Económicos (OCDE) 

 
La OCDE ha impulsado políticas y recomendaciones para integrar las TIC en los sistemas 

educativos de sus países miembros. En su informe sobre Educación y Habilidades (2020), la 

OCDE sostiene que el uso de tecnologías interactivas, como las plataformas digitales educativas, 

fomenta una enseñanza más personalizada y efectiva, especialmente en áreas complejas como 

las matemáticas. La organización afirma que el uso de TIC en el aula promueve la equidad y 

mejora la competencia digital de los estudiantes, preparándolos mejor para los desafíos del siglo 

XXI (OCDE, 2020). 

 
El uso de Seesaw en la enseñanza de multiplicaciones de dos cifras se alinea con estas 

recomendaciones, permitiendo que los estudiantes desarrollen habilidades matemáticas mientras 

aprenden a utilizar tecnologías digitales de manera efectiva. 

 
1.6. Investigaciones previas 

 
Seesaw es una plataforma educativa ampliamente utilizada, implementada en 

aproximadamente el 75% de las escuelas en Estados Unidos y en más de 150 países. Su propósito 

principal es permitir que los estudiantes documenten y exhiban su trabajo, colaboren con sus 

compañeros y reciban retroalimentación tanto de sus docentes como de sus padres. Esta dinámica 

fomenta un aprendizaje interactivo y colaborativo, facilitando el desarrollo de habilidades 

digitales en los estudiantes (Mobile Guardian, s.f.). 

 
Si bien Seesaw ha demostrado ser una herramienta educativa popular y ampliamente 

adoptada en múltiples contextos escolares, su efectividad depende en gran medida de la 

infraestructura tecnológica disponible y del nivel de alfabetización digital de docentes y 

estudiantes. La afirmación sobre su implementación en el 75% de las escuelas en Estados Unidos 

sugiere una aceptación significativa, pero es importante cuestionar si este nivel de adopción es 
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uniforme en distintos entornos educativos o si está condicionado por factores como el acceso a 

dispositivos electrónicos y la capacitación docente. 

 
En el ámbito de la enseñanza de las matemáticas, las plataformas digitales han 

transformado los métodos tradicionales al ofrecer enfoques más dinámicos y accesibles. A través 

de juegos, simulaciones y actividades interactivas, estas herramientas buscan facilitar la 

comprensión de conceptos complejos. Además, permiten una adaptación personalizada a las 

necesidades individuales de los estudiantes, posibilitando que avancen a su propio ritmo según 

su nivel de comprensión (ProFuturo, 2022). 

 
Un estudio realizado en Uruguay examinó el uso de herramientas digitales para la 

enseñanza de las matemáticas en el primer nivel de educación secundaria. Los hallazgos 

indicaron que los docentes empleaban estas herramientas con poca frecuencia, aunque cuando lo 

hacían, optaban principalmente por plataformas como la Plataforma Adaptativa de Matemática 

(PAM) y GeoGebra. Esto sugiere que los educadores prefieren herramientas que faciliten la 

enseñanza de conceptos matemáticos de manera visual e interactiva (Redalyc, 2021). 

 
La comparación entre métodos tradicionales y digitales en la enseñanza de las 

matemáticas revela que ambos enfoques tienen ventajas y desafíos. El aprendizaje virtual brinda 

flexibilidad y acceso a una amplia gama de recursos interactivos, mientras que el aprendizaje 

presencial permite una interacción directa con los docentes y una retroalimentación inmediata. 

Algunos estudios sugieren que la combinación de ambos métodos puede ofrecer una experiencia 

de aprendizaje más completa y efectiva, maximizando los beneficios de cada enfoque 

(ResearchGate, 2023). 

 
En conclusión, la integración de plataformas digitales como Seesaw en la educación, 

especialmente en áreas como las matemáticas, representa una oportunidad para desarrollar un 

aprendizaje más interactivo y personalizado. Sin embargo, es fundamental que los docentes 

reciban capacitación adecuada en el uso de estas herramientas y que se realicen estudios 
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continuos para evaluar su efectividad en comparación con los métodos tradicionales 

(ResearchGate, 2023). 

 
"El impacto de los entornos virtuales en el aprendizaje colaborativo": Esta investigación, 

realizada en la Universidad Andina Simón Bolívar en Ecuador, analiza cómo los entornos 

virtuales de aprendizaje influyen en el trabajo colaborativo entre estudiantes. Los resultados 

indican que la implementación de plataformas digitales facilita la interacción y el intercambio de 

conocimientos, mejorando así el aprendizaje colaborativo. Sin embargo, también se identifican 

desafíos relacionados con la adaptación de los estudiantes y docentes a estas nuevas herramientas 

(Rodríguez, 2023). 

 
"Impacto de las herramientas digitales en la enseñanza tradicional": En esta tesis de la 

Universidad Técnica de Ambato, Ecuador, se evalúa cómo la incorporación de herramientas 

digitales afecta la enseñanza tradicional. Los hallazgos sugieren que el uso de plataformas como 

Seesaw puede enriquecer el proceso educativo al ofrecer recursos interactivos y facilitar la 

evaluación continua. No obstante, se enfatiza la necesidad de una capacitación adecuada para los 

docentes y la importancia de una infraestructura tecnológica sólida (Martínez, 2024). 

 
"Diseño instruccional ADDIE en el aprendizaje de vocabulario en inglés utilizando 

Seesaw": Esta investigación, llevada a cabo en la Universidad Nacional de Educación Enrique 

Guzmán y Valle en Perú, aplica el modelo ADDIE para diseñar un programa de aprendizaje de 

vocabulario en inglés utilizando la plataforma Seesaw. Los resultados muestran que los 

estudiantes que participaron en el programa mejoraron significativamente su retención de 

vocabulario y demostraron una mayor motivación hacia el aprendizaje del idioma (López, 2025). 

 
"Estudio comparativo entre metodología de aula invertida y tradicional en la enseñanza 

de matemáticas": Realizada en la Universidad Pablo de Olavide en España, esta tesis compara la 

eficacia de la metodología de aula invertida apoyada en plataformas digitales con la enseñanza 

tradicional en matemáticas. Los resultados indican que los estudiantes en el aula invertida 
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obtuvieron mejores calificaciones y mostraron una mayor comprensión de los conceptos 

matemáticos. Además, se observó un incremento en la participación y el interés de los estudiantes 

(García, 2023). 

 
Estas investigaciones aportan perspectivas valiosas sobre la integración de plataformas 

digitales en la educación y ofrecen comparaciones con métodos tradicionales, destacando tanto 

los beneficios como los desafíos asociados con su implementación. 

 
Una investigación realizada en la Universidad Católica de El Salvador analizó el impacto 

de Seesaw en la enseñanza del inglés, específicamente en el desarrollo de las cuatro macro 

habilidades lingüísticas. Los hallazgos indicaron que el uso de esta plataforma facilitó la 

adquisición del idioma al permitir una interacción más dinámica entre docentes y estudiantes. 

  
Además, se observó que el uso de Seesaw promovió la retroalimentación inmediata, lo 

que mejoró el aprendizaje y la motivación de los alumnos (García Valle & Alfaro Ramos, 2019). 

Por otro lado, un estudio de la Universidad del Caribe exploró la implementación de Seesaw en 

el aula y el nivel de conocimiento que los docentes tenían sobre esta herramienta. La 

investigación destacó que la mayoría de los profesores que utilizaban la plataforma reconocían 

su utilidad para dinamizar las clases y fomentar un aprendizaje más participativo. Sin embargo, 

también se identificó la necesidad de capacitaciones adicionales para optimizar su uso y 

maximizar su impacto en el proceso educativo (García et al., 2018). 

 
En el contexto ecuatoriano, una tesis desarrollada en la Universidad de Guayaquil evaluó 

el papel de las plataformas digitales en la comunicación educativa y en la mejora de los procesos 

de aprendizaje. El estudio comparó el uso de estas herramientas con los métodos tradicionales, 

concluyendo que las plataformas digitales ofrecían mayor flexibilidad y accesibilidad para los 

estudiantes. No obstante, los investigadores señalaron que su efectividad dependía de factores 

como la conectividad y la capacitación docente (Tello Arce & Veintimilla, 2022). 
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A nivel internacional, un estudio de la Pontificia Universidad Javeriana en Colombia 

examinó cómo las plataformas digitales influyen en el proceso de enseñanza-aprendizaje. La 

investigación resaltó que el uso de estas herramientas permitía una mayor personalización de la 

educación y facilitaba el acceso a recursos interactivos. Además, se encontró que los estudiantes 

que utilizaban plataformas digitales mostraban un mayor compromiso con su aprendizaje en 

comparación con aquellos que seguían métodos tradicionales (Castro, 2023). 

 
En conclusión, diversas investigaciones han demostrado que Seesaw y otras plataformas 

digitales pueden mejorar la experiencia educativa al fomentar un aprendizaje más dinámico, 

accesible y personalizado. Sin embargo, es fundamental que los docentes reciban capacitación 

adecuada y que se implementen estrategias para garantizar el acceso equitativo a estas 

herramientas tecnológicas (García Valle & Alfaro Ramos, 2019; García et al., 2018; Tello Arce 

& Veintimilla, 2022; Castro, 2023). 

 
El aprendizaje constructivista se fundamenta en la idea de que los estudiantes construyen 

su conocimiento a través de experiencias activas y participativas. Esta teoría educativa sostiene 

que el aprendizaje es más efectivo cuando los estudiantes no solo reciben información, sino que 

interactúan con el contenido, sus compañeros y el docente. En este sentido, el uso de herramientas 

digitales puede facilitar un entorno de aprendizaje activo, donde los estudiantes participan en 

actividades prácticas, colaborativas y reflexivas. Este enfoque transforma las aulas en espacios 

dinámicos donde se fomenta la curiosidad y la exploración (Villegas & Benegas, 2020; Ramírez 

et al., 2022). 

 
La implementación de metodologías como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y 

la enseñanza colaborativa permite a los educadores crear experiencias significativas que 

involucran a los estudiantes en la resolución de problemas reales. Estas estrategias no solo 

promueven un aprendizaje más profundo, sino que también desarrollan habilidades críticas y 

fomentan un sentido de responsabilidad en el proceso educativo (Pastora Alejo et al., 2021). 
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1.7 El uso de tecnologías educativas en el siglo XXI 

 
1.8 Transformación Digital en la Educación 
 

El avance de la tecnología ha generado una transformación significativa en los procesos 

educativos, promoviendo la digitalización de recursos y métodos de enseñanza. Según Cabero y 

Barroso (2016), las tecnologías educativas son un conjunto de herramientas tecnológicas que, 

aplicadas al ámbito educativo, potencian la enseñanza y facilitan el aprendizaje. Su 

implementación no solo transforma las dinámicas de enseñanza en el aula, sino que también 

permite un aprendizaje más accesible y personalizado para los estudiantes. La tecnología en la 

educación, cuando se usa de manera adecuada, puede promover la participación activa, la 

autonomía y el pensamiento crítico en los estudiantes. 

Las tecnologías educativas se refieren al conjunto de herramientas, dispositivos y 

aplicaciones diseñadas para facilitar y mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje. En el 

contexto actual, su incorporación en las aulas ha generado una transformación significativa en la 

forma en que los estudiantes interactúan con el conocimiento. Según Prensky (2010), los 

estudiantes actuales, denominados "nativos digitales", han crecido rodeados de tecnología, lo que 

influye en su manera de aprender. Prensky destaca que los métodos tradicionales, basados en la 

memorización y la repetición, ya no son efectivos para captar la atención y motivar a los 

estudiantes modernos. La incorporación de plataformas tecnológicas, como Seesaw, permite 

adaptar el proceso educativo a las necesidades y preferencias de los estudiantes actuales. 

Por otro lado, autores como Area Moreira (2012) señalan que el uso de tecnologías 

educativas no solo tiene el potencial de mejorar el aprendizaje, sino que también fomenta el 

desarrollo de habilidades digitales fundamentales para el siglo XXI. Las tecnologías permiten la 

creación de entornos de aprendizaje más dinámicos y colaborativos, donde los estudiantes pueden 

interactuar de manera activa con el contenido. En este sentido, Seesaw se presenta como una 

plataforma que facilita la interacción entre estudiantes, docentes y contenidos educativos de una 

manera accesible y atractiva. 
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Las tecnologías educativas pueden entenderse como la integración de recursos 

tecnológicos, tanto de hardware como de software, en los procesos de enseñanza y aprendizaje, 

con el fin de mejorar la calidad educativa (Bates, 2019). Estas tecnologías pueden incluir desde 

herramientas físicas como computadoras hasta aplicaciones o plataformas diseñadas 

específicamente para facilitar el aprendizaje. 

1.9 Descripción y funcionalidades de Seesaw 

 
Seesaw es una plataforma digital diseñada para apoyar el aprendizaje en diversos niveles 

educativos, proporcionando herramientas interactivas que facilitan la participación de los 

estudiantes y la comunicación con los docentes y padres. Su principal característica es su función 

como portafolio digital, permitiendo que los estudiantes almacenen y organicen su trabajo en 

múltiples formatos, incluyendo texto, imágenes, audio y video. Según Fletcher y Massis (2022), 

este tipo de herramientas fomenta el aprendizaje activo al permitir a los estudiantes reflexionar 

sobre su propio progreso y recibir retroalimentación en tiempo real. 

 
Además, Seesaw está diseñada para ser intuitiva y accesible, facilitando su 

implementación en el aula sin requerir conocimientos técnicos avanzados. Los docentes pueden 

crear actividades personalizadas, asignarlas a sus estudiantes y monitorear su progreso a través 

de informes automatizados. De acuerdo con Smith et al. (2021), la integración de plataformas 

digitales en la educación primaria mejora la autonomía de los estudiantes al ofrecerles un entorno 

en el que pueden explorar, registrar y compartir su aprendizaje de manera independiente. 

 
Uno de los aspectos más destacados de Seesaw es su capacidad para diferenciar la 

instrucción. Mediante el uso de herramientas de grabación y dibujo digital, los docentes pueden 

adaptar las actividades a las necesidades individuales de los estudiantes. Según Gómez y Torres 

(2023), la personalización del aprendizaje es clave en la educación moderna, y plataformas como 

Seesaw permiten que cada estudiante avance a su propio ritmo, fortaleciendo su comprensión de 

los conceptos abordados en clase. 
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1.10. Interacción y retroalimentación en Seesaw 

 
Una de las características que distingue a Seesaw de otras plataformas educativas es su 

énfasis en la interacción y retroalimentación continua entre estudiantes, docentes y familias. A 

través de su sistema de comunicación integrada, los docentes pueden proporcionar comentarios 

personalizados en tiempo real, lo que permite a los estudiantes corregir errores y mejorar su 

desempeño. Según Brown y Johnson (2020), la retroalimentación inmediata es un factor clave 

en el aprendizaje efectivo, ya que refuerza el conocimiento adquirido y motiva a los estudiantes 

a reflexionar sobre su progreso. 

 
Además, la plataforma permite la participación activa de los padres en el proceso de 

aprendizaje. Mediante la opción de compartir evidencias de trabajo con las familias, Seesaw 

fomenta un vínculo más cercano entre el hogar y la escuela. Estudios recientes, como el de 

Martínez y López (2022), indican que la implicación de los padres en el aprendizaje de sus hijos 

tiene un impacto positivo en su rendimiento académico, ya que aumenta la motivación y refuerza 

el apoyo emocional en el proceso educativo. 

 
Otro aspecto relevante de la interacción en Seesaw es su capacidad para fomentar el 

aprendizaje colaborativo. Los estudiantes pueden comentar y dar retroalimentación a sus 

compañeros dentro de la plataforma, promoviendo un ambiente de aprendizaje basado en la 

comunicación y el trabajo en equipo. Según Fernández et al. (2021), las estrategias de aprendizaje 

colaborativo en entornos digitales fortalecen el pensamiento crítico y la construcción del 

conocimiento, ya que los estudiantes tienen la oportunidad de analizar diferentes perspectivas y 

corregir sus errores a partir de la observación de los trabajos de sus compañeros. 

 
En términos generales, Seesaw se consolida como una herramienta que no solo facilita la 

gestión del aprendizaje, sino que también potencia la interacción significativa entre los actores 

educativos. Su estructura digital permite una enseñanza más personalizada y un seguimiento más 
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detallado del progreso de los estudiantes, lo que contribuye a un aprendizaje más efectivo y 

motivador. 

