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SINTESIS O RESUMEN DEL CONTENIDO DEL TRABAJO DE TITULACION

El trabajo de tesis titulado "Guia Digital para el Aprendizaje Significativo en la
Asignatura Matematica Utilizando la Herramienta Educaplay para los Alumnos de Quinto
Grado" se centra en la creacién y evaluacién de una guia digital destinada a mejorar el
proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas para alumnos de quinto grado.
Esta guia se basa en la plataforma Educaplay, y su objetivo principal es promover el
aprendizaje significativo, fomentando la comprension profunda de los conceptos
matematicos en lugar de la memorizacion superficial. A lo largo de la tesis, se describen
los fundamentos tedéricos que respaldan esta iniciativa, se detalla el proceso de disefio de
la guia digital y se presenta un estudio de caso que evalla su efectividad en el contexto de
quinto grado. Los resultados obtenidos ofrecen datos valiosos sobre cémo las herramientas
digitales pueden mejorar la ensefianza de las matematicas y promover un aprendizaje mas

significativo en los estudiantes de este nivel académico.

Palabras claves: Aprendizaje significativo, guia digital, matematicas



ABSTRACT

The thesis work entitled "Digital Guide for Meaningful Learning in the Mathematical
Subject Using the Educaplay Tool for Fifth Grade Students" focuses on the creation and
evaluation of a digital guide aimed at improving the teaching and learning process of
mathematics for fifth graders. This guide is based on the Educaplay platform, and its main
objective is to promote meaningful learning, encouraging deep understanding of
mathematical concepts instead of superficial memorization. Throughout the thesis, the
theoretical foundations that support this initiative are described, the design process of the
digital guide is detailed, and a case study is presented that evaluates its effectiveness in
the context of fifth grade. The results obtained offer valuable insights into how digital tools
can improve mathematics teaching and promote more meaningful learning in students at

this academic level.

Keywords: Meaningful learning, digital guide, mathematics
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INTRODUCCION

En el actual panorama educativo, la integracion de la tecnologia y las herramientas
digitales ha revolucionado la forma en que se abordan los procesos de ensefanza-
aprendizaje. La creciente disponibilidad de recursos digitales ha abierto nuevas
oportunidades para mejorar la experiencia educativa y promover un aprendizaje mas
significativo y enriquecedor para los estudiantes.

En este contexto, la asighatura de matematicas ocupa un lugar central debido a su
relevancia para el desarrollo de habilidades l6gicas y razonamiento, asi como su aplicacién
en diversos ambitos de la vida cotidiana.

El presente trabajo se enfoca en la creacion de una guia digital para el aprendizaje
significativo en la asignatura de matematicas, dirigida especificamente a estudiante de
quinto grado. Permitiendo explorar y evaluar el potencial educativo de la herramienta
"Educaplay" como recurso pedagogico para mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje en esta disciplina.

A nivel macro, se ha evidenciado un creciente interés en el uso de la tecnologia en la
educacion a nivel mundial. Organismos internacionales, como la Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), han reconocido la
importancia de integrar la tecnologia de manera efectiva en los procesos educativos para
promover una educacion inclusiva, equitativa y de calidad.

En este sentido, la utilizaciébn de herramientas digitales en la ensefianza de las
matematicas se presenta como una oportunidad para fomentar el interés y la participacion
activa de los estudiantes en el aprendizaje.

A nivel meso, en el contexto especifico del curriculo educativo nacional, se ha
observado la necesidad de potenciar el aprendizaje significativo en las asignaturas
académicas. La educacién no solo se trata de transmitir conocimientos, sino de generar
experiencias que conecten con la realidad y los intereses de los estudiantes.

Sin embargo, en la ensefianza de las matematicas, se han identificado retos
particulares relacionados con la percepcion de la asignatura como compleja o aburrida por
parte de algunos alumnos. La incorporacion de una guia digital basada en la herramienta
"Educaplay" permitira abordar estos desafios y favorecer un aprendizaje mas ameno,
interactivo y aplicado.

A nivel micro, dentro del contexto especifico de la institucion educativa donde se llevara
a cabo el estudio, se ha identificado una oportunidad para innovar en los métodos de

ensefianza de las matematicas en el quinto grado. Se han detectado posibles dificultades



en el proceso de aprendizaje, asi como la necesidad de adecuar los recursos pedagdogicos
a las preferencias y habilidades tecnoldgicas de los alumnos.

Por tanto, la implementacion de la guia digital utilizando la herramienta "Educaplay"
busca contribuir a una mejora en el rendimiento académico y la motivacién de los
estudiantes en esta asignatura.

De este modo, el trabajo se adentra en el terreno de la innovacion educativa al
proponer una guia digital para el aprendizaje significativo en la asignatura de mateméticas
dirigida a alumnos de quinto grado. A través del andlisis y exploracion de la herramienta
"Educaplay," se pretende enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, estimulando la
participacion activa de los estudiantes y promoviendo un acercamiento mas cercano y
aplicado a los conceptos matematicos.

El presente estudio aportara nuevas perspectivas sobre el potencial de la tecnologia
en la educacién y ofrecerd recomendaciones préacticas para docentes, instituciones
educativas y responsables de politicas educativas interesados en mejorar la ensefianza de

las mateméticas en el nivel de quinto grado.

Justificacién del problema

La educacion juega un papel fundamental en el desarrollo integral de los individuos y
en la formacién de ciudadanos competentes y capaces de enfrentar los desafios de la
sociedad actual.

En este sentido, la asignatura de mateméaticas ocupa un lugar primordial, ya que
proporciona a los estudiantes habilidades l6gicas, razonamiento y pensamiento critico que
son esenciales en su vida académica y cotidiana. Sin embargo, es comudn encontrar que
muchos estudiantes enfrentan dificultades y desafios al aprender matematicas, lo que
puede generar desinterés y desmotivacion en la asignatura.

Segun la UNESCO se ha propuesto la creacion de manuales metodolégicos que
posibiliten la ensefianza de Matematicas en modalidades no presenciales, empleando
plataformas virtuales y tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC), con el propésito
de sequir los planes de estudio establecidos por la UNESCO en 2021.