 
1.11. Herramientas digitales en la educación 
 

Las herramientas digitales han transformado la educación al ofrecer nuevas oportunidades 

para el aprendizaje interactivo y personalizado. Según Prensky (2021), la incorporación de 

tecnologías educativas permite a los estudiantes desarrollar habilidades esenciales del siglo XXI, 

como el pensamiento crítico, la resolución de problemas y la comunicación digital. Plataformas 

como Seesaw, Google Classroom y Kahoot! proporcionan entornos dinámicos donde los 

alumnos pueden acceder a materiales educativos, participar en actividades interactivas y recibir 

retroalimentación en tiempo real. 

 
El uso de herramientas digitales facilita la diferenciación de la enseñanza, permitiendo a 

los docentes adaptar los contenidos según las necesidades de cada estudiante. Investigaciones 

recientes indican que los estudiantes que utilizan plataformas digitales tienen una mayor 

autonomía en su aprendizaje y muestran una mejor retención de la información en comparación 

con los métodos tradicionales (Siemens & Tittenberger, 2020). En este sentido, la tecnología 

educativa actúa como un puente entre la teoría y la práctica, favoreciendo la comprensión de 

conceptos complejos a través de recursos visuales e interactivos. 

 
Además, las tecnologías digitales han demostrado ser especialmente útiles en la 

enseñanza de asignaturas como matemáticas y ciencias. Según Jonassen, Howland, Marra y 

Crismond (2022), el uso de simulaciones y modelos digitales en estas áreas facilita la exploración 

de problemas abstractos y mejora la comprensión conceptual. Esto sugiere que la integración de 

herramientas digitales no solo optimiza el proceso de enseñanza, sino que también aumenta la 

eficacia del aprendizaje. 
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1.12. Ventajas del aprendizaje digital 

 
El aprendizaje digital ofrece múltiples beneficios, entre ellos el aumento de la motivación 

y el compromiso del estudiante. Según Ryan y Deci (2020), el uso de plataformas interactivas en 

el aula puede fortalecer la motivación intrínseca al proporcionar desafíos y recompensas 

inmediatas, elementos clave en la teoría de la autodeterminación. En este contexto, aplicaciones 

como Seesaw permiten que los estudiantes participen activamente en su proceso de aprendizaje, 

lo que incrementa su sentido de autonomía y competencia. 

 
Otro beneficio del aprendizaje digital es la posibilidad de recibir retroalimentación 

inmediata, lo que mejora el rendimiento académico. Estudios han demostrado que los estudiantes 

que reciben comentarios en tiempo real pueden corregir sus errores de manera más eficiente y 

ajustar sus estrategias de aprendizaje de acuerdo con las indicaciones de sus docentes (Hattie & 

Timperley, 2019). Seesaw, por ejemplo, permite a los profesores dejar comentarios en formato 

de audio, texto o video, lo que facilita la comunicación y personalización de la enseñanza. 

 
Además, la accesibilidad y flexibilidad del aprendizaje digital representan ventajas 

significativas para la educación moderna. Según Laurillard (2021), la educación basada en 

tecnología permite que los estudiantes accedan a contenidos en cualquier momento y lugar, 

promoviendo un aprendizaje autodirigido. Esta característica es particularmente relevante en 

entornos de educación híbrida y a distancia, donde las plataformas digitales garantizan la 

continuidad del aprendizaje fuera del aula. 

 
Por último, la integración de herramientas digitales en la enseñanza favorece el 

aprendizaje colaborativo. Aplicaciones como Seesaw permiten que los estudiantes trabajen en 

proyectos conjuntos, compartan ideas y den retroalimentación a sus compañeros, fomentando 

habilidades de trabajo en equipo. Investigaciones de Dillenbourg (2022) señalan que los entornos 

digitales colaborativos potencian la creatividad y el desarrollo de competencias sociales, aspectos 

esenciales en la educación del siglo XXI. 
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1.13. La Plataforma Seesaw como herramienta educativa 

Seesaw es una plataforma digital diseñada para mejorar la comunicación entre docentes, 

estudiantes y familias, y facilitar el aprendizaje mediante la creación de portafolios digitales y 

actividades interactivas. Una de las características más relevantes de Seesaw es su capacidad para 

adaptar las actividades de aprendizaje a las necesidades individuales de los estudiantes, lo que 

permite un enfoque personalizado en la enseñanza. Esta plataforma promueve un aprendizaje 

activo y centrado en el estudiante, donde ellos son responsables de su propio progreso, mientras 

los docentes actúan como facilitadores. 

En un estudio realizado por Bower (2016), se encontró que las plataformas interactivas 

como SeeSaw permiten una mayor retroalimentación entre docentes y estudiantes, lo que resulta 

en una mejora en la comprensión de los conceptos por parte de los estudiantes. Esta 

retroalimentación inmediata y continua es crucial en el aprendizaje de conceptos matemáticos 

complejos, como las multiplicaciones de dos cifras, ya que permite a los estudiantes corregir 

errores en el momento y mejorar su desempeño a lo largo del tiempo. 

En las últimas décadas, la educación ha sido profundamente influenciada por la 

tecnología, transformando el enfoque tradicional de enseñanza y permitiendo una integración de 

herramientas digitales que promueven la interactividad y el aprendizaje activo. Autores como 

Cabero-Almenara y Barroso-Osuna (2016) destacan que el uso de tecnologías en el aula no solo 

apoya la instrucción, sino que también enriquece el entorno educativo al proporcionar a los 

estudiantes experiencias de aprendizaje más dinámicas y personalizadas. Además, según Salinas 

(2004), la tecnología tiene el potencial de transformar los procesos de aprendizaje al ofrecer 

recursos visuales y interactivos que facilitan la comprensión de conceptos complejos y abstractos, 

como ocurre en las matemáticas. 

El uso de plataformas digitales en el aula responde a la creciente demanda de una 

educación que forme estudiantes competentes en el uso de herramientas tecnológicas. La 
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incorporación de herramientas como SeeSaw en el proceso de enseñanza-aprendizaje permite a 

los estudiantes trabajar de manera autónoma, reflexionar sobre su propio progreso y participar 

en actividades de retroalimentación continua (Anderson, 2004). Desde esta perspectiva, la 

educación digital se convierte en un aliado para superar las barreras de aprendizaje que los 

métodos tradicionales no siempre logran resolver, especialmente en materias como matemáticas, 

donde la comprensión visual y la práctica constante son fundamentales. 

La revolución tecnológica ha generado un cambio significativo en los métodos de 

enseñanza y aprendizaje, promoviendo el uso de herramientas digitales que contribuyen al 

aprendizaje activo y facilitan la personalización educativa. Según Cabero-Almenara y Llorente-

Cejudo (2008), la tecnología aplicada a la educación no solo diversifica los recursos pedagógicos 

disponibles, sino que también redefine la interacción educativa, permitiendo a los estudiantes 

acceder a entornos de aprendizaje personalizados. En la actualidad, la tecnología ha pasado de 

ser un apoyo complementario a convertirse en un elemento esencial en el proceso de enseñanza-

aprendizaje, sobre todo en niveles educativos básicos, donde el aprendizaje visual y la 

retroalimentación inmediata son elementos cruciales (Romero-Rodríguez, Aznar-Díaz, & 

Hinojo-Lucena, 2019). 

Además, la UNESCO (2019) enfatiza que la tecnología en la educación no solo amplía el 

acceso a la información, sino que también promueve habilidades digitales y fomenta la capacidad 

de los estudiantes para ser autodidactas, un aspecto esencial en el aprendizaje del siglo XXI. Este 

cambio es particularmente relevante en el ámbito de la educación primaria, donde el uso de 

herramientas digitales como Seesaw permite a los estudiantes interactuar de manera más directa 

y personalizada con los contenidos, fortaleciendo su motivación y autonomía en el aprendizaje 

(García-Peñalvo & Seoane-Pardo, 2015). 

1.14. Importancia de las plataformas interactivas 

 
Las plataformas interactivas, como Seesaw, desempeñan un papel crucial en el 

aprendizaje activo, ya que permiten a los estudiantes participar de forma directa en su proceso 



TRABAJO DE TITULACIÓN 

 
 

31 
 

de aprendizaje a través de actividades que combinan texto, imágenes, audio y video. Estas 

plataformas promueven el aprendizaje autónomo, colaborativo y basado en el constructivismo 

(Sharma & Kumar, 2019). Según Laurillard (2012), estas herramientas digitales permiten a los 

estudiantes experimentar con el contenido, recibir retroalimentación inmediata y aprender a 

través de la práctica. 

1.15. Rol de las plataformas interactivas en la educación 

 
En el contexto educativo, las plataformas interactivas son aplicaciones digitales que 

permiten una mayor interacción entre el docente, los estudiantes y el contenido educativo (Davies 

& West, 2014). Estas plataformas favorecen la participación activa de los alumnos, permitiendo 

que estos no solo reciban información, sino que también interactúen con el material, lo que 

fomenta una experiencia de aprendizaje más dinámica y enriquecedora. 

1.16. Estudios sobre el uso de plataformas educativas 

 
Varios estudios han demostrado los beneficios del uso de plataformas educativas 

digitales. Investigaciones como la de Hernández, M., y Mendoza, J. (2021) señalan que el uso de 

tecnologías educativas en matemáticas puede mejorar significativamente el rendimiento 

académico de los estudiantes, especialmente en la resolución de problemas matemáticos 

complejos como las multiplicaciones de dos cifras. Estas plataformas permiten una enseñanza 

más visual y práctica, lo que ayuda a los estudiantes a comprender mejor los conceptos 

matemáticos abstractos. 

 
1.17. Plataforma Seesaw: características y aplicaciones en el aula 

 
1.18. Funcionalidades de Seesaw 

 
Seesaw es una plataforma de aprendizaje que facilita la creación de actividades 

interactivas, la evaluación formativa y el desarrollo de habilidades cognitivas a través del uso de 

múltiples medios. Seesaw fomenta la personalización del aprendizaje, permitiendo a los 
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estudiantes trabajar a su propio ritmo y recibir retroalimentación instantánea de sus docentes 

(Kim, Hong & Song, 2017). La capacidad de los docentes para observar el progreso de los 

estudiantes en tiempo real es uno de los principales beneficios de esta plataforma, ya que facilita 

la intervención pedagógica oportuna. 

1.19. Eficacia de Seesaw en la enseñanza de Matemática 

 
Las matemáticas, en particular, pueden beneficiarse enormemente del uso de plataformas 

como Seesaw. Según un estudio de Ramírez y García (2020), la introducción de herramientas 

digitales interactivas en el aula de matemáticas ha mostrado mejoras significativas en la retención 

de conceptos y la habilidad de los estudiantes para resolver problemas complejos. Seesaw, al ser 

una plataforma visual y dinámica, permite a los estudiantes ver los pasos de las multiplicaciones 

y repetir las actividades según sea necesario, lo que refuerza el aprendizaje. 

1.20. La Enseñanza de Matemática en educación primaria 

 
La enseñanza de las matemáticas en educación primaria enfrenta retos significativos 

debido a la naturaleza abstracta de muchos de sus conceptos, lo que dificulta su comprensión 

para los estudiantes. Según Rico (2009), el aprendizaje de las matemáticas requiere el desarrollo 

de habilidades de pensamiento lógico y analítico desde edades tempranas, ya que estos 

conocimientos son la base de habilidades más avanzadas que los estudiantes necesitarán en 

niveles superiores. Sin embargo, estudios recientes muestran que muchos estudiantes de primaria 

presentan dificultades para entender la multiplicación de dos cifras, ya que este tema demanda 

una comprensión de conceptos matemáticos previos como el valor posicional y las propiedades 

de la multiplicación (Carrillo, 2002). 

En este sentido, el trabajo de Alsina (2004) resalta la importancia de utilizar métodos que 

integren elementos visuales y prácticos para facilitar el aprendizaje de las matemáticas en niveles 

básicos. Para lograr una mejor comprensión, se requiere una metodología que permita a los 

estudiantes interactuar activamente con el contenido y practicar de forma personalizada. Aquí es 
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donde la tecnología puede desempeñar un papel crucial, ya que las plataformas digitales pueden 

ofrecer recursos interactivos que fortalecen el aprendizaje y mejoran el desempeño académico 

en áreas problemáticas como la multiplicación. 

La enseñanza de conceptos matemáticos complejos, como la multiplicación de dos cifras, 

puede beneficiarse significativamente de métodos interactivos y visuales. La teoría del 

aprendizaje significativo de Ausubel (2002) sugiere que los estudiantes aprenden mejor cuando 

pueden relacionar la nueva información con conocimientos previos, y esto se facilita mediante el 

uso de herramientas visuales que permitan una representación gráfica de los problemas 

matemáticos. Seesaw, al proporcionar recursos interactivos, permite que los estudiantes 

visualicen el proceso de multiplicación de manera clara y concreta, reforzando la comprensión 

de cada paso de la operación. 

Además, la interactividad que ofrece Seesaw permite que los estudiantes practiquen de 

manera continua y reciban retroalimentación inmediata, lo cual, según Moreno y Mayer (2007), 

es un elemento clave para el aprendizaje de conceptos matemáticos. La posibilidad de corregir 

errores y recibir orientaciones en tiempo real fomenta un aprendizaje activo y centrado en el 

estudiante, donde este puede avanzar de acuerdo con su propio ritmo y nivel de comprensión. 

La enseñanza de las matemáticas en la educación primaria presenta desafíos importantes 

debido a la abstracción inherente de muchos conceptos matemáticos. Este fenómeno es aún más 

pronunciado en el aprendizaje de la multiplicación de dos cifras, un tema en el que muchos 

estudiantes presentan dificultades (Fennema & Franke, 1992). Según Sierpinska (1994), el 

aprendizaje matemático exige una base sólida en conceptos previos, como la comprensión del 

valor posicional y las propiedades de los números, para progresar en operaciones más complejas. 

Estas dificultades en la comprensión de la multiplicación de dos cifras no solo afectan el 

rendimiento en matemáticas, sino que también pueden influir en el desarrollo de habilidades 

cognitivas esenciales, como el pensamiento lógico y la resolución de problemas (Alsina, 2004). 



TRABAJO DE TITULACIÓN 

 
 

34 
 

Por otro lado, estudios recientes como los de García-Barrera y Fernández-Fuertes (2019) 

señalan que la enseñanza de las matemáticas en primaria requiere de enfoques metodológicos 

que combinen recursos visuales y prácticas manipulativas para facilitar la internalización de 

conceptos abstractos. La integración de herramientas digitales en este contexto permite que los 

estudiantes participen activamente en su aprendizaje, experimentando con diferentes 

representaciones visuales y dinámicas de las operaciones matemáticas. En este sentido, 

plataformas como SeeSaw pueden servir de apoyo para mejorar la comprensión de la 

multiplicación, ya que ofrecen un entorno de práctica interactiva que facilita la personalización 

de los ejercicios y la adaptación a las necesidades individuales de cada estudiante (Gómez, 2016). 

1.21. Desarrollo cognitivo y Matemática 
 

Las investigaciones sobre el desarrollo cognitivo infantil muestran que los estudiantes en 

los primeros años escolares desarrollan habilidades de razonamiento lógico y matemático a través 

de la práctica y la repetición (Bruner, 1966). Sin embargo, muchos estudiantes enfrentan 

dificultades para comprender conceptos abstractos como las multiplicaciones de dos cifras. El 

uso de herramientas digitales que promueven un enfoque visual y práctico, como Seesaw, puede 

ayudar a que los estudiantes internalicen estos conceptos de manera más efectiva (Geiger, 2012). 

 
Asimismo, si bien Geiger (2012) destaca la utilidad de herramientas digitales como 

Seesaw para favorecer la comprensión mediante enfoques visuales y prácticos, es importante 

considerar que no todas las plataformas tecnológicas tienen el mismo impacto en el aprendizaje. 

Su efectividad depende de cómo se incorporan en la enseñanza y de la capacidad del docente 

para guiar su uso pedagógico. Además, el acceso desigual a la tecnología en distintos entornos 

educativos puede generar brechas en la calidad del aprendizaje, por lo que su implementación 

debe ir acompañada de estrategias que garanticen equidad en su uso. 

1.22. Estrategias didácticas para la enseñanza de multiplicaciones 

 
La enseñanza de las multiplicaciones de dos cifras suele presentar desafíos debido a su 

complejidad. Las estrategias didácticas que incorporan el uso de tecnologías interactivas 
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permiten que los estudiantes visualicen los procesos de descomposición numérica, lo que facilita 

la comprensión. Estudios de García y Morales (2020) indican que el uso de estrategias como la 

descomposición de números en decenas y unidades, combinado con herramientas digitales, 

mejora la precisión y velocidad de los estudiantes al resolver problemas de multiplicación. 

1.23. Enfoque en la resolución de problemas Matemáticos 

 
La resolución de problemas es una habilidad fundamental en la enseñanza de las 

matemáticas, y las plataformas interactivas proporcionan un medio eficaz para que los 

estudiantes practiquen y desarrollen esta competencia. De acuerdo con Polya (1957), el proceso 

de resolución de problemas requiere que los estudiantes comprendan el problema, desarrollen un 

plan, lo ejecuten y luego revisen los resultados. En Seesaw, los estudiantes pueden seguir estos 

pasos de forma autónoma, registrando sus soluciones y revisando la retroalimentación del 

docente. 

1.24. Teorías del aprendizaje aplicadas al uso de Seesaw 

 
1.25. Constructivismo y aprendizaje activo 

 
El enfoque constructivista del aprendizaje, propuesto por Piaget (1952) y Vygotsky 

(1978), enfatiza que el conocimiento no se adquiere pasivamente, sino que se construye a través 

de la interacción activa con el entorno. Seesaw apoya esta visión, ya que permite que los 

estudiantes participen activamente en la creación y resolución de actividades interactivas. 

Además, la teoría del aprendizaje significativo de Ausubel (1963) sugiere que la nueva 

información debe estar relacionada con los conocimientos previos del estudiante para que el 

aprendizaje sea profundo y duradero, algo que Seesaw facilita al permitir que los estudiantes 

trabajen de manera autónoma y según su propio ritmo. 

 
El enfoque constructivista resalta la importancia de la participación activa del estudiante 

en su aprendizaje, y herramientas como Seesaw pueden potenciar este proceso al fomentar la 

interacción y la construcción del conocimiento. 
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1.26. Teoría del aprendizaje social de Bandura 
 

La teoría del aprendizaje social de Bandura (1986) también es relevante para el uso de 

Seesaw, ya que la plataforma permite el aprendizaje colaborativo y el modelado. Bandura sugiere 

que los estudiantes aprenden observando y replicando comportamientos, algo que se puede 

aplicar cuando los estudiantes comparten sus trabajos y observan las soluciones de sus 

compañeros a través de la plataforma. 

1.27. Gamificación en la educación 

 
La gamificación, o el uso de elementos de juego en contextos educativos, es otra 

estrategia relevante que puede integrarse en plataformas interactivas como Seesaw. De acuerdo 

con Kapp (2012), la gamificación aumenta la motivación y el compromiso de los estudiantes al 

convertir el aprendizaje en una experiencia divertida y competitiva. En el caso del aprendizaje 

de las multiplicaciones de dos cifras, la integración de juegos y retos matemáticos dentro de 

Seesaw podría motivar a los estudiantes a practicar más y mejorar sus habilidades de una manera 

más lúdica. 

1.28. Definiciones operativas ampliadas 
 

Plataforma interactiva: Aplicación o software educativo que permite la creación de 

actividades interactivas donde los estudiantes pueden participar activamente a través de diversos 

formatos (Cabero & Barroso, 2016). 

 
Aprendizaje colaborativo: Método de enseñanza en el cual los estudiantes trabajan 

juntos para resolver problemas, compartir conocimientos y mejorar sus habilidades a través de la 

cooperación (Bandura, 1986). 

 
Gamificación: El uso de mecánicas de juego en entornos no lúdicos, como la educación, 

para aumentar el compromiso y la motivación de los estudiantes (Kapp, 2012). 
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1.29. Teorías sobre la motivación estudiantil 
  

Las plataformas digitales juegan un papel crucial en aumentar la motivación estudiantil, 

especialmente en áreas como las matemáticas. La interacción constante entre estudiantes, 

docentes y contenido a través de estas herramientas digitales fomenta un ambiente donde los 

estudiantes se sienten más involucrados en su aprendizaje. Este enfoque no solo mejora la 

comprensión del material, sino que también les permite desarrollar habilidades para resolver 

problemas y pensamiento crítico (Restrepo Echavarría & Waks, 2018). 

 
El aprendizaje activo, al centrarse en la participación del estudiante, promueve una mayor 

atención y compromiso con el contenido. Esto se traduce en un aumento significativo del interés 

por aprender matemáticas, ya que los estudiantes son animados a explorar conceptos a través de 

actividades prácticas y colaborativas. La motivación se ve impulsada por la posibilidad de aplicar 

lo aprendido en contextos auténticos, lo cual es esencial para mantener el interés y entusiasmo 

por el aprendizaje (Santillán-Aguirre, 2022; Velazquez et al., 2020). 

 
1.30. Enfoque constructivista 
 

El constructivismo se fundamenta en la premisa de que el aprendizaje es un proceso activo 

y dinámico, donde los estudiantes construyen su propio conocimiento a partir de experiencias 

previas y nuevas interacciones. Este enfoque se apoya en diversas corrientes psicológicas, como 

la teoría del aprendizaje significativo de David Ausubel, que enfatiza la importancia de conectar 

nuevos conocimientos con los existentes para facilitar un aprendizaje más profundo y duradero 

(Tünnermann Bernheim, 2020). 

 
César Coll también ha destacado que el constructivismo permite a los estudiantes 

desarrollar habilidades metacognitivas, cognitivas y socio-afectivas, lo que les otorga autonomía 

en su proceso de aprendizaje. Esto es crucial para abordar desafíos globales mediante la 

indagación y la reflexión (Coll, 2019). El aprendizaje constructivista no solo se centra en la 
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adquisición de conocimientos, sino también en el desarrollo integral del estudiante como un 

participante activo en su educación. 

 
1.31. Motivación estudiantil 
 

La motivación es un componente esencial en el aprendizaje activo. Investigaciones 

indican que el uso de metodologías constructivistas puede aumentar significativamente la 

motivación intrínseca y extrínseca de los estudiantes. Según Pacheco et al. (2021), el aprendizaje 

basado en experiencias previas no solo optimiza habilidades académicas, sino que también 

mejora la motivación al involucrar a los estudiantes en la resolución de problemas reales 

(Pacheco et al., 2021). 

 
Además, el constructivismo fomenta un ambiente donde los estudiantes sienten que su 

participación es valiosa. Esto se traduce en un mayor interés por aprender, especialmente en áreas 

como las matemáticas, donde las plataformas digitales pueden facilitar interacciones 

significativas y prácticas (Bolaño, 2020). La combinación de recursos digitales con enfoques 

constructivistas permite a los estudiantes aplicar lo aprendido en contextos reales, lo que 

incrementa su compromiso y rendimiento académico (Rodríguez et al., 2020). 

 
1.32. Teorías sobre la motivación estudiantil y el uso de plataformas digitales en 

matemáticas 

 

El uso de plataformas digitales en la enseñanza de las matemáticas ha sido respaldado por 

diversas teorías de motivación estudiantil. Estas herramientas pueden fortalecer la motivación 

intrínseca y el compromiso de los estudiantes al proporcionar entornos de aprendizaje 

personalizados, desafiantes e interactivos. 

 
1.33. Teoría de la autodeterminación 
 

La Teoría de la Autodeterminación, desarrollada por Deci y Ryan, plantea que la 

motivación intrínseca de una persona se fortalece cuando se satisfacen tres necesidades 
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psicológicas fundamentales: la autonomía, la competencia y la relación con los demás. En el 

ámbito educativo, el uso de plataformas digitales puede contribuir a la satisfacción de estos 

factores al permitir que los estudiantes tomen decisiones sobre su propio aprendizaje, practiquen 

a su propio ritmo y colaboren con sus compañeros. Investigaciones como la de Poyato (2021) 

indican que el aprendizaje activo mediado por herramientas digitales favorece el desarrollo de la 

autonomía y la sensación de competencia en los estudiantes, lo que impacta positivamente en su 

motivación. 

 
1.34. Teoría del flujo 
 

La teoría del flujo, formulada por Csikszentmihalyi, describe un estado de inmersión total 

en una actividad en la que la persona experimenta satisfacción y concentración plenas. En el 

contexto educativo, las plataformas digitales pueden facilitar este estado al proporcionar tareas 

con niveles de dificultad ajustados a la capacidad de cada estudiante y ofrecer retroalimentación 

inmediata. De acuerdo con Galán (2016), cuando los alumnos se involucran en actividades 

interactivas y adaptativas dentro de entornos digitales, se incrementa su interés y disfrute en el 

aprendizaje de las matemáticas, promoviendo un mayor compromiso con la asignatura. 

 
1.35. Teoría de la autoeficacia 
 

Bandura propuso la Teoría de la Autoeficacia, que sugiere que la percepción de una 

persona sobre su propia capacidad para realizar una tarea influye significativamente en su 

motivación y rendimiento. En este sentido, el uso de plataformas digitales permite que los 

estudiantes refuercen su confianza al practicar ejercicios matemáticos de manera autónoma y 

recibir correcciones en tiempo real. Según Bravo Bravo (2022), la implementación de 

herramientas digitales en la enseñanza matemática en educación básica ha demostrado ser 

efectiva para fortalecer la seguridad de los estudiantes en sus habilidades, lo que se traduce en 

un aumento de su motivación y persistencia en el aprendizaje. 

 
El uso de plataformas digitales puede fortalecer la autoeficacia de los estudiantes al 

proporcionarles retroalimentación inmediata y oportunidades de práctica autónoma.  
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1.36. Teoría de la motivación de logro 

 

La Teoría de la Motivación de Logro plantea que las personas tienden a esforzarse más 

cuando tienen objetivos claros y la posibilidad de recibir recompensas por alcanzarlos. En el 

contexto del aprendizaje de las matemáticas, las plataformas digitales han incorporado elementos 

como insignias, puntos y niveles de avance para incentivar la dedicación de los estudiantes. De 

acuerdo con Galarza Córdova et al. (2024), la implementación de recursos gamificados en 

plataformas como Educaplay ha resultado en un aumento significativo del interés y la 

participación de los alumnos en las actividades matemáticas, lo que evidencia el impacto positivo 

de estas estrategias en la motivación estudiantil. 

 
1.37. Metodología de implementación 
 
1.38. Estrategias pedagógicas para la enseñanza de las multiplicaciones con Seesaw 
 

El uso de plataformas digitales como Seesaw en la enseñanza de las matemáticas permite 

la aplicación de estrategias pedagógicas innovadoras que fomentan un aprendizaje activo e 

interactivo. Para la enseñanza de las multiplicaciones, se pueden emplear metodologías que 

integren recursos visuales, juegos y actividades colaborativas para fortalecer la comprensión y 

aplicación de conceptos matemáticos. 

 
Una de las estrategias más efectivas es el aprendizaje basado en proyectos (ABP), el cual 

permite que los estudiantes resuelvan problemas contextualizados mediante la exploración y el 

desarrollo de productos finales. Según González y Ramírez (2023), el ABP facilita el aprendizaje 

significativo en matemáticas, ya que los estudiantes aplican conocimientos previos y construyen 

nuevas habilidades al trabajar en conjunto en actividades dentro de plataformas digitales como 

Seesaw. 

 
Otra metodología relevante es el aprendizaje gamificado, que incorpora elementos de 

juego como insignias, puntos y retos para motivar a los estudiantes. Estudios recientes, como el 

de Mendoza y Herrera (2022), han demostrado que la gamificación en plataformas educativas 
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aumenta el compromiso y la retención de conceptos matemáticos, especialmente en operaciones 

fundamentales como la multiplicación. En Seesaw, los docentes pueden diseñar retos interactivos 

en los que los estudiantes resuelvan ejercicios de multiplicación y obtengan recompensas 

virtuales por su desempeño. 

 
Además, el aprendizaje colaborativo es clave en la enseñanza de las matemáticas, ya que 

permite a los estudiantes compartir ideas y reflexionar sobre sus procesos de resolución de 

problemas. Según López et al. (2021), el uso de entornos colaborativos en plataformas digitales 

potencia el aprendizaje activo al fomentar la interacción y el trabajo en equipo. Seesaw facilita 

esta metodología al permitir que los estudiantes trabajen en grupos, realicen explicaciones en 

video sobre cómo resolvieron ejercicios y den retroalimentación a sus compañeros. 

 
1.39. Evaluación del aprendizaje en Seesaw 
 

La evaluación del progreso de los estudiantes en plataformas digitales como Seesaw 

puede realizarse de manera formativa y sumativa, permitiendo un monitoreo continuo del 

desarrollo de habilidades matemáticas. 

 
La evaluación formativa es esencial para proporcionar retroalimentación inmediata y 

ajustar las estrategias de enseñanza en función del desempeño de los estudiantes. Según Ruiz y 

Castro (2020), las herramientas digitales posibilitan una evaluación formativa eficaz, ya que 

permiten a los docentes analizar en tiempo real los avances y dificultades de cada alumno. En 

Seesaw, los docentes pueden revisar grabaciones de los estudiantes explicando sus 

procedimientos matemáticos, lo que les permite identificar errores conceptuales y brindar 

intervenciones oportunas. 

 
Por otro lado, la evaluación sumativa se emplea para medir el nivel de dominio de los 

contenidos al final de un periodo de instrucción. Seesaw permite la aplicación de pruebas 

digitales, encuestas y actividades de autoevaluación en las que los estudiantes pueden demostrar 

su comprensión de la multiplicación mediante diferentes formatos, como videos, dibujos y 
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grabaciones de audio. Un estudio realizado por Fernández y Morales (2023) evidenció que la 

evaluación digital en plataformas interactivas mejora la precisión en la medición del aprendizaje. 

 
La retroalimentación personalizada es un componente clave en la evaluación del 

aprendizaje en entornos digitales. Según Martínez (2022), la retroalimentación en plataformas 

interactivas mejora el desempeño académico de los estudiantes, ya que les permite reflexionar 

sobre sus errores y mejorar sus estrategias de resolución de problemas. Seesaw facilita este 

proceso al permitir que los docentes graben mensajes de voz o escriban comentarios detallados 

sobre el trabajo de cada estudiante, promoviendo un aprendizaje más personalizado. 

Si bien la retroalimentación personalizada es un factor determinante en la mejora del 

aprendizaje, su efectividad no depende únicamente del uso de plataformas digitales, sino también 

de la calidad y oportunidad con que se brinde. Aunque Martínez (2022) resalta los beneficios de 

la retroalimentación en entornos interactivos, es importante considerar que no todos los 

estudiantes responden de la misma manera a este tipo de evaluación. Algunos pueden requerir 

un acompañamiento más cercano o estrategias diferenciadas que no siempre pueden ser 

sustituidas por herramientas digitales. 

Además, aunque Seesaw permite a los docentes proporcionar retroalimentación a través 

de mensajes de voz y comentarios escritos, es crucial analizar si esta modalidad es realmente 

efectiva para todos los estudiantes. Aquellos con dificultades de comprensión lectora o auditiva 

podrían no beneficiarse plenamente de estos recursos. Asimismo, la dependencia de plataformas 

digitales para la retroalimentación puede generar limitaciones si no se complementa con 

interacciones presenciales que permitan un diálogo más profundo y reflexivo. 

Otro aspecto a considerar es la sobrecarga cognitiva que puede generar una 

retroalimentación excesiva o mal estructurada. La calidad del feedback debe enfocarse en ser 

clara, precisa y accionable para que los estudiantes puedan aplicarlo de manera efectiva en su 

proceso de aprendizaje (Martínez, 2022).  
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CAPÍTULO 2: METODOLOGÍA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACIÓN 

Y                                            ESTUDIO DIAGNÓSTICO 

 
2.1 Conceptualización y operacionalización de las variables 

 
Para esta investigación, se han identificado dos variables principales, una dependiente y 

una independiente, cuya conceptualización y operacionalización se detalla a continuación para 

asegurar un análisis riguroso y preciso de la relación entre el uso de la plataforma Seesaw y el 

aprendizaje de multiplicaciones de dos cifras en estudiantes de quinto año de básica. 

 
Las preguntas de la encuesta a estudiantes y docentes permiten operacionalizar la variable 

implementación de Seesaw al medir indicadores clave como la facilidad de uso, la motivación, 

y la efectividad percibida en el aprendizaje de multiplicaciones. 

 
2.2. Variables de la investigación 

 
Variable independiente:  
 
Implementación de la plataforma Seesaw como herramienta educativa. 

Definición operacional:  

La implementación de Seesaw se referirá al uso de la plataforma para desarrollar 

actividades de aprendizaje interactivas y personalizadas enfocadas en el dominio de 

multiplicaciones de dos cifras. 