De acuerdo con (Cipagauta & Pachon, 2017), una guia representa un instrumento
metodoldgico para estructurar un proceso. En este contexto, las mismas autoras también
indican que una guia educativa facilita la direccibn paso a paso de las actividades
necesarias para lograr un objetivo especifico.

Conscientes de esta problematica y con el objetivo de mejorar la calidad del proceso

de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de matematicas para alumnos de quinto grado,



surge la necesidad de desarrollar una investigacion que proponga soluciones innovadoras
y efectivas. En este contexto, el presente trabajo como objetivo principal crear una guia
digital que promueva el aprendizaje significativo en matematicas, aprovechando la
herramienta "Educaplay" como recurso pedagdgico.

Por otro lado, segun (Garcia, 2020), para gestionar adecuadamente el progreso en el
aprendizaje de las matematicas, es esencial adquirir y utilizar recursos que posibiliten la
creacion de un entorno donde la ensefianza de las Matematicas sea accesible para los
estudiantes en términos cognitivos, didacticos, tecnolégicos y emocionales.

Conscientes de que las destrezas de matematicas para muchos estudiantes no son
faciles de alcanzar, y con el objetivo de mejorar la calidad del proceso de ensefianza-
aprendizaje en la asignatura de matematicas para alumnos de quinto grado, surge la
necesidad de desarrollar una investigacion que proponga soluciones innovadoras y
efectivas. En este contexto, el presente trabajo como objetivo principal crear una guia digital
que promueva el aprendizaje significativo en matematicas, aprovechando la herramienta
"Educaplay" como recurso pedagogico.

La justificacion de este trabajo de investigacion se sustenta en varios aspectos clave:
En la investigacion realizada por (Valencia, 2016), se demuestra que las matematicas son
fundamentales para el desarrollo del pensamiento l6gico, el razonamiento, la critica y la
abstraccion. Por lo tanto, es fundamental la aplicacion de nuevos métodos que permitan
acercarnos con mayor facilidad al aprendizaje de las matematicas.

Tomando en cuenta las conclusiones la investigacibn antes mencionada vy
aprovechando el potencial de la tecnologia en la educacién, y conociendo la era digital en
la que vivimos, la tecnologia se ha convertido en una herramienta poderosa para
transformar la forma en que se imparte la educacion. La incorporacion de recursos digitales
y plataformas interactivas en el aula puede mejorar significativamente el proceso de
ensefianza, estimular la participacion activa de los estudiantes y favorecer el aprendizaje
significativo.

Otro trabajado que contribuye en esta tematica es el titulado “Ensefianza de las
matematicas mediada por un ambiente virtual de aprendizaje creado con Wix y Educaplay
para estudiantes de 14 afos” (Martinez, 2019). Este trabajo de investigacién de la
universidad de la Rioja, nos da una idea de cémo trabajar en el aula cuando se implementa
una herramienta digital como Educaplay, el planeamiento cuidadoso de las actividades con
ayudas didacticas para el docente, es un buen ejemplo que debe tenerse en cuenta.

En concordancia con lo mencionado, se identifica la necesidad de utilizar estrategias

innovadoras en la ensefianza de matematicas, las matematicas suelen ser percibidas por



algunos alumnos como una asighatura compleja y aburrida. Es fundamental buscar
enfoques pedagdgicos innovadores que permitan abordar esta percepcién y fomentar el
interés y la motivacién en el aprendizaje matematico.

Asi también, una justificacion practica es la del aprendizaje significativo ya que esta,
destaca la importancia de relacionar los nuevos conocimientos con la estructura cognitiva
del estudiante, es decir, con sus experiencias y conocimientos previos. Una guia digital
basada en la herramienta "Educaplay" puede facilitar la creacién de experiencias de
aprendizaje mas significativas y contextualizadas para los alumnos.

La herramienta mencionada es una plataforma que ofrece una amplia gama de
actividades interactivas y juegos educativos que permiten a los docentes crear materiales
adaptados a los contenidos curriculares. Su caracter ladico y flexible facilita la
incorporacién de estrategias didacticas variadas que respondan a las necesidades
individuales de los estudiantes.

De esta forma se pretende contribuir al &mbito educativo generando conocimiento
practico y aplicado que sea de utilidad para los docentes y las instituciones educativas. La
guia digital desarrollada puede ser implementada en el aula para enriquecer el proceso de
enseflanza-aprendizaje y mejorar el rendimiento académico de los alumnos de quinto
grado en matematicas.

En conclusion, la elaboracion de una guia digital para el aprendizaje significativo en la
asignatura de matematicas, utilizando la herramienta "Educaplay,” representa una
oportunidad para impulsar la innovacion educativa y abordar los desafios que enfrentan los
estudiantes en el aprendizaje de esta disciplina.

El trabajo de investigacion busca contribuir al desarrollo de estrategias pedagdégicas
mas efectivas y motivadoras que favorezcan la comprensioén y el dominio de los conceptos
matematicos, preparando asi a los alumnos para enfrentar con éxito los retos académicos

y personales que les depara el futuro.

Planteamiento del Problema

La asignatura de matematicas es fundamental en el desarrollo académico de los
estudiantes de quinto grado, ya que proporciona habilidades esenciales para su vida
cotidiana y futura formacion. Sin embargo, se ha observado que muchos alumnos enfrentan
dificultades significativas en el calculo con nimeros naturales, en destrezas basicas como
suma, resta y multiplicacion. Estas dificultades afectan negativamente su comprension de

conceptos clave y su capacidad para resolver problemas matematicos de manera efectiva.



El estudio titulado “Herramienta web 2.0 para el aprendizaje de la multiplicacién en
tercer grado de educacion general basica” (Quilca, 2020). Llama la atencién porque el
contexto social donde se desarrolla la investigacion es muy parecido a este y aunque no
utilizan la herramienta Educaplay, la investigacion estad dirigida a implementar las
TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES en el aula como
estrategia de aprendizaje ya que se presentan mdltiples dificultades en el cumplir los
objetivos de aprendizaje en el &rea de matematicas.