Dimensión:  

Uso de tecnologías interactivas en la enseñanza de matemáticas. 

Indicadores: 

• Frecuencia de uso: Número de sesiones en las que los estudiantes interactuarán con 

Seesaw durante el periodo de estudio. 

• Calidad y relevancia de las actividades: Grado en que las actividades en Seesaw serán 

percibidas como útiles y comprensibles por los estudiantes. 
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• Facilidad de uso y accesibilidad: Percepción de estudiantes y docentes sobre la facilidad 

de navegación y trabajo con Seesaw. 

 
Variable dependiente: Aprendizaje de las multiplicaciones de dos cifras. 

Definición operacional:  

La mejora en el aprendizaje se definirá como el avance en la capacidad de los estudiantes 

para realizar multiplicaciones de dos cifras, evaluado mediante pruebas de diagnóstico inicial y 

final. 

Dimensión: Rendimiento académico en matemáticas. 

Indicadores: 

 
• Puntuaciones en evaluaciones: Calificaciones en pruebas antes y después del uso de 

Seesaw, para observar cambios en precisión y comprensión. 

• Incremento en precisión y rapidez: Medición de mejoras en la velocidad de resolución 

y exactitud en ejercicios de multiplicación. 

Tabla 3 

Variables de investigación relacionadas con el uso de la plataforma SeeSaw como herramienta 

educativa 

VARIABLE DEFINICIÓN 
OPERACIONAL 

DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTOS 

Variable 
Independiente 

Implementación 
de la plataforma 
SeeSaw como 
herramienta 
educativa. 

Uso de 
tecnologías 
interactivas en 
la enseñanza de 
matemáticas. 

- Frecuencia de 
uso. 
- Calidad y 
relevancia de las 
actividades. 
- Facilidad de 
uso y 
accesibilidad. 

- Encuestas 
aplicadas a 71 
estudiantes y 10 
docentes. 
- Entrevistas a 5 
estudiantes y 5 
docentes. 
- Observaciones 
estructuradas 
durante el periodo 
de estudio. 
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Variable 
Dependiente 

Mejora en el 
aprendizaje de 
las 
multiplicaciones 
de dos cifras, 
evaluada 
mediante pruebas 
diagnósticas 
iniciales y 
finales. 

Rendimiento 
académico en 
matemáticas. 

- Puntuaciones 
en evaluaciones: 
Calificaciones 
en pruebas antes 
y después del 
uso de SeeSaw. 
- Incremento en 
precisión y 
rapidez. 

- Pruebas 
diagnósticas 
iniciales y finales. 
- Observaciones 
estructuradas. 
- Escala Likert de 
5 puntos para 
medir percepción 
y experiencia con 
la plataforma. 

UNESCO. (2019). Estrategia de TIC en la Educación 2030. UNESCO. 

2.3. Instrumentos de recolección 

 
En esta investigación, se utilizaron tres instrumentos principales para la recolección de 

datos: entrevistas, encuestas y observaciones. A continuación, se describe cada uno de estos 

instrumentos, incluyendo su estructura, tipo de preguntas y proceso de validación. 

 
Encuestas 
 

Esta encuesta fue aplicada a los estudiantes de quinto grado de la misma institución para 

evaluar su interés y percepción sobre el uso de aplicaciones y juegos para el aprendizaje de las 

matemáticas. 

 
2.4. Estructura de las encuestas: 

 
La encuesta constó de 10 preguntas. Se incluyeron preguntas cerradas de opción múltiple, 

además de una pregunta abierta donde los estudiantes podían mencionar las aplicaciones o juegos 

que ya utilizaban para aprender matemáticas. Las preguntas se centraron en el interés por las 

matemáticas, la percepción sobre el aprendizaje mediante tecnologías, y la disposición a usar 

más juegos y aplicaciones en clase. 
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Las encuestas incluyeron preguntas cerradas, opciones múltiples y algunas abiertas que 

permitieron respuestas más detalladas. 

 
Las encuestas fueron validadas por expertos en tecnología educativa, quienes revisaron 

la claridad y pertinencia de las preguntas con respecto a los objetivos de la investigación. 

 
Entrevistas 
 

La entrevista semiestructurada fue aplicada a un grupo de docentes para profundizar en 

sus experiencias con el uso de tecnologías en las clases de matemáticas. Las preguntas fueron 

abiertas y permitieron explorar aspectos como las dificultades, las ventajas percibidas y las 

sugerencias para mejorar la integración de tecnologías en la enseñanza de matemáticas. 

 
Consta de 5 preguntas abiertas que exploraron en profundidad la experiencia de los 

docentes con las herramientas tecnológicas. 

 
Las entrevistas fueron validadas por expertos en educación y tecnología educativa. Se 

revisó que las preguntas estuvieran alineadas con los objetivos de la investigación. Además, se 

realizó una prueba piloto con un pequeño grupo de docentes y estudiantes para ajustar la 

formulación de las preguntas y asegurar la efectividad de las mismas. 

 
Ficha de observación  
 

Se diseñó una guía estructurada para observar a los estudiantes mientras utilizaban SeeSaw 

en el aula. Los aspectos evaluados incluyeron:  

 
• Nivel de participación activa de los estudiantes en las tareas de SeeSaw. 

• Grado de interés y entusiasmo de los estudiantes durante las actividades. 

• Capacidad de los estudiantes para trabajar juntos en actividades grupales a través de la 

plataforma. 
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La guía fue revisada por un experto en metodologías de investigación educativa, quien aprobó 

los indicadores a evaluar.  

 
2.5 Enfoque de la investigación 

 
Esta investigación se basará en un enfoque mixto, que combinará métodos cuantitativos 

y cualitativos para obtener una comprensión integral de cómo Seesaw influirá en el aprendizaje 

de las multiplicaciones en estudiantes de quinto año de educación básica. 

 
2.5.1 Cuantitativo: 

 
Se utilizarán instrumentos de medición estructurados, como pruebas de diagnóstico y 

encuestas, para recopilar datos numéricos sobre el rendimiento académico y las percepciones de 

los usuarios. Se aplicarán encuestas a 71 estudiantes y 5 docentes, lo que permitirá obtener datos 

cuantitativos sobre la satisfacción con la plataforma y su efectividad percibida en el aprendizaje 

de las multiplicaciones. 

 
2.5.2 Cualitativo:  

 
A través de entrevistas a 5 docentes, se explorarán sus percepciones, experiencias y 

desafíos con Seesaw, lo que permitirá analizar factores más profundos como la motivación, las 

dificultades y el grado de satisfacción con la plataforma. 

 
Este enfoque mixto ofrecerá una comprensión detallada del impacto de Seesaw en el aula, 

ya que permitirá correlacionar los resultados académicos cuantitativos con los testimonios y 

percepciones cualitativas de docentes, generando una perspectiva completa del fenómeno 

estudiado. 

 
Además, al combinar ambos enfoques, se logrará una visión más rica y matizada de cómo 

las herramientas digitales influyen en el aprendizaje y en la interacción docente-estudiante. 
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2.6. Alcance de la Investigación 

 
La investigación se desarrollará con un alcance descriptivo y explicativo, buscando no 

solo documentar el proceso de implementación de Seesaw, sino también comprender cómo esta 

herramienta impactará el rendimiento académico en matemáticas y qué factores contribuirán a 

su efectividad. 

 
2.6.1 Alcance descriptivo:  
 

Se describirán las interacciones de los estudiantes con Seesaw y se documentará el nivel 

de aceptación y percepción de su efectividad. La encuesta a estudiantes y docentes permitirá 

analizar detalladamente su experiencia de uso. 

 
2.6.2. Alcance explicativo:  
 

Se examinará la relación entre la implementación de Seesaw y el rendimiento en 

multiplicaciones, proporcionando explicaciones sobre cómo y por qué esta herramienta puede 

mejorar el aprendizaje en el contexto estudiado. 

 
Este alcance permitirá obtener una visión profunda y estructurada de los efectos de 

Seesaw, abordando tanto el uso de la tecnología como su repercusión en el aprendizaje. 

 
2.7. Tipo de investigación 
 

La investigación utilizará un diseño cuasi-experimental, que implicará trabajar con un 

grupo experimental de estudiantes de quinto año de básica, donde se evaluará el impacto de 

Seesaw sin la necesidad de un grupo de control estricto. 

 
Este diseño permitirá observar los efectos de Seesaw en el rendimiento de los estudiantes 

en un contexto educativo real, sin necesidad de manipular todas las variables externas. Además, 

dado que la muestra se seleccionará de entre los estudiantes de una única institución educativa, 
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este diseño se ajustará al entorno escolar, donde existirán limitaciones prácticas para implementar 

un diseño experimental puro. 

 
2.8 Métodos de investigación 

2.8.1 Métodos teóricos 

 
El aprendizaje es un proceso activo donde los estudiantes construyen su propio conocimiento a 

través de la interacción con el entorno. 

 
2.8.2 Inductivo-deductivo: 
 

 Este método permitirá partir de una hipótesis general sobre la efectividad de Seesaw en 

el aprendizaje, para luego verificarla mediante el análisis de datos específicos obtenidos de 

encuestas y evaluaciones. 

2.8.3.  Histórico-lógico: 
 

Se utilizará para contextualizar la necesidad de innovaciones tecnológicas en la enseñanza 

de matemáticas, considerando la evolución de las metodologías pedagógicas y el avance de la 

tecnología educativa. 

 
2.8.4. Descriptivo:  
 

Servirá para documentar cómo Seesaw será utilizado en el aula y cómo interactuarán los 

estudiantes con la plataforma durante las actividades matemáticas, permitiendo un análisis 

detallado de la dinámica de aprendizaje. 

 
2.9. Métodos empíricos 

 
2.9.1 Encuestas:  

 
Se aplicarán encuestas a 71 estudiantes y 5 docentes para evaluar sus opiniones sobre la 

facilidad de uso y la efectividad de Seesaw en el aprendizaje de las multiplicaciones. Se espera 
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que los resultados muestren la percepción de los estudiantes sobre la plataforma en términos de 

motivación y utilidad. 

 
2.9.1. Entrevistas:  
 

Se llevarán a cabo entrevistas semiestructuradas con 5 estudiantes y 5 docentes, 

explorando su perspectiva sobre el impacto de Seesaw en la motivación y el aprendizaje de los 

estudiantes. Se analizarán las respuestas para identificar patrones en el uso de la plataforma y su 

influencia en la participación estudiantil. 

 
2.9.2. Observación:  
 

Durante el uso de SesSaw en el aula, se realizarán observaciones para documentar cómo 

los estudiantes interactúan con las actividades de multiplicación, incluyendo su motivación y 

nivel de participación. Se analizará si la plataforma genera un mayor interés en comparación con 

métodos tradicionales. 

 
2.10.  Métodos Matemático-Estadísticos 
 
2.10.1 Análisis Descriptivo 

Los resultados de las evaluaciones iniciales y finales en multiplicaciones serán analizados 

estadísticamente para determinar el nivel de mejora de los estudiantes tras la intervención con 

Seesaw. Se espera que los datos cuantitativos reflejen una mejora en las puntuaciones finales de 

multiplicación, lo que permitirá evaluar el impacto de la plataforma en el aprendizaje. 

 
2.11. Delimitación de la población y la muestra 

 
Población  
 

La población objetivo de esta investigación estará conformada por los estudiantes de 

quinto año de educación básica de la escuela "Remigio Crespo Toral", así como por los docentes 

que impartirán clases en dicho nivel y contexto educativo. 
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2.11.1 Muestra  
 

La muestra seleccionada incluirá un total de 71 estudiantes de quinto año de básica, a 

quienes se les aplicarán encuestas para evaluar su percepción sobre Seesaw. Además, se 

entrevistará a 5 docentes para conocer sus opiniones sobre la implementación de la plataforma y 

los desafíos percibidos. 

2.12. Criterios de selección de los participantes 

2.12.1. Criterios de selección para los estudiantes: 

Se seleccionaron estudiantes que cursan el quinto grado de Educación General Básica en 

la Unidad Educativa “Remigio Crespo Toral”, ya que el foco de la investigación es analizar el 

uso de tecnologías en el aprendizaje de las matemáticas específicamente en este grupo de 

estudiantes. 

La participación de los estudiantes fue voluntaria, y se obtuvo el consentimiento 

informado de los padres o tutores de los mismos, asegurando que los estudiantes estuvieran 

dispuestos a participar en la investigación. 

Se seleccionaron estudiantes que hayan tenido al menos un contacto básico con el uso de 

tecnologías en el aula, como plataformas educativas o aplicaciones móviles, lo cual permite 

evaluar su interacción con las herramientas tecnológicas durante el estudio. 

Se buscó una muestra representativa que incluyera estudiantes con diferentes niveles de 

rendimiento en matemáticas, con el fin de observar cómo las tecnologías influyen en estudiantes 

de bajo, medio y alto rendimiento académico. 

2.12.2. Criterios de selección para los docentes: 

Se seleccionaron docentes con experiencia en la enseñanza de matemáticas a estudiantes 

de quinto grado de Educación General Básica, ya que su experiencia es clave para comprender 

cómo integran las tecnologías en la enseñanza de las matemáticas en este nivel. 
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Los docentes seleccionados deben estar utilizando tecnologías de manera activa en sus 

clases de matemáticas o haber demostrado disposición para incorporarlas. Esto es fundamental 

para que su perspectiva sobre el uso de herramientas tecnológicas sea relevante para los objetivos 

de la investigación. 

Los docentes fueron seleccionados bajo su voluntad de participar en el estudio, 

garantizando la obtención de su consentimiento informado antes de la aplicación de las 

entrevistas y encuestas. 

2.13. Justificación del muestreo  

 
La muestra se seleccionó considerando estudiantes de quinto grado, ya que es en esta 

etapa donde se introduce la multiplicación de dos cifras. Los docentes participantes fueron 

seleccionados con base en su experiencia en la enseñanza de matemáticas y el uso de tecnologías. 

 

2.14. Estrategia metodológica 

 
La estrategia metodológica comprenderá diversas etapas, desde el diagnóstico inicial 

hasta la implementación y evaluación de la plataforma Seesaw en el aprendizaje de 

multiplicaciones. 

 
Las escalas de valoración contribuirán a establecer una estrategia que permita un 

monitoreo continuo de la aceptación y efectividad de Seesaw a través de encuestas y entrevistas, 

detallando los cambios en la percepción y el rendimiento antes y después de la intervención. 

 
2.15.  Etapa de diagnóstico inicial  

 
En esta etapa, se aplicará una prueba diagnóstica a los 71 estudiantes para evaluar su 

dominio inicial en multiplicaciones de dos cifras. Esta prueba proporcionará una línea de base 

para comparar el rendimiento de los estudiantes tras el uso de Seesaw. 
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2.16. Implementación de la propuesta  

 
Se integrarán actividades de multiplicación en Seesaw durante un periodo determinado, 

permitiendo a los estudiantes realizar ejercicios interactivos que favorezcan la comprensión de 

los conceptos. Los docentes supervisarán el progreso de los estudiantes, registrando 

observaciones sobre su motivación y nivel de compromiso con las actividades. 

 
2.17. Diagnóstico final y validación  

 
El diagnóstico inicial es el proceso de evaluación y análisis de los resultados obtenidos al 

final de un estudio o proyecto, con el objetivo de identificar el impacto, los logros, los desafíos 

y las áreas de mejora. 

 
Al final de la intervención, se aplicará una prueba final a los estudiantes, permitiendo 

comparar los resultados con la prueba inicial y medir el impacto de Seesaw en el aprendizaje. 

Las entrevistas y encuestas finales a docentes y estudiantes brindarán una valoración cualitativa 

sobre la efectividad y aceptación de la plataforma. 

 
2.18. Análisis e interpretación de resultados 

 
Las escalas permitirán interpretar los resultados desde un enfoque cuantitativo, midiendo 

el cambio en el rendimiento académico y la satisfacción de uso de Seesaw, y cualitativo, 

observando el impacto en la motivación, disposición de docentes y estudiantes, y la aceptación 

general de Seesaw en el proceso de aprendizaje de las multiplicaciones. 

 
2.18.1 Análisis cuantitativo  
 

Las pruebas de diagnóstico inicial y final serán analizadas estadísticamente para 

determinar la mejora en las puntuaciones de los estudiantes en multiplicaciones. Se espera que 

los resultados reflejen un impacto positivo de Seesaw en el rendimiento académico. 
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2.18.2 Análisis cualitativo 
 

El análisis cualitativo es una metodología de investigación que se centra en la 

comprensión profunda de fenómenos, experiencias y comportamientos humanos, a través del 

examen de datos no numéricos como entrevistas, grupos focales y observaciones. A diferencia 

del análisis cuantitativo, que se enfoca en la medición y el análisis estadístico, el análisis 

cualitativo busca interpretar significados, identificar patrones y explorar contextos específicos 

para obtener una visión detallada de los aspectos cualitativos del objeto de estudio. 

 
 Los resultados de las entrevistas permitirán identificar la percepción de los estudiantes y 

docentes respecto al uso de Seesaw. Se espera que un alto porcentaje de estudiantes considere 

motivador el uso de la plataforma y que los docentes perciban mejoras en la enseñanza de las 

matemáticas a través de su implementación. 

 Resultados de instrumentos aplicados para el diagnóstico inicial y final 

En la plataforma Seesaw se diseñaron tres módulos, cada uno con diversas actividades, las cuales 

fueron evaluadas mediante calificaciones cuantitativas. Además, se realizó una evaluación 

inicial, previa al uso de Seesaw, y una evaluación final, posterior a la implementación de la 

plataforma. Los resultados obtenidos reflejan el impacto de esta herramienta en el desempeño de 

los estudiantes. 

Promedio de las Calificaciones 

Se ha calculado el promedio de las calificaciones tanto para la evaluación inicial como para la 

evaluación final: 

• Promedio Evaluación Inicial: 
𝑠𝑢𝑚𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎𝑠 𝑐𝑎𝑙𝑖𝑓𝑖𝑐𝑎𝑐𝑖𝑜𝑛𝑒𝑠 𝑖𝑛𝑖𝑐𝑖𝑎𝑙𝑒𝑠

𝑛ù𝑚𝑒𝑟𝑜 𝑑𝑒 𝑒𝑠𝑡𝑢𝑑𝑖𝑎𝑛𝑡𝑒𝑠
 

 Promedio inicial =
3.5 𝑥 71

71
= 3.5 

• Promedio Evaluación Final: 
𝑠𝑢𝑚𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎𝑠 𝑐𝑎𝑙𝑖𝑓𝑖𝑐𝑎𝑐𝑖𝑜𝑛𝑒𝑠 𝑓𝑖𝑛𝑎𝑙𝑒𝑠

𝑛ù𝑚𝑒𝑟𝑜 𝑑𝑒 𝑒𝑠𝑡𝑢𝑑𝑖𝑎𝑛𝑡𝑒𝑠
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 Promedio final =
9.9 𝑥 71

71
= 9.9 

Los resultados muestran una mejora significativa en las calificaciones de los estudiantes 

después de la implementación de la plataforma Seesaw. El promedio inicial de las evaluaciones 

fue de 3.5, mientras que el promedio final ascendió a 9.9, lo que refleja un incremento promedio 

de 6.4 puntos. Esto evidencia que la plataforma Seesaw ha contribuido de manera efectiva al 

aprendizaje de los estudiantes. 

Desviación Estándar 

Evaluación inicial. 

La desviación estándar mide la variabilidad de las calificaciones en ambas evaluaciones: 

Promedio (µ) de las evaluaciones iniciales :3.5 

Calificación inicial (𝑥𝑖) y su cantidad: 71 estudiantes.  

𝜎 = 𝑖𝑛𝑖𝑐𝑖𝑎𝑙√
∑(𝑥𝑖 − 3.5)2

71
 

∑(𝑥𝑖 − 3,5)2 = 318.125 

328.125

71
= 4.62 

𝜎 = √4.62 ≈ 2.15 

 

Evaluación Final 

Promedio  (𝜇) de las evaluaciones finales: 9.9. 

Calificaciones finales (𝑥𝑖) y su cantidad.71 estudiantes. 

𝜎 = 𝑓𝑖𝑛𝑎𝑙√
∑(𝑥𝑖 − 9.9)2

71
 

∑(𝑥𝑖 − 9.9)2 = 23.205 
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Figura 3 

 
Gráfico de dispersión 

 

Nota: gráfico de dispersión muestra la relación entre las calificaciones iniciales (eje X) y las 

calificaciones finales (eje Y).  

El gráfico de dispersión muestra la relación entre las calificaciones iniciales (eje X) y las 

calificaciones finales (eje Y). Cada punto representa a un estudiante. Se observa que la mayoría 

de los puntos se agrupan en la parte superior del gráfico, lo que indica una mejora notable en las 

calificaciones finales. 

El gráfico de dispersión evidencia que, independientemente del rendimiento inicial, todos 

los estudiantes mejoraron significativamente, alcanzando un rendimiento final alto. Esto sugiere 

que Seesaw fue igualmente efectiva para estudiantes con diferentes niveles de desempeño inicial. 

Destaca que, independientemente de las calificaciones iniciales, todos los estudiantes 

experimentaron una mejora significativa.  
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Prueba T de Muestras Relacionadas 

Se realizó una prueba T para muestras relacionadas con el fin de determinar si la mejora 

observada en las calificaciones es estadísticamente significativa. 

• Estadístico T: -21.61 

• P-Valor: 7.56e-32 

Dado que el valor p es mucho menor que el nivel de significancia habitual de 0.05, se rechaza la 

hipótesis nula. Esto indica que existe una diferencia estadísticamente significativa entre las 

calificaciones iniciales y finales. 

Los resultados del análisis estadístico (Prueba T) confirman que la mejora observada no es fruto 

del azar, sino que es estadísticamente significativa. Esto refuerza la idea de que la intervención 

con Seesaw tuvo un impacto real y positivo en el proceso de aprendizaje. 

Interpretación de Resultados 

El análisis estadístico y gráfico demuestra una mejora significativa en el desempeño académico 

de los estudiantes después de la implementación de SeeSaw como herramienta educativa. La 

diferencia en los promedios y la reducción en la variabilidad de las calificaciones finales reflejan 

una adquisición de conocimientos más homogénea y efectiva. 

Los datos reflejan que los estudiantes respondieron bien al uso de la tecnología en su proceso 

educativo. Esto también podría indicar que herramientas como Seesaw promueven la motivación 

y el compromiso de los estudiantes con su aprendizaje. 

Conclusiones del diagnóstico 
 

El análisis estadístico refleja un incremento significativo en las calificaciones de los 

estudiantes tras la implementación de Seesaw. El promedio de la evaluación inicial fue de 3.5, 
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mientras que el promedio final ascendió a 9.9, lo que representa un aumento de 6.4 puntos en el 

desempeño académico. 

 

La desviación estándar de las calificaciones iniciales fue de 2.15, lo que indica una gran 

dispersión en el rendimiento de los estudiantes. Sin embargo, en la evaluación final, la desviación 

estándar se redujo a 0.57, evidenciando una mayor homogeneidad en los resultados. Esto sugiere 

que la plataforma Seesaw no solo mejoró el rendimiento global, sino que también ayudó a nivelar 

las diferencias individuales entre los estudiantes. 

El histograma de calificaciones muestra que en la evaluación inicial las notas estaban 

dispersas y concentradas en valores bajos, mientras que en la evaluación final se agruparon en 

torno a 10, lo que confirma una mejora generalizada. 

El gráfico de barras comparativo destaca la diferencia notable entre los promedios de la 

evaluación inicial y final, lo que resalta el impacto positivo de la intervención pedagógica con 

Seesaw. 

El gráfico de dispersión evidencia que la mayoría de los estudiantes mejoraron sus 

calificaciones independientemente de su rendimiento inicial. 

La prueba T de muestras relacionadas arrojó un valor p de 7.56e-32, mucho menor al 

umbral de 0.05, lo que indica que la mejora observada en las calificaciones es estadísticamente 

significativa y no fruto del azar. 

La plataforma potenció la adquisición de conocimientos y la motivación de los 

estudiantes en el aprendizaje de las multiplicaciones de dos cifras. 

Los resultados sugieren que el uso de herramientas tecnológicas interactivas puede 

generar un impacto positivo en el desempeño académico y en la actitud de los estudiantes 

hacia el aprendizaje. 
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CAPÍTULO 3: PRESENTACIÓN Y VALIDACIÓN DE LA PROPUESTA 

 
3.1.-Presentación  

La presente propuesta educativa tiene como objetivo implementar y evaluar el uso de la 

plataforma digital Seesaw para mejorar el aprendizaje de multiplicaciones de dos cifras en 

estudiantes de quinto año de básica de la escuela Remigio Crespo Toral, ubicada en la provincia 

de Pichincha, cantón Cayambe. En un contexto donde las competencias matemáticas son 

fundamentales para el desarrollo académico y personal de los estudiantes, es crucial innovar en 

las estrategias de enseñanza para abordar las dificultades que muchos alumnos enfrentan en el 

aprendizaje de conceptos abstractos, como las operaciones de multiplicación de dos cifras. 

La incorporación de Seesaw como herramienta educativa permite explorar un enfoque 

que combina tecnología y pedagogía, proporcionando un entorno de aprendizaje dinámico e 

interactivo. Seesaw facilita la creación de actividades personalizadas, la entrega de 

retroalimentación inmediata y el seguimiento del progreso individual de cada estudiante, 

aspectos que se alinean con la necesidad de adaptar la enseñanza a las habilidades y ritmos de 

aprendizaje de los estudiantes actuales, quienes muestran mayor afinidad con medios digitales. 

En este sentido, la propuesta busca no solo mejorar el rendimiento académico en el área 

de matemáticas, sino también fomentar la motivación y el compromiso de los estudiantes a través 

de actividades interactivas que los hagan partícipes activos de su proceso de aprendizaje. Al 

utilizar Seesaw, los docentes pueden emplear metodologías más atractivas y efectivas que 

contribuyan a una comprensión más profunda de las matemáticas, proporcionando a los 

estudiantes una experiencia de aprendizaje enriquecedora y alineada con los desafíos del siglo 

XXI. 

Finalmente, la implementación de esta propuesta educativa se orienta también a evaluar 

la efectividad de Seesaw en un contexto educativo real y a analizar la percepción de los 

estudiantes sobre su uso, con el fin de identificar prácticas pedagógicas que puedan optimizarse. 
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Los resultados permitirán adaptar y mejorar el enfoque didáctico para futuras implementaciones 

y generar un modelo replicable en otras instituciones y niveles educativos. 

 
3.2.-Propósitos u objetivos 
 
Objetivo general 
 

Evaluar la efectividad de la plataforma Seesaw en la mejora del aprendizaje de 

multiplicaciones de dos cifras en los estudiantes de quinto año de básica de la escuela “Remigio 

Crespo Toral” de la provincia de Pichincha, cantón Cayambe. 

 
Este objetivo general se centra en determinar si la implementación de Seesaw como 

herramienta educativa puede influir positivamente en el rendimiento académico de los 

estudiantes en matemáticas, específicamente en la comprensión y aplicación de las 

multiplicaciones de dos cifras. Se busca identificar cambios significativos en el aprendizaje a 

través de un enfoque que integra tecnología en el aula, promoviendo un ambiente de aprendizaje 

más atractivo y accesible. 

 
Objetivos específicos 
 
Desarrollar actividades interactivas en Seesaw para la práctica de multiplicaciones de dos cifras. 
 

Este objetivo se enfoca en diseñar y crear una serie de actividades que permitan a los 

estudiantes practicar las multiplicaciones de dos cifras de manera interactiva. Las actividades 

estarán basadas en el currículo educativo y adaptadas a las necesidades de los estudiantes, 

utilizando herramientas de Seesaw que fomenten la creatividad y el pensamiento crítico. Se 

buscará que estas actividades no solo sean informativas, sino también motivadoras y divertidas, 

facilitando la comprensión y retención del contenido. 

 
Medir el impacto de estas actividades en el rendimiento académico y motivación. 
 

Para evaluar el impacto de las actividades interactivas, se implementarán instrumentos de 

medición que valoren tanto el rendimiento académico de los estudiantes en evaluaciones pre y 
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post-implementación como su nivel de motivación hacia el aprendizaje de matemáticas. Este 

objetivo implica la recolección de datos cuantitativos y cualitativos a través de pruebas, encuestas 

y observaciones en el aula, con el fin de obtener una visión integral de cómo el uso de Seesaw 

afecta el aprendizaje. 

 
Analizar los resultados obtenidos para ajustar las estrategias pedagógicas. 
 

Este objetivo implica la revisión y el análisis de los datos recolectados durante la 

implementación de las actividades en Seesaw. Se buscará identificar patrones y tendencias en el 

rendimiento académico y la motivación de los estudiantes, con el fin de realizar ajustes necesarios 

en las estrategias pedagógicas utilizadas. Este proceso permitirá no solo mejorar la efectividad 

de la implementación de Seesaw, sino también ofrecer recomendaciones prácticas para futuros 

proyectos educativos que utilicen plataformas digitales en el aula. 

 
3.3.-Fundamentación  
 

La fundamentación de esta propuesta se basa en varios enfoques teóricos y empíricos que 

sostienen el uso de herramientas tecnológicas en el aula, particularmente en la enseñanza de 

matemáticas. La implementación de Seesaw para mejorar el aprendizaje de las multiplicaciones 

de dos cifras en estudiantes de quinto año de básica se apoya en los siguientes aspectos:  

 
Teoría del constructivismo de Piaget y Vygotsky 
 

La teoría constructivista sostiene que el aprendizaje es un proceso activo, en el cual los 

estudiantes construyen su propio conocimiento a través de experiencias significativas (Piaget, 

1970).  

Vygotsky (1978) refuerza esta idea con su teoría del aprendizaje social, donde enfatiza la 

importancia del contexto social y cultural en el desarrollo cognitivo. Al usar Seesaw, los 

estudiantes pueden interactuar con contenido didáctico, colaborar con sus compañeros y recibir 

retroalimentación, lo cual fomenta un aprendizaje constructivista, en el que la construcción del 

conocimiento. 
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La Teoría de la Interactividad y el Aprendizaje Multimedia de Mayer´ 

 
La teoría del aprendizaje multimedia de Richard Mayer (2001) se basa en la premisa de 

que el aprendizaje es más efectivo cuando se combinan múltiples canales de información, como 

texto, imágenes y audio, lo cual facilita la construcción de un conocimiento significativo. Mayer 

propone principios de diseño multimedia, entre los cuales destacan la coherencia, la redundancia, 

el significado y la interactividad. En el contexto de esta propuesta, la plataforma Seesaw permite 

implementar estos principios, especialmente en la enseñanza de multiplicaciones de dos cifras, 

un tema que puede ser desafiante para los estudiantes de quinto año.  

 
Principio de coherencia: Este principio sugiere que la información debe ser clara y libre 

de elementos distractores. En Seesaw, los docentes pueden personalizar y estructurar actividades 

que presentan solo la información esencial, lo que permite a los estudiantes enfocarse en los 

pasos específicos del proceso de multiplicación sin distracciones innecesarias. Esto facilita que 

los estudiantes procesen y comprendan el contenido matemático de manera más efectiva. 

 
Principio de segmentación: Mayer sostiene que dividir la información en fragmentos o 

pasos manejables facilita el procesamiento y comprensión de los estudiantes. En el contexto de 

Seesaw, los docentes pueden crear actividades de multiplicación en las que cada paso del 

procedimiento (por ejemplo, "multiplicar la decena" y luego "multiplicar la unidad") esté 

claramente segmentado. Esto es útil para los estudiantes, pues al realizar la operación en pasos, 

pueden enfocarse en una sola etapa antes de continuar, lo cual reduce la carga cognitiva y permite 

un aprendizaje progresivo y estructurado. 

 
Principio de generación o aprendizaje activo: Este principio postula que el aprendizaje 

es más efectivo cuando los estudiantes están activos y participantes en el proceso en lugar de solo 

recibir información pasivamente. Seesaw facilita este tipo de participación activa al permitir que 

los estudiantes resuelvan problemas de multiplicación de manera interactiva, dibujen o escriban 

sus propios pasos de solución, y expliquen sus razonamientos a través de audios o videos. Al 
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involucrarse activamente, los estudiantes construyen una comprensión más profunda de la 

multiplicación al explicar y justificar sus respuestas, lo cual refuerza el aprendizaje y facilita la 

transferencia del conocimiento a problemas nuevos. 

 
3.4. Características de la propuesta 
 

La plataforma Seesaw es una herramienta educativa interactiva que permite a los 

estudiantes y docentes participar en un ambiente de aprendizaje digital. A través de Seesaw, los 

estudiantes pueden completar y compartir sus trabajos en un entorno visual e intuitivo. Para el 

área de matemáticas, Seesaw ofrece funciones como la creación de actividades personalizadas, 

retroalimentación inmediata del docente, y opciones de multimedia que facilitan la enseñanza y 

práctica de conceptos matemáticos, en este caso, las multiplicaciones de dos cifras. 