Una de las posibles causas de estas dificultades en el céalculo podria atribuirse al
enfoque tradicional de las clases, donde se utilizan métodos y estrategias pedagdgicas
convencionales que no siempre resultan atractivos o efectivos para los estudiantes. Esta
metodologia tradicional puede no estar proporcionando a los alumnos las oportunidades
necesarias para desarrollar habilidades soélidas en el calculo y para comprender su
relevancia y aplicaciones practicas.

Ademas, se ha identificado que los estudiantes tienen limitaciones en el uso y manejo
de herramientas digitales, especificamente en el caso de "Educaplay"”, una plataforma
educativa interactiva. Esta limitacion tecnoldgica puede estar dificultando su acceso a
recursos educativos innovadores que podrian apoyar y enriquecer su aprendizaje
matematico de manera mas dinamica y significativa.

Por otro lado, los alumnos manifiestan un deseo y una necesidad de aprender calculos
matematicos utilizando herramientas digitales, como "Educaplay". La motivacién por
integrar la tecnologia en su proceso educativo es evidente, y es posible que esta
incorporacién les permita una mayor comprension, retencién y aplicabilidad de los
contenidos matematicos.

A partir del diagnéstico de la situacion actual en la escuela y de las insuficiencias
tedricas y practicas que se han podido revelar con los instrumentos aplicados y el analisis
de la bibliografia se precisan las siguientes manifestaciones:

» Los alumnos de quinto grado manifiestan dificultad para el célculo con nimeros
naturales como suma, resta, multiplicacion.

» Se desarrolla clases de manera tradicional por lo que los estudiantes no desarrollan
las habilidades para el calculo.

» Los alumnos poseen limitaciones al usar y manejar la herramienta digital Educaplay
» Los alumnos sienten la necesidad de aprender calculos matematicos utilizando una
herramienta digital como es Educaplay.

De lo expuesto anteriormente, se plantea la siguiente interrogante:



¢,De qué manera beneficiaria la elaboracion de una guia digital de Educaplay para el

aprendizaje significativo de las mateméticas en los alumnos de quinto grado?

Precision del tema

“Guia digital para el aprendizaje significativo en la asignatura matematica utilizando la
herramienta Educaplay para los alumnos de quinto grado.”
Area de investigacion: Tecnologia e Innovacion Educativa.
Linea de investigacion: Educacién, Cultura, Tecnologia en Innovacion para la Sociedad.
Cobertura del proyecto: Estudiantes de quinto grado de Educacion Basica
Campo de interés: estudiantes y docentes.

Entidad responsable: Escuela de Educacién Basica “Jorge Enrique Adoum”
Objeto de la Investigacién

El Proceso de ensefianza aprendizaje de la matematica
Objetivo General

Elaborar una guia digital en la asignatura de matematica, mediante la utilizacion de la
herramienta digital Educaplay para contribuir al aprendizaje significativo en los estudiantes
de Quinto Grado de la Escuela de Educacion Basica “Jorge Enrique Adoum”.

Preguntas cientificas

e ¢ Cuales son los fundamentos tebricos que sustentan el uso de la herramienta
digitales en el proceso de ensefianza aprendizaje de la mateméatica?

e ;Cudles son los antecedentes del aprendizaje de la matematica con el uso de
herramientas digitales en los estudiantes de quinto grado de educacién general basica de
la escuela Jorge Enrique Adoum?

e ;Cual es el estado actual del aprendizaje significativo de la matematica con el uso
de herramientas digitales en los estudiantes de quinto grado de educacion general basica
de la escuela Jorge Enrique Adoum?

e ;COmo elaborar una guia que posibilite un aprendizaje significativo de la
matematica con el uso de herramientas digitales en los estudiantes de quinto grado de
educacion general basica de la escuela Jorge Enrique Adoum?

e ;Cbmo validar la propuesta realizada a nivel de especialista?



Declaracion de las variables

En el tema "Guia digital para el aprendizaje significativo en la asignatura matematica
utilizando la herramienta Educaplay para los alumnos de quinto grado," las variables
dependiente e independiente pueden identificarse de la siguiente manera:

Variable Independiente: La variable independiente es la que el investigador manipula o
controla en el estudio para analizar su efecto sobre otra variable. En este caso, la variable
independiente es la "Guia digital utilizando la herramienta Educaplay."

La guia digital disefiada con la herramienta Educaplay es el recurso o enfoque
pedagdgico que se introduce de manera intencionada y se implementa en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura de matematicas para los alumnos de quinto grado.
Variable Dependiente: La variable dependiente es aquella que se espera que cambie 0
varie como resultado de la manipulacion de la variable independiente.

En este estudio, la variable dependiente seria el "Aprendizaje significativo en la
asignatura de matematicas." Se busca analizar si la implementacion de la guia digital
basada en Educaplay tiene un impacto en el aprendizaje significativo de los estudiantes de
quinto grado en matematicas, es decir, si mejora su comprension, retencién y aplicabilidad

de los conceptos matematicos.

Objetivos Especificos

e Determinar los fundamentos tedricos que sustentan el uso de la herramienta en el
proceso de enseflanza aprendizaje de la matematica.

o Establecer los antecedentes del aprendizaje de la matematica con el uso de
herramientas digitales en los estudiantes de quinto grado de educacion general basica de
la escuela Jorge enrique Adoum

e Caracterizar el estado actual del aprendizaje significativo de la matematica con el
uso de herramientas digitales en los estudiantes de quinto grado de educacién general
basica de la escuela Jorge Enrique Adoum.

e Elaborar una guia que posibilite un aprendizaje significativo de la matematica con
el uso de herramientas digitales en los estudiantes de quinto grado de educacion general
béasica de la escuela Jorge Enrique Adoum.

e Valorar la propuesta realizada a nivel de especialista.

Identificacion de los métodos a emplear (tedricos, empiricos y mateméticos
estadisticos).



Para abordar el tema “Guia digital para el aprendizaje significativo en la asignatura de
matematicas utilizando la herramienta Educaplay”, se pueden emplear diferentes métodos
de investigacion para obtener resultados soélidos y significativos. A continuacién, se
identifican los métodos tedricos, empiricos y matematico-estadisticos que podrian ser
utilizados en este estudio:

Métodos Tedricos

Los métodos tedricos utilizados en este trabajo investigativo son los siguientes:

Revision bibliografica: Este método consiste en analizar y sintetizar la literatura
académica y cientifica existente sobre la gamificacion en la educacion y el uso de
herramientas digitales como Educaplay en la ensefianza de mateméaticas. Se busca
comprender las bases teéricas y los enfoques pedagdgicos que respaldan el uso de la guia
digital para el aprendizaje significativo.

Andlisis de Documentos: Se pueden examinar documentos curriculares, programas
de estudio y politicas educativas que aborden el uso de herramientas digitales en la
enseflanza de matematicas. Esto permitird contextualizar el estudio dentro del marco
educativo e identificar las recomendaciones y directrices existentes.

Analisis de Contenido: Implica examinar y analizar el contenido de documentos y
materiales, buscando patrones, temas y significados ocultos. Es especialmente Gtil cuando
se analizan discursos, entrevistas, textos literarios u otros tipos de contenido.

Anadlisis de Casos: En este método, se estudian casos individuales o multiples para
comprender patrones, procesos y dinamicas. Puede utilizarse para explorar cdmo ciertas
teorias se aplican en situaciones concretas.

Analisis Hermenéutico: Se centra en la interpretacion profunda de textos y discursos.
Se busca comprender las capas de significado y las perspectivas implicitas en el contenido.

Analisis sintesis: Este método ha ido una herramienta poderosa para descomponer
problemas complejos en partes manejables, analizar esas partes y luego sintetizarlas para
obtener una comprension mas profunda o una solucién al problema. Se utiliza en esta
disciplina 'y es esencial en la investigacion y la resolucién del problema.

Método tedrico induccidn-deduccion: El método tedrico de induccién-deduccion
combina la observacion de casos especificos y la formulacion de hip6tesis generales
(induccién) con la derivacion de consecuencias légicas y la verificacibn empirica
(deduccion). Este enfoque se utiliza para desarrollar teorias y comprender la problematica
planteada.

Cada método tedrico presenta sus propias ventajas y limitaciones, y la eleccion ha

dependido de la naturaleza de esta investigacion y los objetivos especificos del estudio.



Métodos empiricos:

Observacion Participante: Se puede llevar a cabo una observacion activa de las
clases donde se implemente la guia digital basada en Educaplay. Esto permitird evaluar la
interaccion entre los estudiantes y la herramienta, asi como la forma en que se abordan los
contenidos matematicos.

Encuestas: Se puede disefiar y administrar encuestas a los estudiantes para recopilar
sus percepciones y opiniones sobre la experiencia de aprendizaje con la guia digital. Esto
permitira obtener informacién sobre su nivel de satisfaccion, motivacion y comprension de
los conceptos matematicos.

Entrevistas: Realizar entrevistas a docentes que implementen la guia digital en sus
clases para obtener informacidn cualitativa sobre sus experiencias, perspectivas y
observaciones acerca del impacto en el aprendizaje de los estudiantes.

Taller de discusiéon (Criterio de especialistas): EI método empirico del taller de
discusién se basa en la interaccion activa de especialistas en un campo especifico con el
proposito de recopilar y analizar criterios valiosos y experiencias relevantes. En este
enfoque, un grupo de expertos se relne para discutir temas especificos, compartir sus
conocimientos y opiniones, y deliberar sobre cuestiones complejas. Durante estas sesiones
de discusion, se fomenta el intercambio de ideas, se plantean preguntas criticas y se
buscan soluciones basadas en la experiencia y el juicio de los participantes
Métodos Mateméatico-Estadisticos:

Pruebas de Desempefio: Se pueden aplicar pruebas especificas para evaluar el
rendimiento y el conocimiento matematico de los estudiantes antes y después de la
implementacién de la guia digital. Esto permitira comparar el progreso y determinar si hay
una mejora significativa en el aprendizaje.

En conjunto, el uso de estos métodos permitira obtener una visiébn completa y rigurosa
del impacto de la guia digital basada en Educaplay en el aprendizaje significativo de los
estudiantes de matematicas en quinto grado. La combinacién de enfoques tedricos,
empiricos y matematico-estadisticos proporcionara una base soélida para la toma de

decisiones y la formulacién de conclusiones en este ambito educativo.

Declaracion de la poblacién y muestra.

Segun (Condori, 2020) “universo o poblacién es el conjunto de personas, objetos,
eventos, técnicas, sucesos, base de datos, globales, finitos e infinitos que se proyecta

estudiar’. La poblacién seleccionada para este estudio incluyé como poblacién universal



un total de 123 estudiantes, 12 docentes y 1 directivo (Autoridad), en la Escuela de
educacion basica Jorge Enrique Adoum, durante el periodo lectivo 2023 - 2024.
Muestra

A partir de la muestra obtenida de 135 personas, se aplicé los instrumentos de
investigacion, se identifica una muestra detallada de la siguiente forma: 80, para un 65%
de la poblacién de estudiantes de educacién basica media, 10 docentes y 1 directivo, para

un 100 % de la poblacion de docentes y directivos.

Declaracion del tipo de investigacion

El método exploratorio permitird abordar el tema desde un enfoque flexible y abierto a
la exploracién de nuevas ideas y posibilidades. Se buscard indagar en la literatura
académica existente, asi como en experiencias previas y practicas pedagdgicas
relacionadas con el uso de herramientas digitales en la ensefianza de mateméticas. Esto
permitird comprender el estado actual del tema, las ventajas y desafios que enfrenta la
integracion de la tecnologia educativa en la asignatura y las perspectivas de los docentes
y estudiantes involucrados.

Ademas, mediante el método descriptivo, se realizara un analisis detallado de la
implementacion de la guia digital basada en Educaplay en el contexto especifico de la
asignatura de matematicas para alumnos de quinto grado. Se describira como se desarrolla
el proceso de ensefianza-aprendizaje con esta herramienta, qué actividades se proponen,
como se involucra a los estudiantes, y cual es el enfoque pedagdgico utilizado.

En resumen, esta investigacion adoptara un enfoque exploratorio descriptivo para
profundizar en el tema de la guia digital en la asignatura de matematicas utilizando la
herramienta Educaplay. Se buscara obtener una vision integral y detallada del proceso de
implementacién, sus resultados y la percepcién de los actores involucrados, lo que
contribuird a enriquecer el conocimiento en el campo de la tecnologia educativa y su

aplicabilidad en la mejora del aprendizaje matematico en el nivel de quinto grado.