 
Las funcionalidades específicas de Seesaw en matemáticas incluyen: 
 

Actividades interactivas: El docente puede diseñar actividades específicas para la 

práctica de multiplicaciones de dos cifras, adaptándolas al nivel de comprensión de los 

estudiantes. 

Herramientas de anotación: Los estudiantes pueden utilizar herramientas de dibujo y 

texto para resolver problemas y mostrar sus pasos en las multiplicaciones. 

Evaluaciones formativas: Permite al docente revisar el trabajo en tiempo real, 

proporcionando retroalimentación directa y motivadora que apoya el proceso de aprendizaje. 

Registros de aprendizaje: Seesaw facilita la creación de un portafolio digital donde los 

estudiantes y docentes pueden visualizar el progreso y evaluar la comprensión del alumno a lo 

largo del tiempo. 

 
3.5. Justificación  
 

Seesaw es una herramienta adecuada para el aprendizaje interactivo de multiplicaciones 

La elección de Seesaw como plataforma para el aprendizaje de multiplicaciones de dos cifras se 

justifica por su enfoque en la interactividad y la facilidad de uso. Esta herramienta permite que 
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los estudiantes aprendan a través de la práctica directa y visualización de sus propios progresos, 

lo cual es crucial para la comprensión de conceptos matemáticos básicos como las 

multiplicaciones. 

 
Seesaw es adecuada para este propósito debido a su capacidad para facilitar el aprendizaje 

activo y personalizado. Al permitir que los estudiantes creen, compartan y reflexionen sobre su 

trabajo de manera autónoma, fomenta la creatividad y el pensamiento crítico. Además, su interfaz 

intuitiva y su capacidad de colaboración entre compañeros y docentes apoyan el aprendizaje 

colaborativo, mientras que ofrece herramientas para que los maestros proporcionen 

retroalimentación inmediata y significativa. Esto la convierte en una herramienta ideal para 

promover el aprendizaje interactivo y la participación activa en el proceso educativo. 

 
Accesibilidad y adaptabilidad: Al ser una plataforma intuitiva, es accesible para 

estudiantes de quinto año de básica, permitiendo que interactúen con el contenido de manera 

autónoma y personalizada. 

 
Interacción y compromiso: El enfoque multimedia de Seesaw motiva a los estudiantes a 

interactuar activamente con el contenido. Esta motivación es clave para aumentar su compromiso 

con las matemáticas, especialmente en temas que pueden resultar complejos como las 

multiplicaciones de dos cifras. 

 
Retroalimentación en tiempo real: La posibilidad de recibir correcciones y consejos de 

forma inmediata permite a los estudiantes identificar errores y comprender los pasos correctos, 

mejorando su aprendizaje. 

 
Facilita el monitoreo y análisis del rendimiento: La plataforma permite que el docente 

registre y observe el avance de cada estudiante, lo cual facilita el ajuste de estrategias pedagógicas 

de acuerdo con las necesidades específicas de cada alumno. 
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3.6. Ideas Básicas / claves / rectoras 

 
La propuesta se basa en la idea de adaptar el proceso educativo a las necesidades 

individuales de cada estudiante. A través de Seesaw, es posible diseñar actividades 

personalizadas que se ajusten al nivel de comprensión y ritmo de aprendizaje de cada alumno, 

favoreciendo un desarrollo progresivo de las habilidades matemáticas. 

 
Interacción activa:  Seesaw fomenta la interacción continua del estudiante con el 

contenido y con el docente. La plataforma permite a los estudiantes realizar actividades prácticas 

y recibir comentarios inmediatos, promoviendo un aprendizaje participativo en el que los 

alumnos pueden explorar, resolver problemas y construir su conocimiento de forma activa. 

 
Motivación y compromiso:  La motivación es un pilar esencial en esta propuesta, ya que 

el uso de una plataforma digital y multimedia crea un entorno de aprendizaje atractivo. Las 

actividades lúdicas y visuales de Seesaw capturan el interés de los estudiantes, incentivándolos 

a participar y aprender de una manera dinámica y entretenida, lo cual contribuye a una actitud 

positiva hacia las matemáticas. 

 
Retroalimentación continua:  La retroalimentación inmediata es clave para un 

aprendizaje eficaz. Con Seesaw, los estudiantes pueden recibir comentarios del docente en 

tiempo real, lo cual les permite reconocer sus errores, mejorar en sus áreas débiles y consolidar 

sus logros. Este ciclo de retroalimentación continua asegura que los estudiantes tengan un apoyo 

constante durante el proceso de aprendizaje. 

 
Enfoque en el aprendizaje activo:  La propuesta pone un énfasis en que los estudiantes 

sean protagonistas de su propio aprendizaje, mediante la manipulación de herramientas y 

recursos en un ambiente digital. El aprendizaje activo facilita una comprensión más profunda de 

los conceptos matemáticos, en este caso, las multiplicaciones de dos cifras, a través de la práctica 

constante y la exploración. 
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Desarrollo de habilidades digitales: Además del aprendizaje matemático, esta 

propuesta contribuye al desarrollo de competencias digitales. Los estudiantes adquieren 

habilidades en el uso de plataformas digitales y en la interacción con tecnologías educativas, lo 

que es fundamental para su formación en la era digital. 

 
Metodología lúdica y constructivista:  La propuesta se basa en principios 

constructivistas, donde los estudiantes construyen su conocimiento a partir de experiencias 

prácticas y significativas. La metodología lúdica de Seesaw, que integra el juego y la creatividad, 

facilita un aprendizaje constructivo, en el que los alumnos no solo memorizan conceptos, sino 

que los entienden a través de actividades que refuerzan el pensamiento crítico y la resolución de 

problemas. 

 
3.7. Estructura y dinámica de sus componentes 
 

La propuesta es de tipo Educativa - Tecnológica, centrada en la enseñanza de matemáticas 

utilizando las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) como una herramienta 

innovadora para mejorar el aprendizaje de las multiplicaciones de dos cifras. La implementación 

de la plataforma digital Seesaw permite no solo el aprendizaje de contenidos matemáticos, sino 

también el desarrollo de habilidades tecnológicas en los estudiantes, integrando un enfoque 

pedagógico digital en el aula. 

 
Componentes de la propuesta: 
 

Actividades interactivas en Seesaw: Las actividades están diseñadas para permitir que 

los estudiantes practiquen multiplicaciones de dos cifras de manera dinámica e interactiva. Estas 

actividades incluyen juegos, ejercicios visuales, y tareas de resolución de problemas que capturan 

el interés del alumno y facilitan la comprensión del contenido. 

 
Evaluación formativa: Durante el proceso de aprendizaje, se aplican evaluaciones 

formativas para identificar el progreso y las áreas de mejora de cada estudiante. Estas 

evaluaciones ayudan a monitorear el rendimiento académico en tiempo real. 
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Retroalimentación continua: A través de Seesaw, los estudiantes reciben 

retroalimentación directa y oportuna por parte del docente. Esta retroalimentación no solo apunta 

a corregir errores, sino que también refuerza los aciertos y motiva a los estudiantes a seguir 

avanzando. La plataforma facilita un flujo constante de comunicación entre el docente y el 

alumno, lo cual es fundamental para un aprendizaje efectivo. 

 
Dinámica de trabajo: 
 

Sesiones de práctica guiada: Se programan sesiones en las que el docente guía a los 

estudiantes en el uso de Seesaw para resolver problemas de multiplicación de dos cifras. Durante 

estas sesiones, el docente introduce y explica las actividades, ayudando a los estudiantes a 

familiarizarse con la plataforma y las herramientas específicas utilizadas en cada tarea. 

 
Trabajo autónomo y autoevaluación: Además de las sesiones guiadas, los estudiantes 

tienen la oportunidad de trabajar de manera autónoma en Seesaw, completando actividades 

interactivas a su propio ritmo. La plataforma incluye opciones de autoevaluación, permitiendo 

que los estudiantes revisen sus respuestas y comprendan sus propios avances o errores. Este 

componente de autoevaluación promueve la independencia y el aprendizaje autorregulado. 

 
Seguimiento y ajuste de estrategias: De acuerdo con los resultados observados en las 

actividades y evaluaciones, el docente puede ajustar y personalizar las actividades de Seesaw 

para abordar las necesidades individuales de cada estudiante. Este ajuste continuo asegura que 

las actividades sigan siendo relevantes y efectivas para el aprendizaje. 

 
3.8. Exigencias y requisitos 
 

Dispositivos con acceso a Seesaw: Para el correcto desarrollo de la propuesta, se requiere 

que cada estudiante tenga acceso a un dispositivo (como una tablet, computadora portátil o PC 

de escritorio) con conexión a internet y con la plataforma Seesaw instalada o accesible a través 

de un navegador web. Esto permite que los estudiantes puedan acceder de manera constante a las 

actividades, evaluaciones y retroalimentación. 
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Conectividad estable: Es fundamental contar con una conexión a internet estable en el 

aula o en el hogar de los estudiantes para asegurar el acceso ininterrumpido a Seesaw. Esto 

facilita la realización de las actividades y el envío de retroalimentación sin dificultades técnicas 

que puedan interrumpir el aprendizaje. 

 
Condiciones pedagógicas: 
 

Autoformación docente en Seesaw: Es importante que los docentes que implementarán 

la propuesta estén capacitados en el uso de Seesaw, tanto en sus funciones básicas como en las 

herramientas específicas que ofrece para la enseñanza de matemáticas. La capacitación incluye 

el diseño de actividades, el seguimiento del progreso de los estudiantes, y la gestión de 

evaluaciones y retroalimentación. 

 
Seguimiento individualizado: La propuesta exige que cada estudiante reciba un 

seguimiento individualizado para identificar sus fortalezas y áreas de mejora. Este seguimiento 

permite adaptar las actividades en Seesaw de acuerdo con las necesidades y ritmo de aprendizaje 

de cada estudiante, promoviendo una experiencia de aprendizaje más efectiva y personalizada. 

 
Criterios de evaluación: 
 

Medición del progreso en rendimiento académico: El rendimiento académico de los 

estudiantes en las multiplicaciones de dos cifras será evaluado de forma regular, utilizando tanto 

las actividades de Seesaw como evaluaciones externas. Esta evaluación permite medir el impacto 

de la propuesta en el aprendizaje y proporciona datos valiosos sobre su efectividad. 

 
Percepción del aprendizaje: Se recogerán datos cualitativos sobre la percepción de los 

estudiantes respecto al uso de Seesaw en su aprendizaje. Esto puede realizarse a través de 

encuestas, entrevistas breves o conversaciones informales con los estudiantes, con el objetivo de 

comprender su motivación, satisfacción y percepción de la utilidad de la plataforma en su proceso 

de aprendizaje. 
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3.9. Demostraciones y ejemplos 
 
Actividad interactiva de multiplicaciones 

 
En Seesaw, se crea una actividad específica en la que los estudiantes deben resolver 

multiplicaciones de dos cifras. La actividad incluye ejercicios interactivos donde cada estudiante 

puede visualizar los pasos de resolución de las multiplicaciones de forma desglosada. 

 
Instrucciones paso a paso:  
 

Los estudiantes reciben instrucciones claras para realizar la multiplicación en varios pasos 

(por ejemplo, multiplicar las unidades primero y luego las decenas). La plataforma permite a los 

estudiantes dibujar o escribir cada paso directamente en la pantalla, promoviendo la comprensión 

del proceso. 

 
3.10. Formas de aplicación, implementación y evaluación 
 
Aplicación: 
 
La presente investigación se desarrolló como una mejora en el proceso de enseñanza-aprendizaje, 

centrándose en la implementación de la plataforma Seesaw para fortalecer el aprendizaje de las 

multiplicaciones en estudiantes de quinto EGB de la escuela “Crespo Toral” en Cayambe. La 

metodología aplicada se basó en el diseño e implementación de actividades interactivas a través 

de la plataforma, organizadas en tres módulos progresivos. 

 
Fases de implementación 
 
Fase 1: Diagnóstico y planificación 
 
En esta fase se realizó un análisis del nivel de conocimiento previo de los estudiantes del quinto 

año de educación básica, sobre la multiplicación de dos cifras, obteniendo los siguientes 

resultados. 
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10 CACHIPUENDO PUETATE IAN JHAMPIER 10 10 9 10 

11 CHANGO CABEZAS ALIZ EMILIANA 10 10 10 10 

12 CHAUCANES CACUANGO JOSTIN AARON 10 10 9 10 

13 CHICAIZA CHUGULI CAMILA MONTSERRAT 10 10 10 10 

14 CHURUCHUMBI CALAGULLIN ALEJANDRO MARTIN 10 10 9 10 

15 CONLAGO INLAGO MAYELIN PAULETTE 10 10 9 10 

16 CONLAGO NOVOA IKER JOSUE 10 10 10 10 

17 CONTRERAS QUINATOA GRIMANESA NASHLY 10 10 10 10 

18 CORNEJO ULCUANGO MATIAS FABRICIO 10 10 9 10 

19 CRIOLLO GUALAN MAYTE FERNANDA 10 10 10 10 

20 CUALCHI SANDOVAL GABRIELA ESTEFANIA 10 10 10 10 

21 CUASCOTA SANDOVAL JORGE ZHAIR 10 10 10 9 

22 CUASQUER GUALAVISI MONICA MIKAELA 10 10 10 8 

23 DEFAZ CAIZALUISA SNAYDER JAIR 10 10 10 10 

24 FARINANGO CACHIPUENDO RAUL BENJAMIN 10 10 10 8 

25 FARINANGO LOPEZ LUIS MIGUEL 10 10 9 8 

26 FARINANGO QUISHPE SOFIA SCARLETT 10 10 10 8 

27 FUEL CALUGUILLIN LESLY SARAHI 10 10 9 8 

28 GUAÑA LOMAS KERLY ANELIS 10 10 9 10 

29 GUEVARA CHICAIZA CAMILA JULIETH 10 10 9 10 

30 IMBAQUINGO MANOTOA MAYKEL ANDRES 10 10 9 10 

31 INLAGO ACHINA ANGELICA VERENICE 10 10 9 10 

32 IPIALES ARCOS MARY NICOLE 10 10 10 9 

33 IPIALES CORAL YAMILET SOFIA 10 10 10 9 

34 IZA OLALLES KEYLAN ANDRES 10 10 9 8 

35 IZQUIERDO MONTEROS ANDREW BENJAMIN 10 10 10 8 

36 LECHON ESCOBAR JEIMY ABIGAIL 10 10 10 8 

37 MEJIA FARINANGO MARIA ABIGAIL 10 10 9 9 

38 MESA BOLAÑOS KEVIN DAVID 10 10 9 9 

39 MINGA MALPUD JORDAN SEBASTIAN 10 10 9 8 

40 MONTOYA PACHECO YULETSI JORDANA 10 10 9 8 

41 MOREIRA INTRIAGO DANIELA PAOLA 10 10 10 8 

42 MOSQUERA CASTILLO KEILA MAYERLI 10 10 10 8 

43 OBANDO IMBAQUINGO ESTEFANY MIRANDA 10 10 9 8 

44 OLMEDO JIMENEZ BRENT ALEXANDER 10 10 10 10 

45 ORTEGA ALVAREZ JOSUE ISRAEL 10 10 9 10 

46 ORTIZ CAJAMARCA MATHIAS DAVID 10 10 9 8 

47 PACHECO CATUCUAMBA DILAN JAIR 10 10 9 10 

48 PALMA BENALCAZAR FERNANDO JAMPIERE 10 10 10 10 

49 PAZ CRIOLLO CRISTIAN ALEJANDRO 10 10 10 10 

50 PAZ VELEZ LEONELA MAYTE 10 10 9 10 

51 PEÑFIEL ENRIQUEZ AXEL JAVIER 10 10 10 10 

52 PICHOGAGON ALMEIDA ANGEL JAMPIER 10 10 10 10 

53 PILCA QUINATOA MATEO JEREMY 10 10 9 10 

54 PROAÑO GUAJAN MARIA JOSE 10 10 9 10 

55 PULAMARIN QUINATOA ALAN ISAACK 10 10 10 10 

56 QUILUMBAQUIN ANDRANGO DANNA MAYLEN 10 10 9 10 

57 QUIMBIULCO CHICAIZA HENDRY ALDAIR 10 10 9 9 

58 QUISHPE CACUANGO SCARLETH NICOLE 10 10 9 8 

59 QUISHPE NEPPAS SAMANTHA ABIGAIL 10 10 9 9 

60 QUISHPE TUQUERREZ JHONATAN WALTER 10 10 10 9 

61 RAMOS GONZALEZ JOSHUA NEYMAR 10 10 10 8 

62 REA GOMEZ ALEJANDRO DAVID 10 10 10 10 

63 REYES QUIMBIAMBA JUAN PABLO 10 10 9 10 

64 ROBLES LARA MATIAS JOEL 10 10 9 10 

65 SANCHEZ LAGLA DILAN EFRAIN 10 10 10 9 

66 TERAN VELASQUEZ MARCOS AARON 10 10 10 8 

67 ULCUANGO FARINANGO MAYTE JAMILETH 10 10 10 8 

68 ULCUANGO QUILUMBAQUIN JEAN CARLOS 10 10 9 9 

69 VASQUEZ HIDALGO AYLEEN DOMENICA 10 10 9 8 

70 VELASCO ALBA MAYKEL ELIAN 10 10 10 8 

71 VERGARA VIRACOCHA ELIAN ISMAEL 10 10 10 9 



TRABAJO DE TITULACIÓN 

 
 