Principales aportes

e La guia didactica digital servirhA como apoyo en el proceso de ensefianza de
aprendizaje de los estudiantes de quinto grado

e Los estudiantes tendran un aprendizaje significativo en el célculo de los ejercicios
de matematica mediante la herramienta Educaplay.

e Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica.
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o Descripcion breve del contenido de los capitulos que integran el informe del trabajo

de titulacion.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

Importancia:

El tema "Guia digital para el aprendizaje significativo en la asignatura matematica
utilizando la herramienta Educaplay" reviste una gran importancia en el contexto educativo
actual. La educacién se enfrenta a la creciente demanda de adaptarse a las tecnologias
digitales y a las nuevas formas de aprendizaje que promueven la motivacién, participacion
y comprensién de los estudiantes.

La matematica, como asignatura fundamental en el desarrollo académico y cognitivo
de los estudiantes, requiere estrategias innovadoras que faciliten la adquisicion de
conocimientos y habilidades matematicas esenciales. En este sentido, la utilizacién de
guias digitales y herramientas como Educaplay ofrece una oportunidad valiosa para
enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, fomentar el aprendizaje significativo y
mejorar el rendimiento académico de los alumnos.

Necesidad Social:

En la sociedad actual, caracterizada por la rapida evolucion tecnoldgica y la creciente
digitalizacién, existe una clara necesidad de incorporar la tecnologia de manera efectiva en
la educacion. Los estudiantes, nativos digitales, estan familiarizados con el uso de
dispositivos electrénicos y herramientas digitales, por lo que es esencial aprovechar esta
afinidad para facilitar su aprendizaje y promover un enfoque mas interactivo y dinamico en
el aula.

La necesidad de abordar las dificultades en el aprendizaje de matematicas y fomentar
el interés y la comprension de la asignatura es un desafio social compartido por docentes,
instituciones educativas y la comunidad en general, ya que una formacién sélida en

matematicas es clave para el desarrollo personal y profesional de los individuos.

Novedad:

El enfoque de esta investigacion presenta una novedad significativa en el ambito
educativo. Aunque la tecnologia en la educacion ha sido objeto de interés y estudio en los
dltimos afios, la integracion especifica de la herramienta Educaplay para mejorar el
aprendizaje significativo en matematicas en alumnos de quinto grado representa un aporte

novedoso en la busqueda de soluciones pedagogicas efectivas.
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La creacién de una guia digital disefiada para abordar de manera ludica y aplicada los
conceptos matematicos clave destaca como una innovacion educativa que puede generar
resultados prometedores y ampliar las perspectivas sobre el uso de herramientas digitales
en el proceso educativo.

Actualidad Cientifica:

El tema en cuestién se encuentra en la vanguardia de la investigacion educativa y
tecnoldgica. Los estudios sobre la gamificacion y el uso de herramientas digitales en la
enseflanza se han convertido en una temética de creciente interés para la comunidad
cientifica y académica. La presente investigacion responde a la necesidad de abordar los
desafios en el aprendizaje de matematicas y explorar el potencial de la tecnologia para
mejorar este proceso.

Con la actualidad cientifica en mente, el estudio se beneficiard de la revision de
literatura actualizada y de la aplicacién de metodologias de investigacién innovadoras que
permitan obtener resultados sélidos y contribuir al avance del conocimiento en este campo.

En conclusion, la propuesta de una guia digital basada en Educaplay como estrategia
para fomentar el aprendizaje significativo en mateméticas refleja el compromiso de la
comunidad educativa en la busqueda de soluciones innovadoras y efectivas para mejorar

la formacién académica y el desarrollo de habilidades esenciales en los estudiantes.

Descripcién breve del contenido de los capitulos que integran el informe del trabajo
de titulacion.

Capitulo I: Incluye el marco tedérico para el aprendizaje significativo de las matematicas
en los estudiantes del Quinto Grado, mediante la utilizacion de la herramienta Educaplay,
asi como las teorias que fundamentan el uso de una guia digital para contribuir al proceso
de ensefianza — aprendizaje de los educandos. También se fundamenta en relacién a los
antecedentes histéricos y evolutivos del problema tratado, soluciones y aportes de otros
autores, el enfoque tedrico-conceptual asumido para el tratamiento al tema, se destacan
reflexiones y analisis criticos sobre las concepciones y puntos de vista de diferentes
autores, se pueden presentar nuevas definiciones sobre la base de las ofrecidas por
diferentes autores.

Capitulo Il Integra la metodologia aplicada en esta investigacion, asi como el estudio
diagnoéstico, ademas presenta la conceptualizacion y operacionalizacion de las variables,
el enfoque y alcance de la investigacion. También se presentan los métodos empleados y
sus propositos, la delimitacion de la poblacion y muestra hasta llegar a la modelacion de la

propuesta. La importancia de este capitulo radica en evidenciar a partir de un diagnéstico,
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la necesidad de la guia digital para contribuir a un aprendizaje significativo en el area de
matematica, utilizando la herramienta Educaplay.

Capitulo IlI: Trata la elaboracion de una propuesta y su validacion (teérica o empirica)
asi como el analisis cualitativo y cuantitativo de los resultados, en correspondencia con el
tipo de investigacion realizada. Incluye tanto la modelacién de la propuesta donde se
presentan los elementos necesarios para entender su estructura y originalidad, asi también

los beneficios, viabilidad, factibilidad y sostenibilidad.
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CAPITULO I. MARCO TEORICO PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LA
ASIGNATURA MATEMATICA UTILIZANDO LA HERRAMIENTA EDUCAPLAY PARA
LOS ALUMNOS DE QUINTO GRADO

El aprendizaje significativo es un proceso que busca dinamizar la educacion, pero a la
vez lograr conocimientos que sean aplicados a la vida cotidiana. En este sentido, se debe
valorar, que la asignatura de matematica es fundamental en el &mbito educativo, puesto
que, se relaciona con todo lo que concierne al ser humano, en los aspectos econémicos,

politicos, familiares, sociales, entre otros.

También se debe considerar que, en la actualidad la tecnologia abarca las diferentes
actividades realizadas por las personas, por lo que incursionar en el ambito educativo es
una necesidad imperiosa. Las diferentes plataformas educativas ayudan al proceso de
ensefianza — aprendizaje en las distintas areas del conocimiento, por lo que, se debe

aprovechar estos recursos digitales para favorecer a la colectividad.

El aprendizaje significativo es una visién constructivista del aprendizaje, es decir, que
considera necesario un rol activo y protagénico de parte de los alumnos en su proceso
educativo, y segun la cual todo nuevo conocimiento adquirido esta condicionado por los
saberes y las experiencias que ya se tienen. Esto significa que cuando un alumno aprende
una informacion, ésta es asociada a la que ya posee y, como resultado, ambas cambian:

se aflade la informacion nueva y se reestructura la antigua.
Entre las ventajas del aprendizaje significativo se encuentran:

Concede un rol activo a los estudiantes
Se producen a partir de experiencias reales o a conceptos gue ya se conocen

Los conocimientos son mas duraderos, es decir, son a largo plazo

YV V V VY

Genera un proceso educativo de mayor autonomia

Por otro lado, Educaplay es una plataforma para la generacién de actividades
educativas multimedia, que se caracterizan por ser dinamicos e interactivos. Esta orientada
a crear una diversidad de contenidos y guiar a los docentes con vocacién de ensefiar, asi
como a estudiantes con vocacion de aprender. Con el uso de esta plataforma se puede
brindar nuevas formas y posibilidades de aprender desde cualquier lugar, siempre y cuando
se cuente con la conexién a internet, que es tan necesaria en los momentos actuales,
donde la educacion sigue cambiando, y a la vez van surgiendo nuevas herramientas de

ensefianza que se estan colocando a la vanguardia de una educacion de calidad.
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1.- Teorias que fundamentan el uso del de una guia digital basada en la herramienta
"Educaplay" en el aprendizaje significativo de calculos mateméticos, en los

estudiantes de quinto grado de la escuela Jorge Enrique Adoum.

En este apartado, se desarrollardn varias fundamentaciones pedagdgicas que
ayudaran a comprender la utilidad de las herramientas digitales con el objetivo de mejorar
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estas teorias recaban informacion desde lo inicios
del constructivismo, y del aprendizaje significativo con sus principales exponentes y todos
los cambios que se han ido suscitando a través de los tiempos, donde los pedagogos han
planteado diversas teorias para hacer de la educacion, algo mas dindmico y atractivo para
los educandos.

Todas estas teorias presentan aspectos positivos que permiten tomar ciertas
directrices y adaptarlas al contexto educativo segun las necesidades que encuentren los
docentes, también hay que considerar el entorno social y comunitario que envuelve a la
comunidad educativa y que permitird escoger los mejores recursos, estrategias, métodos
y técnicas de ensefianza para lograr los objetivos propuestos.

La razén de ser de los educadores son sus estudiantes, por ello deben estar
actualizados e innovando sus conocimientos con el fin de generar interés por aprender. En
la educacion actual la tecnologia debe convertirse en un aliado para los docentes, por esta
razén se propone el uso de la herramienta Educaplay, para crear actividades que fomenten
las ganas o el deseo de aprender y consolidar los conocimientos adquiridos en todas las
areas del conocimiento.

La asignatura de matematica es considerada compleja, sin embargo, un docente con
vocacion puede hacer que su aprendizaje sea divertido a través de casos reales que se
presentan en la vida cotidiana y que se pueden resolver con la aplicacién de diferentes
procesos matematicos que buscan generar aprendizajes significativos para que los
estudiantes puedan asociar lo que aprendan en las aulas con lo que sucede en la vida real.

En el aula de clases existen diferentes formas o estilos de aprendizaje, en la que se
debe considerar la aplicacion de diferentes herramientas tecnoldgicas que permitan al
estudiante aprender con dinamismo e interés, fomentando el espiritu investigativo y la
creatividad, que son dos componentes o elementos fundamentales de un estudiante éxitos,
gue se proyecta a convivir en una sociedad donde la tecnologia esta en constante cambio
y crecimiento, a la vez que busca nuevos espacios para la generacién de saberes o
conocimientos.

A continuacion, se desarrolla la fundamentacion pedagogica:
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1.1 Fundamentacion pedagogica

La investigacion puede fundamentarse en diversas teorias pedagdgicas que respaldan
el enfoque educativo y tecnoldgico propuesto. A continuacion, se presentan algunas teorias

relevantes que podrian fundamentar la investigacion:

1.1.1 Teoria del Aprendizaje Significativo de Ausubel

Esta teoria, propuesta por David Ausubel en 1960, destaca la importancia de conectar
los nuevos conocimientos con la estructura cognitiva del estudiante, es decir, con sus
conocimientos previos y experiencias. La guia digital basada en Educaplay puede
aprovechar esta teoria al disefiar actividades que relacionen los conceptos matematicos
con situaciones de la vida cotidiana de los alumnos, facilitando asi su comprensiéon y

retencion.

1.1.2 Teoria del Constructivismo de Piaget

Jean Piaget fue un psicélogo suizo que desarrollé sus teorias a lo largo del siglo XX,
principalmente en las décadas de 1920 a 1960, propuso el constructivismo, que sostiene
gue el conocimiento se construye activamente a través de la interaccion del estudiante con
su entorno. La guia digital puede seguir esta perspectiva al ofrecer actividades interactivas
gue desafien a los estudiantes a explorar y construir su conocimiento matematico a través

de la resolucién de problemas y la experimentacion.

1.1.3 Teoria del Aprendizaje Mediado de Vygotsky

Lev Vygotsky, desarroll6 sus ideas en la primera mitad del siglo XX, enfatizando la
importancia de la mediacién del docente y del entorno social en el aprendizaje del
estudiante. La guia digital puede servir como una herramienta de mediacién, donde el
docente actlla como guia y facilitador del proceso de aprendizaje, brindando apoyo y

acompafamiento a los alumnos en su interaccién con la herramienta.