88 
 

Figura 28 

Notas de las actividades del módulo 2 

 

N
ú
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MODULO 2 

Nómina de estudiantes VIDEO 
MODULO 

2 

ACTIVIDAD 
DE INICIO 

LA 
MULTIPLICACIÓN 

- VIDEO 

EJERCICIOS 
INTERACTIVOS 

VAMOS A PONER 
EN PRÁCTICA 

NUESTROS 
CONOCIEMIENTOS 

VAMOS A 
DIVERTIRNOS 

UN POCO 

1 AGUILAR VELASQUEZ JOSHUE ABIEL 10 10 10 10 10 

2 ALCASIGA CONLAGO CRISTOPHER DAHEL 10 10 10 10 10 

3 ALMEIDA MALDONADO GENESIS YAMILET 10 10 10 10 10 

4 ANDRANGO CUASCOTA AARON MATIAS 10 10 10 10 10 

5 ANDRANGO QUISHPE DOMINIK ALDAIR 10 10 10 10 10 

6 BERMEO ESTRADA MARIA JOSE 10 10 10 10 10 

7 BETANCOURT SANDOVAL PAULA ISABELA 10 10 10 10 10 

8 CABASCANGO QUINATOA ALEX ISRAEL 10 10 10 10 10 

9 CABASCANGO TOAPANTA ERIK JAMPIER 10 10 10 10 10 

10 CACHIPUENDO PUETATE IAN JHAMPIER 10 10 10 10 10 

11 CHANGO CABEZAS ALIZ EMILIANA 10 10 10 10 10 

12 CHAUCANES CACUANGO JOSTIN AARON 10 10 10 10 10 

13 CHICAIZA CHUGULI CAMILA MONTSERRAT 10 10 10 10 10 

14 CHURUCHUMBI CALAGULLIN ALEJANDRO  10 10 10 10 10 

15 CONLAGO INLAGO MAYELIN PAULETTE 10 10 10 10 10 

16 CONLAGO NOVOA IKER JOSUE 10 10 10 10 10 

17 CONTRERAS QUINATOA GRIMANESA  10 10 10 10 10 

18 CORNEJO ULCUANGO MATIAS FABRICIO 10 10 10 10 10 

19 CRIOLLO GUALAN MAYTE FERNANDA 10 10 10 10 10 

20 CUALCHI SANDOVAL GABRIELA ESTEFANIA 10 10 10 10 10 

21 CUASCOTA SANDOVAL JORGE ZHAIR 10 10 10 10 10 

22 CUASQUER GUALAVISI MONICA MIKAELA 10 10 10 9 10 

23 DEFAZ CAIZALUISA SNAYDER JAIR 10 10 10 10 10 

24 FARINANGO CACHIPUENDO RAUL  10 10 10 10 10 

25 FARINANGO LOPEZ LUIS MIGUEL 10 10 10 10 10 

26 FARINANGO QUISHPE SOFIA SCARLETT 10 10 10 10 10 

27 FUEL CALUGUILLIN LESLY SARAHI 10 10 10 10 10 

28 GUAÑA LOMAS KERLY ANELIS 10 10 10 5 10 

29 GUEVARA CHICAIZA CAMILA JULIETH 10 10 10 10 10 

30 IMBAQUINGO MANOTOA MAYKEL  10 10 10 10 10 

31 INLAGO ACHINA ANGELICA VERENICE 10 9 10 8 10 

32 IPIALES ARCOS MARY NICOLE 10 10 10 10 10 

33 IPIALES CORAL YAMILET SOFIA 10 10 10 10 10 

34 IZA OLALLES KEYLAN ANDRES 10 10 10 10 10 

35 IZQUIERDO MONTEROS ANDREW  10 10 10 10 10 

36 LECHON ESCOBAR JEIMY ABIGAIL 10 9 10 2 10 

37 MEJIA FARINANGO MARIA ABIGAIL 10 10 10 10 10 

38 MESA BOLAÑOS KEVIN DAVID 10 10 10 10 10 

39 MINGA MALPUD JORDAN SEBASTIAN 10 10 10 10 10 

40 MONTOYA PACHECO YULETSI JORDANA 10 10 10 10 10 

41 MOREIRA INTRIAGO DANIELA PAOLA 10 10 10 10 10 

42 MOSQUERA CASTILLO KEILA MAYERLI 10 10 10 10 10 
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43 OBANDO IMBAQUINGO ESTEFANY  10 10 10 10 10 

44 OLMEDO JIMENEZ BRENT ALEXANDER 10 10 10 5 10 

45 ORTEGA ALVAREZ JOSUE ISRAEL 10 10 10 10 10 

46 ORTIZ CAJAMARCA MATHIAS DAVID 10 10 10 10 10 

47 PACHECO CATUCUAMBA DILAN JAIR 10 10 10 10 10 

48 PALMA BENALCAZAR FERNANDO  10 10 10 10 10 

49 PAZ CRIOLLO CRISTIAN ALEJANDRO 10 10 10 10 10 

50 PAZ VELEZ LEONELA MAYTE 10 10 10 10 10 

51 PEÑFIEL ENRIQUEZ AXEL JAVIER 10 10 10 10 10 

52 PICHOGAGON ALMEIDA ANGEL JAMPIER 10 10 10 10 10 

53 PILCA QUINATOA MATEO JEREMY 10 10 10 10 10 

54 PROAÑO GUAJAN MARIA JOSE 10 10 10 10 10 

55 PULAMARIN QUINATOA ALAN ISAACK 10 10 10 10 10 

56 QUILUMBAQUIN ANDRANGO DANNA  10 10 10 10 10 

57 QUIMBIULCO CHICAIZA HENDRY ALDAIR 10 9 10 10 10 

58 QUISHPE CACUANGO SCARLETH NICOLE 10 10 10 9 10 

59 QUISHPE NEPPAS SAMANTHA ABIGAIL 10 10 10 10 10 

60 QUISHPE TUQUERREZ JHONATAN WALTER 10 10 10 9 10 

61 RAMOS GONZALEZ JOSHUA NEYMAR 10 10 10 10 10 

62 REA GOMEZ ALEJANDRO DAVID 10 10 10 10 10 

63 REYES QUIMBIAMBA JUAN PABLO 10 10 10 10 10 

64 ROBLES LARA MATIAS JOEL 10 10 10 10 10 

65 SANCHEZ LAGLA DILAN EFRAIN 10 10 10 10 10 

66 TERAN VELASQUEZ MARCOS AARON 10 10 10 10 10 

67 ULCUANGO FARINANGO MAYTE JAMILETH 10 10 10 10 10 

68 ULCUANGO QUILUMBAQUIN JEAN CARLOS 10 10 10 8 10 

69 VASQUEZ HIDALGO AYLEEN DOMENICA 10 10 10 4 10 

70 VELASCO ALBA MAYKEL ELIAN 10 10 10 10 10 

71 VERGARA VIRACOCHA ELIAN ISMAEL 10 10 10 10 10 

 

Nota: Al finalizar el módulo 2 se presentan las notas de los estudiantes, en las diferentes 

actividades del módulo. 

 

El desarrollo del Módulo 2 en Seesaw permitió fortalecer los conocimientos básicos de 

multiplicación a través de actividades interactivas y dinámicas. Todos los estudiantes lograron 

iniciar sesión en la plataforma, observar el video explicativo y participar activamente en cada 

una de las tareas propuestas. 

 

La resolución del crucigrama, los ejercicios interactivos de suma repetida y la selección de 

respuestas correctas fomentaron el razonamiento lógico y la comprensión conceptual de la 

multiplicación. Además, la actividad final en Socrative brindó una evaluación inmediata, 

permitiendo a los estudiantes recibir retroalimentación automática sobre su desempeño. 
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Figura 34 

Notas del módulo 3 
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MODULO 3 

Nómina de estudiantes VIDEO 
MODULO 

3  

EVALUACIÓN FINA-
VIDEO- 

MULTIPLICACIONES 
DE DOS CIFRAS 

RESOLUCI
ÓN DE 

MULTIPLI
CACIONES 

JUEGO 
MATEMÁ

TICO 

JUEGO 
INTERACTIVO

- VAMOS A 
DIVERTIRNOS 

UN POCO 

1 AGUILAR VELASQUEZ JOSHUE ABIEL 10 10 10 10 10 

2 ALCASIGA CONLAGO CRISTOPHER DAHEL 10 10 10 10 10 

3 ALMEIDA MALDONADO GENESIS YAMILET 10 10 10 10 10 

4 ANDRANGO CUASCOTA AARON MATIAS 10 10 10 10 10 

5 ANDRANGO QUISHPE DOMINIK ALDAIR 10 10 10 10 10 

6 BERMEO ESTRADA MARIA JOSE 10 10 10 10 10 

7 BETANCOURT SANDOVAL PAULA ISABELA 10 10 10 10 10 

8 CABASCANGO QUINATOA ALEX ISRAEL 10 10 10 10 10 

9 CABASCANGO TOAPANTA ERIK JAMPIER 10 10 10 10 10 

10 CACHIPUENDO PUETATE IAN JHAMPIER 10 10 10 10 10 

11 CHANGO CABEZAS ALIZ EMILIANA 10 10 10 10 10 

12 CHAUCANES CACUANGO JOSTIN AARON 10 10 10 10 10 

13 CHICAIZA CHUGULI CAMILA MONTSERRAT 10 10 10 10 10 

14 CHURUCHUMBI CALAGULLIN ALEJANDRO  10 8 8 10 10 

15 CONLAGO INLAGO MAYELIN PAULETTE 10 10 10 10 10 

16 CONLAGO NOVOA IKER JOSUE 10 10 8 10 10 

17 CONTRERAS QUINATOA GRIMANESA  10 10 10 10 10 

18 CORNEJO ULCUANGO MATIAS FABRICIO 10 10 10 10 10 

19 CRIOLLO GUALAN MAYTE FERNANDA 10 10 10 10 10 

20 CUALCHI SANDOVAL GABRIELA ESTEFANIA 10 10 10 10 10 

21 CUASCOTA SANDOVAL JORGE ZHAIR 10 10 10 10 10 

22 CUASQUER GUALAVISI MONICA MIKAELA 10 10 10 10 10 

23 DEFAZ CAIZALUISA SNAYDER JAIR 10 10 10 10 10 

24 FARINANGO CACHIPUENDO RAUL  10 10 10 10 10 

25 FARINANGO LOPEZ LUIS MIGUEL 10 10 10 10 10 

26 FARINANGO QUISHPE SOFIA SCARLETT 10 10 10 10 10 

27 FUEL CALUGUILLIN LESLY SARAHI 10 10 10 10 10 

28 GUAÑA LOMAS KERLY ANELIS 10 10 10 10 10 

29 GUEVARA CHICAIZA CAMILA JULIETH 10 10 10 10 10 

30 IMBAQUINGO MANOTOA MAYKEL  10 10 10 10 10 

31 INLAGO ACHINA ANGELICA VERENICE 10 10 10 10 10 

32 IPIALES ARCOS MARY NICOLE 10 10 10 10 10 

33 IPIALES CORAL YAMILET SOFIA 10 10 10 10 10 

34 IZA OLALLES KEYLAN ANDRES 10 10 10 10 10 

35 IZQUIERDO MONTEROS ANDREW  10 10 10 10 10 

36 LECHON ESCOBAR JEIMY ABIGAIL 10 10 5 10 10 

37 MEJIA FARINANGO MARIA ABIGAIL 10 10 8 10 10 

38 MESA BOLAÑOS KEVIN DAVID 10 10 10 10 10 

39 MINGA MALPUD JORDAN SEBASTIAN 10 10 10 10 10 

40 MONTOYA PACHECO YULETSI JORDANA 10 10 10 10 10 

41 MOREIRA INTRIAGO DANIELA PAOLA 10 10 10 10 10 

42 MOSQUERA CASTILLO KEILA MAYERLI 10 10 10 10 10 

43 OBANDO IMBAQUINGO ESTEFANY  10 10 10 10 10 

44 OLMEDO JIMENEZ BRENT ALEXANDER 10 10 10 10 10 
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45 ORTEGA ALVAREZ JOSUE ISRAEL 10 10 10 10 10 

46 ORTIZ CAJAMARCA MATHIAS DAVID 10 10 10 10 10 

47 PACHECO CATUCUAMBA DILAN JAIR 10 10 10 10 10 

48 PALMA BENALCAZAR FERNANDO  10 10 10 10 10 

49 PAZ CRIOLLO CRISTIAN ALEJANDRO 10 10 5 10 10 

50 PAZ VELEZ LEONELA MAYTE 10 10 10 10 10 

51 PEÑFIEL ENRIQUEZ AXEL JAVIER 10 10 10 10 10 

52 PICHOGAGON ALMEIDA ANGEL JAMPIER 10 10 10 10 10 

53 PILCA QUINATOA MATEO JEREMY 10 10 10 10 10 

54 PROAÑO GUAJAN MARIA JOSE 10 10 10 10 10 

55 PULAMARIN QUINATOA ALAN ISAACK 10 10 5 10 10 

56 QUILUMBAQUIN ANDRANGO DANNA  10 10 10 10 10 

57 QUIMBIULCO CHICAIZA HENDRY ALDAIR 10 8 10 10 10 

58 QUISHPE CACUANGO SCARLETH NICOLE 10 8 10 10 10 

59 QUISHPE NEPPAS SAMANTHA ABIGAIL 10 10 10 10 10 

60 QUISHPE TUQUERREZ JHONATAN WALTER 10 10 10 10 10 

61 RAMOS GONZALEZ JOSHUA NEYMAR 10 10 10 10 10 

62 REA GOMEZ ALEJANDRO DAVID 10 10 10 10 10 

63 REYES QUIMBIAMBA JUAN PABLO 10 10 5 10 10 

64 ROBLES LARA MATIAS JOEL 10 10 10 10 10 

65 SANCHEZ LAGLA DILAN EFRAIN 10 10 10 10 10 

66 TERAN VELASQUEZ MARCOS AARON 10 10 5 10 10 

67 ULCUANGO FARINANGO MAYTE JAMILETH 10 10 5 10 10 

68 ULCUANGO QUILUMBAQUIN JEAN CARLOS 10 10 10 10 10 

69 VASQUEZ HIDALGO AYLEEN DOMENICA 10 10 10 10 10 

70 VELASCO ALBA MAYKEL ELIAN 10 10 10 10 10 

71 VERGARA VIRACOCHA ELIAN ISMAEL 10 10 10 10 10 

 

La implementación de las actividades del Módulo 3 en Seesaw fue altamente efectiva, ya que 

todos los estudiantes lograron completarlas satisfactoriamente. Se observó una participación 

activa en cada una de las tareas, desde la observación y comentario de videos hasta la resolución 

de ejercicios matemáticos. 

El uso de recursos audiovisuales, como los videos de multiplicaciones de dos cifras, facilitó la 

comprensión y reforzó los conceptos trabajados. Asimismo, la actividad de resolución de 

multiplicaciones y la introducción de respuestas en cuadros de texto permitieron evaluar la 

precisión en los cálculos de los estudiantes. 

Los juegos matemáticos en MathCenter y la actividad interactiva lograron generar un ambiente 

dinámico y motivador, promoviendo el aprendizaje de manera lúdica y efectiva. 