1.1.4 Teoria del Aprendizaje por Descubrimiento de Bruner

Jerome Bruner, en la década de 1960 propuso el aprendizaje por descubrimiento, que
resalta la importancia de que los estudiantes construyan su conocimiento al descubrirlo por
si mismos. La guia digital puede fomentar este enfoque al plantear desafios y preguntas

gue estimulen la curiosidad y la exploracion de los conceptos matematicos.

1.1.5 Teoria de la Motivacion Intrinseca de Deci y Ryan

Edward Deci y Richard, en la década de 1980, desarrollaron la teoria de la motivacién
intrinseca, que destaca la importancia de promover la motivacién autbnomay el interés en

el proceso de aprendizaje. La guia digital puede motivar a los estudiantes al ofrecerles un
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entorno interactivo y ladico, donde puedan explorar y aprender de manera autbnoma,

generando asi una mayor implicacién en el aprendizaje.

1.1.6 Teoria del Aprendizaje Basado en Juegos (Gamificacion)

Si bien no es una teoria en si misma, el enfoque de gamificacion en la educacion se
basa en la idea de utilizar elementos de juego para mejorar la experiencia de aprendizaje.
La guia digital puede aplicar principios de gamificacién al disefiar actividades y retos que
transformen el proceso de ensefianza de matematicas en una experiencia mas atractiva y
motivadora para los estudiantes.

Al fundamentar lo pedagogico del tema de investigacion en estas teorias, se
proporcionara una base teérica solida que respalde la implementacion de la guia digital y
el enfoque educativo propuesto. La integracion de estas teorias en el disefio de la guia
permitira enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, estimular el aprendizaje
significativo y potenciar el desarrollo de habilidades matematicas en los estudiantes de
quinto grado.

1.2 Fundamentacion didactica

Este trabajo se puede fundamentarse en varias teorias didacticas que respalden el
disefio y la implementacion de la guia digital en el proceso de ensefanza-aprendizaje de
matematicas. A continuacion, se presentan algunas teorias didacticas relevantes que

podrian sustentar este estudio:

1.2.1 Teoria de la Didactica de las Matematicas (Jerome Bruner, Seymour Papert)

Esta teoria se desarrolla en las décadas de 1970 y 1980, se enfoca especificamente
en la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas. Algunos de sus principios clave
incluyen la importancia de la resolucion de problemas, el desarrollo del razonamiento
matematico y la utilizacidon de estrategias didacticas que fomenten la comprension y el
significado de los conceptos matematicos. La guia digital puede aplicar estos principios al
disefiar actividades interactivas y desafiantes que promuevan la resolucion de problemas

y el pensamiento critico.

1.2.2 Teoria de la Ensefianza para la Comprension (Teoria de Perkins)

La Teoria de la Ensefianza para la Comprension, desarrollada por David Perkins y sus
colegas en la Escuela de Educacion de Harvard, comenzé a tomar forma a partir de la
década de 1980, esta teoria se centra en el fomento de la comprension profunda y duradera
de los conceptos. Propone que los estudiantes no solo memoricen informacion, sino que

desarrollen conexiones significativas entre los conocimientos nuevos y los ya existentes.
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La guia digital puede seguir esta teoria al disefiar actividades que conecten los conceptos
matematicos con la vida cotidiana de los estudiantes, lo que les ayudara a internalizar el

conocimiento y comprender su relevancia.

1.2.3 Teoria de las Inteligencias Multiples de Gardner

Gardner comenzé a trabajar en sus ideas sobre las Inteligencias Multiples en las
décadas de 1970y 1980, el libro de 1983 marcé un punto de referencia clave en la difusién
y comprension de su teoria. Esta teoria sugiere que existen diferentes tipos de inteligencias
en los individuos, y cada persona tiene habilidades y estilos de aprendizaje distintos. La
guia digital puede tener en cuenta esta teoria al ofrecer una variedad de actividades y
recursos que aborden los distintos tipos de inteligencias, lo que permitird atender las
necesidades y preferencias individuales de los estudiantes.

1.2.4 Teoria de la Motivacion de la Expectativa-Valor (Teoria de Eccles y Wigfield)

Esta teoria se enfoca en como las expectativas y el valor percibido de una tarea
influyen en la motivacion de los estudiantes. La guia digital puede aplicar esta teoria al
presentar las actividades de manera atractiva y relevante para los alumnos, aumentando
asi su interés y motivacion para aprender matematicas a través de la herramienta

Educaplay.
1.2.5 Teoria del Aprendizaje Colaborativo (Lev Vygotsky)

Vygotsky desarrollé su teoria en la primera mitad del siglo XX, principalmente en la
década de 1920 y 1930. Esta teoria destaca la importancia del trabajo en grupo vy la
interaccion entre los estudiantes para promover un aprendizaje mas significativo y
enriguecedor. La guia digital puede facilitar el aprendizaje colaborativo al incluir actividades
y juegos que involucren la participacion activa y la cooperacién entre los alumnos, lo que
fomentara el intercambio de ideas y la construccién colectiva del conocimiento.

Al fundamentar el disefio pedagdégico de la guia digital en estas teorias didacticas, se
proporcionara una base soélida para la implementacion efectiva de la herramienta
Educaplay en la asignatura de matematicas. La consideracion de estos enfoques teéricos
permitira crear una guia digital que promueva el aprendizaje significativo, motive a los
estudiantes y favorezca el desarrollo de habilidades matematicas esenciales en el nivel de

quinto grado.

1.3 Fundamentacion psicolégica

La fundamentacion psicol6gica busca comprender el aprendizaje de los educandos a

partir de sus caracteristicas individuales o particulares que los hacen Unicos e irrepetibles,
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tal es el caso de las inteligencias multiples propuestas por Howard Gardner, donde explica
0 da a conocer que el ser humano tiene diferentes formas para adquirir conocimientos, pero
que a la vez debe descubrir sus potenciales o dones que ha recibido y posterior a ello,
compartirlo con los demas.

Otro aspecto a considerar es el entorno social en la que viven y se desarrollan los
estudiantes, sumado al papel que cumplen los padres como parte del proceso educativo,
acompafando a sus estudiantes en los distintos procesos de aprendizaje, ratificando con
esto que si un miembro de la comunidad educativa (docentes, padres de familia y
estudiantes) no cumple a cabalidad con su rol, el proceso de aprendizaje de los educandos
no tendria el efecto esperado que ayude a su formacion holistica.