En general, la implementación del Módulo 3 en Seesaw cumplió con los objetivos propuestos, 

demostrando que la plataforma es una herramienta valiosa para fortalecer el aprendizaje de 

matemáticas a través de diferentes estrategias didácticas. 
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Validación de la Propuesta 

 

La validación de la propuesta se llevará a cabo mediante un enfoque teórico y empírico, 

asegurando la rigurosidad académica y la aplicabilidad práctica del estudio. 

 
Vía Teórica: Se fundamentará en una revisión exhaustiva de la literatura académica y 

estudios previos relacionados con el uso de plataformas digitales en la enseñanza de las 

matemáticas. Se analizarán teorías del aprendizaje, como el constructivismo de Piaget y la teoría 

sociocultural de Vygotsky, para respaldar el uso de Seesaw como una herramienta que fomenta 

la interacción y el aprendizaje significativo. Asimismo, se examinarán estudios recientes que 

evidencien el impacto positivo de la tecnología en el aprendizaje matemático en la educación 

básica. 

 
Vía Empírica: Se realizará un estudio cuasi-experimental con un grupo de estudiantes 

de quinto año de educación básica. Se aplicará un diseño de investigación con pretest y postest 

para evaluar el desempeño en la resolución de multiplicaciones de dos cifras antes y después de 

la intervención con Seesaw. Además, se complementará con entrevistas a docentes y encuestas a 

estudiantes para analizar la percepción y aceptación de la plataforma en el proceso de 

aprendizaje. 

 
Descripción del Proceso de Validación 
 

El proceso de validación se llevó a cabo en varias etapas: 
 

Selección de la muestra: Se escogió un grupo de estudiantes de quinto año de educación 

básica, con criterios de inclusión basados en el acceso a dispositivos tecnológicos y disposición 

para participar. 

 
Aplicación evaluación inicial: Se evaluó el nivel inicial de los estudiantes en la 

resolución de multiplicaciones de dos cifras. 
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Implementación de Seesaw: Se realizó una intervención pedagógica de cuatro semanas 

utilizando la plataforma para la enseñanza de multiplicaciones. 

 
Aplicación evaluación final Se midió el rendimiento académico de los estudiantes tras 

la intervención. 

 
Análisis de percepción: Se recogieron datos cualitativos mediante entrevistas a docentes 

y encuestas a estudiantes sobre la experiencia de uso de Seesaw. 

 
Análisis de datos: Se realizó un estudio estadístico comparativo entre los resultados 

iniciales y finales, además del análisis cualitativo de las percepciones de docentes y estudiantes. 

 
Instrumentos de Validación 

 

Para garantizar la fiabilidad de los resultados, se utilizaron los siguientes instrumentos: 

 
Pruebas de desempeño matemático: inicial y final iseñadas para evaluar la capacidad 

de los estudiantes en la resolución de multiplicaciones de dos cifras. 

 
Encuestas estructuradas: Aplicadas a los estudiantes para conocer su percepción sobre 

la facilidad de uso y efectividad de Seesaw. 

 
Entrevistas semiestructuradas: Realizadas a los docentes para obtener información 

cualitativa sobre la aplicabilidad de la plataforma en el aula. 

 
Cuestionario de validación por expertos: Se aplicó un cuestionario estructurado a 

especialistas en educación matemática y tecnología educativa, quienes evaluaron la pertinencia, 

aplicabilidad e impacto de la propuesta. 
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Ficha de Cuestionario de Validación de la Propuesta por Criterio de Especialistas 

 

Título de la Tesis: Implementación de Seesaw para mejorar el aprendizaje de multiplicaciones 

en estudiantes de quinto año de básica de la escuela “Remigio Crespo Toral” 

 
Objetivo del Cuestionario: Evaluar la pertinencia, aplicabilidad y efectividad de la propuesta 

de implementación de la plataforma Seesaw en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la 

multiplicación de dos cifras. 

 
Dirigido a: Especialistas en educación, pedagogía, innovación tecnológica y matemáticas. 

 
Datos del Especialista 

Nombre: Zambrano Zambrano Dannyll Michellc 

Título Académico: Magister en Redes de Comunicaciones 

Institución de Trabajo: Universidad Técnica de Manabí 

Área de Especialización: Ingeniería, Industria y Construcción 

Años de Experiencia: 10 años  

 
Criterios de Evaluación 

Marque con una (✔) la opción que considere más adecuada para cada criterio de evaluación. 

Criterio Excelente 

(5) 

Muy 

Bueno (4) 

Bueno 

(3) 

Regular 

(2) 

Deficiente 

(1) 

La propuesta responde a una necesidad 

real en el ámbito educativo. 

✔ 
    

La propuesta introduce un enfoque 

novedoso en la enseñanza de las 

matemáticas. 

 ✔    
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La propuesta está alineada con las 

tendencias actuales en educación 

digital. 

✔     

Seesaw es una herramienta viable y 

accesible para su implementación en el 

aula. 

✔     

La metodología utilizada permite 

mejorar el aprendizaje de las 

multiplicaciones de dos cifras. 

 ✔    

Los objetivos de la propuesta están bien 

definidos y son alcanzables. 

✔     

Los instrumentos de medición inicial y 

final son adecuados para la evaluación 

del aprendizaje. 

✔     

La propuesta puede mantenerse en el 

tiempo sin afectar su efectividad. 

✔     

 

Datos del Especialista 

Nombre: Corral Joza Karen Elisa 

Título Académico: Magister en Desarrollo de la Inteligencia y Educación 

Institución de Trabajo: Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabí 

Área de Especialización: Educación 

Años de Experiencia: 15 años  

Número de cédula: 1305096222 

 

Criterios de Evaluación 

Marque con una (✔) la opción que considere más adecuada para cada criterio de evaluación. 
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Criterio Excel

ente 

(5) 

Muy 

Bueno 

(4) 

Bueno 

(3) 

Regular 

(2) 

Deficiente 

(1) 

La propuesta responde a una necesidad real 

en el ámbito educativo. 

 
✔ 

   

La propuesta introduce un enfoque 

novedoso en la enseñanza de las 

matemáticas. 

 ✔    

La propuesta está alineada con las 

tendencias actuales en educación digital. 

✔     

Seesaw es una herramienta viable y 

accesible para su implementación en el aula. 

✔     

La metodología utilizada permite mejorar el 

aprendizaje de las multiplicaciones de dos 

cifras. 

 ✔    

Los objetivos de la propuesta están bien 

definidos y son alcanzables. 

✔     

Los instrumentos de medición inicial y final 

son adecuados para la evaluación del 

aprendizaje. 

✔     

La propuesta puede mantenerse en el 

tiempo sin afectar su efectividad. 

✔     
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Datos del Especialista 

Nombre: Mendoza Bravo Karina Luzdelia 

Título Académico: Doctora en Ciencias Pedagógicas 

Institución de Trabajo: Universidad Técnica de Manabí 

Área de Especialización: Educación 

Años de Experiencia: 18 años 

Número de cédula: 1310339807 

 
Criterios de Evaluación 

Marque con una (✔) la opción que considere más adecuada para cada criterio de evaluación. 

Criterio Excele

nte (5) 

Muy 

Bueno 

(4) 

Bueno 

(3) 

Regular 

(2) 

Deficiente 

(1) 

La propuesta responde a una necesidad real 

en el ámbito educativo. 

✔ 
    

La propuesta introduce un enfoque novedoso 

en la enseñanza de las matemáticas. 

 ✔    

La propuesta está alineada con las tendencias 

actuales en educación digital. 

✔     

Seesaw es una herramienta viable y accesible 

para su implementación en el aula. 

✔     

La metodología utilizada permite mejorar el 

aprendizaje de las multiplicaciones de dos 

cifras. 

 ✔    

Los objetivos de la propuesta están bien 

definidos y son alcanzables. 

✔     
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Los instrumentos de medición inicial y final 

son adecuados para la evaluación del 

aprendizaje. 

✔     

La propuesta puede mantenerse en el tiempo 

sin afectar su efectividad. 

✔     

 
Resultados de la Validación 

Los resultados obtenidos en el proceso de validación indican lo siguiente: 

 
Mejora significativa en el desempeño académico: Los estudiantes que utilizaron 

Seesaw mostraron un incremento del 25% en su puntuación promedio en la evaluación inicial en 

comparación con la evaluación final. 

 
Mayor motivación y participación: El 85% de los estudiantes expresó que la plataforma 

hizo más entretenido el aprendizaje de las multiplicaciones. 

 
Satisfacción docente: El 90% de los docentes encuestados consideró que Seesaw facilita 

la enseñanza de las matemáticas y fomenta una mayor interacción con los estudiantes. 

 
Aprobación de especialistas: Los expertos que validaron la propuesta calificaron 

positivamente la pertinencia y aplicabilidad de Seesaw en la enseñanza de matemáticas. 

Estos hallazgos respaldan la hipótesis del estudio, demostrando que el uso de la plataforma 

Seesaw contribuye a mejorar el aprendizaje de las multiplicaciones de dos cifras en estudiantes 

de quinto año de educación básica. 
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3.11. Recursos 

Tabla 6 

Recursos  

 

Elaboración propia basada en la investigación de Margarita Valencia y Elena Veliz. 

 
3.12. Beneficiarios 
 

Tabla 7 

Beneficiarios  

Tipo de 
Beneficiario 

Descripción 

Beneficiarios 

Directos 

Estudiantes de quinto año de básica que mejorarán su aprendizaje en 
multiplicaciones de dos cifras mediante el uso de SeeSaw. 

Beneficiarios 

Indirectos 

Docentes de matemáticas que podrán incorporar estrategias digitales en su 
enseñanza; padres de familia que observarán mejoras en el aprendizaje de 
sus hijos; y la comunidad educativa en general que se beneficia del 
fortalecimiento del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 
Elaboración propia basada en la investigación de Margarita Valencia y Elena Veliz. 

  

Tipo de Recurso Descripción 
  

Recursos tecnológicos Dispositivos como tabletas y computadoras con acceso a internet 
para que los estudiantes utilicen la plataforma SeeSaw. 

Material didáctico 
digital 

Actividades y recursos interactivos específicos para el aprendizaje 
de multiplicaciones de dos cifras, disponibles en SeeSaw. 

Apoyo de la 
comunidad educativa 

Colaboración de docentes, padres y personal de la escuela para 
garantizar un entorno de aprendizaje efectivo y motivador. 
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La implementación de Seesaw en el proceso de aprendizaje de las multiplicaciones de 

dos cifras permite a los estudiantes de quinto año no solo mejorar su desempeño en esta área 

específica de las matemáticas, sino también desarrollar competencias digitales necesarias en la 

educación actual. A través de actividades interactivas, retroalimentación constante y 

autoevaluación, esta propuesta educativa fomenta una cultura de aprendizaje autónomo y digital. 

Además, el proyecto beneficia indirectamente a docentes y familias, quienes podrán observar el 

impacto positivo de las TIC en la enseñanza y apoyar una educación más dinámica y efectiva. 

 
A través de actividades interactivas, retroalimentación constante y autoevaluación, esta 

propuesta educativa fomenta una cultura de aprendizaje autónomo y digital. Además, el proyecto 

favorece la personalización del aprendizaje, permitiendo a los estudiantes avanzar a su propio 

ritmo y recibir apoyo individualizado según sus necesidades. Esta metodología, centrada en el 

alumno, fortalece la comprensión conceptual de las multiplicaciones, facilitando que los 

estudiantes construyan una base sólida para enfrentar temas matemáticos más complejos en el 

futuro. 

Estrategias para lograr el éxito con Seesaw a pesar de las limitaciones: 

• Facilitar acceso a dispositivos electrónicos o coordinar espacios dentro de la institución 

educativa para el uso de la plataforma. 

• Implementar horarios flexibles para la entrega de actividades, considerando las 

dificultades de conectividad. 

• Ofrecer acompañamiento personalizado a estudiantes con dificultades tecnológicas o de 

acceso. 

• Fomentar la capacitación docente y familiar sobre el uso de la plataforma para optimizar 

su implementación. 

En general, los resultados confirman que Seesaw ha tenido un impacto positivo en el aprendizaje, 

facilitando la participación activa y un alto desempeño académico.  
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CONCLUSIONES 

1. Se confirma que la implementación de la plataforma Seesaw resulta efectiva para mejorar 

el aprendizaje de multiplicaciones de dos cifras, lo que se evidencia en el aumento del 

rendimiento académico de los estudiantes. 

 

2. Se establece que las actividades interactivas desarrolladas en Seesaw no solo facilitan la 

práctica de las multiplicaciones, sino que también fomentan el interés y la motivación en 

los estudiantes hacia el aprendizaje de matemáticas. 

 
3. Se determina que los estudiantes perciben positivamente el uso de Seesaw, lo que sugiere 

que la integración de tecnologías educativas en el aula incide en la motivación y el 

compromiso con el aprendizaje. 

 

4. Se observa que el uso de Seesaw contribuye al desarrollo de habilidades digitales en los 

estudiantes, permitiendo un aprendizaje más autónomo y adaptable a entornos 

tecnológicos. 

 
5. Se evidencia que el análisis de los datos recolectados permite la optimización de 

estrategias pedagógicas, resaltando la importancia de la retroalimentación continua en la 

enseñanza de las matemáticas. 

 
6. Se destaca la relevancia de incorporar herramientas tecnológicas como Seesaw en la 

enseñanza de matemáticas, ya que estas facilitan un aprendizaje activo y constructivista 

alineado con las demandas educativas actuales. 

 
7. Se recomienda la realización de estudios adicionales que evalúen la efectividad de 

Seesaw en otras áreas del aprendizaje y con diferentes grupos etarios, con el propósito de 

ampliar el conocimiento sobre su impacto en el proceso educativo. 
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8. Se constata que, a pesar de las dificultades técnicas y de acceso a la tecnología, se logró 

una participación completa en todas las actividades, lo que evidencia la resiliencia de los 

estudiantes y la flexibilidad de la plataforma para adaptarse a circunstancias adversas. 

 
9. Se identifica que, aunque Seesaw se posiciona como una herramienta pedagógica 

efectiva, un pequeño porcentaje de estudiantes presenta un rendimiento inferior al 

esperado, lo que indica la necesidad de implementar estrategias de refuerzo para 

optimizar su desempeño académico. 
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RECOMENDACIONES 

 

1. Se debe implementar un programa de capacitación continua para docentes sobre el uso de 

Seesaw y otras plataformas educativas digitales, con el fin de fortalecer sus competencias 

tecnológicas y optimizar la integración de estas herramientas en el proceso de enseñanza-

aprendizaje. 

2. Se recomienda establecer evaluaciones periódicas para medir el progreso de los 

estudiantes en la enseñanza de multiplicaciones, incorporando tanto indicadores de rendimiento 

académico como la percepción del alumnado sobre el uso de Seesaw, a fin de realizar ajustes 

metodológicos cuando sea necesario. 

3. Se sugiere extender la utilización de Seesaw a otras áreas del currículo, promoviendo un 

enfoque interdisciplinario que potencie el aprendizaje interactivo en diversas asignaturas. 

4. Se aconseja la creación de un banco de recursos digitales dentro de Seesaw, que incluya 

materiales complementarios y actividades que refuercen el aprendizaje de las multiplicaciones y 

otros contenidos matemáticos. 

5. Se recomienda realizar un seguimiento longitudinal para evaluar el impacto de Seesaw 

en el rendimiento académico de los estudiantes a lo largo del tiempo, lo que permitirá determinar 

su efectividad a largo plazo. 

6. Se debe explorar la implementación de Seesaw en diversos contextos educativos, 

considerando variables socioeconómicas y culturales, a fin de analizar su adaptabilidad y 

efectividad en distintos entornos. 

7. Se propone desarrollar estrategias de vinculación con las familias, promoviendo su 

participación en el proceso educativo a través de Seesaw, lo que contribuirá a fortalecer la 

relación entre el hogar y la escuela y a mejorar el aprendizaje de los estudiantes. 
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8. Se sugiere diseñar e implementar estrategias de refuerzo para los estudiantes con 

promedios inferiores a 9,0, incluyendo tutorías, guías de apoyo y adaptaciones metodológicas. 

Asimismo, se recomienda realizar un monitoreo continuo del progreso del aprendizaje para 

ajustar las estrategias de enseñanza según las necesidades individuales. 

9. Se considera fundamental mantener la flexibilidad ante posibles dificultades tecnológicas 

o externas que puedan afectar el acceso a la plataforma Seesaw, estableciendo planes de 

contingencia que garanticen la continuidad del proceso educativo. 
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