El ser humano siempre esta aprendiendo, por lo que debe ser consiente de sus
ventajas y limitaciones para hacer de este proceso, algo que le permita transformar de
forma positiva su entorno y calidad de vida, es decir, que la educacion debe ser sinénimo
de progreso en todas las sociedades pues permite generar cambios en la vida de las
personas.

La psicologia del aprendizaje forma parte de la psicologia pedagdgica, que se dedica
al estudio de los procesos mentales que ocurren durante el periodo de aprendizaje, asi
como a todas las caracteristicas especificas del proceso en funcién de la edad.

A continuacion, se presentan algunas fundamentaciones psicoldgicas relevantes para

este estudio:

1.3.1 Teoria del Aprendizaje Social de Bandura

Albert Bandura, en 1960, enfatiz6 la influencia del entorno social en el aprendizaje. La
guia digital puede tomar en cuenta esta teoria al fomentar la interaccion entre los
estudiantes a través de actividades colaborativas, donde puedan aprender y modelar el
conocimiento unos de otros, generando un ambiente de apoyo y cooperacién en el proceso

de aprendizaje.

1.3.2 Teoria de la Motivacién de Maslow

La teoria de Maslow, fue propuesta por primera vez en su articulo "A Theory of Human
Motivation", publicado en 1943 en la revista "Psychological Review”, propone una jerarquia
de necesidades humanas, donde la motivaciébn se impulsa por la satisfaccion de
necesidades mas basicas y luego se avanza hacia la autorrealizacion. La guia digital puede
abordar esta teoria al disefiar actividades que satisfagan diferentes necesidades de los
estudiantes, como la necesidad de logro, reconocimiento y autodesarrollo, lo que

estimulara su motivacioén intrinseca hacia el aprendizaje de matematicas.
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1.3.3 Teoria de las Inteligencias Multiples de Gardner

La Teoria de las Inteligencias Multiples de Howard Gardner se introdujo por primera
vez en su libro "Frames of Mind: The Theory of Multiple Intelligences”, que se publicé en
1983. Esta teoria sugiere que los individuos tienen distintos tipos de inteligencias y
habilidades. La guia digital puede tener en cuenta esta teoria al ofrecer diversas actividades
y recursos que permitan a los estudiantes utilizar diferentes inteligencias para abordar los
conceptos matematicos, promoviendo asi un aprendizaje mas individualizado y adaptado

a sus preferencias y estilos de aprendizaje.

1.3.4 Teoria del Procesamiento de la Informacion

Esta teoria dada en 1950, no tiene un autor Unico y especifico, ya que es un enfoque
tedrico que ha evolucionado a lo largo del tiempo y ha sido desarrollado por mdltiples
investigadores en el campo de la psicologia cognitiva y la educacion. Sin embargo, uno de
los nombres mas influyentes asociados con esta teoria es George A. Miller.

Su hipétesis se centra en como los estudiantes adquieren, procesan, almacenan y
recuperan la informacion. La guia digital puede considerar esta teoria al disefiar actividades
que estimulen la atencién, la memoria y la retencién de los contenidos matematicos, lo que

favorecerd una mayor asimilacion y aplicacion de los conocimientos.

1.4 Fundamentacion tecnoldgica

En la actualidad las Tecnologias de Informacion y Comunicacion desempefian un
papel preponderante, dia a dia nos marcan un contexto en el ambito cultural, social,
deportivo, de entretenimiento y por supuesto informativo. Sin embargo, en el plano de la
educacién han revolucionado conceptos como el de alumno o profesor que han cambiado
a estudiante y tutor, que han consolidado y llevado a la practica conceptos como el de
trabajo colaborativo.

De todos los elementos que integran las TIC, sin duda el mas poderoso y
revolucionario es Internet, que abre las puertas de una nueva era, la Era Internet, en la que
se ubica la actual “Sociedad del conocimiento”. Internet proporciona un tercer mundo en el
que se puede hacer casi todo lo que se hace en el mundo real y ademas nos permite
desarrollar nuevas actividades, muchas de ellas enriquecedoras para nuestra personalidad
y forma de vida. Y es que ahora las personas pueden interactuar en los dos mundos: el
mundo presencial, de naturaleza fisica y el mundo intrapersonal de la imaginacion y el

ciberespacio, de naturaleza virtual.
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De la mano con las tecnologias de informacién y comunicacién, viene la tecnologia
educativa, que es el resultado de las aplicaciones de diferentes concepciones y teorias
educativas para la resolucién de problemas y situaciones referidas a la ensefianza y el
aprendizaje, apoyadas en las TIC. La evolucién de la tecnologia educativa, ha dado lugar
a diferentes enfoques o tendencias que se han conocido como ensefianza audiovisual,
ensefianza programada, tecnologia instruccional, disefio curricular o tecnologia critica de
la ensefanza.

La teoria tecnol6gica no es un término especifico que se asocie con autores
particulares, ya que la tecnologia es un campo multidisciplinario que involucra diversas
teorias y enfoques en diferentes disciplinas. Sin embargo, hay varios autores y teorias que
son influyentes en el estudio de la interaccion entre la tecnologia y la sociedad.

El "Manifiesto Cyborg" de Donna Haraway fue publicado por primera vez en 1985 en
la revista "Socialist Review”. Explora la relacién entre humanos y tecnologia, argumentando
que las fronteras entre humano y maquina son cada vez mas difusas. Introduce conceptos
como el "cyborg" para describir la coexistencia de lo organico y lo tecnolégico.

La fundamentacién tecnoldgica de la investigacion radica en el uso estratégico de la
tecnologia educativa para mejorar y enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de
matematicas. A continuacion, se presentan aspectos clave que fundamentan la aplicacion

tecnoldgica de la herramienta Educaplay.

1.4.1 Caracteristicas de la tecnologia digital

Acceso a Recursos Interactivos: La tecnologia digital, en este caso, la herramienta
Educaplay, ofrece un acceso facil y rapido a una amplia variedad de recursos interactivos
que pueden emplearse en la guia digital. A través de actividades, juegos y ejercicios
interactivos, los estudiantes pueden explorar conceptos matematicos de manera dinamica
y atractiva, lo que fomenta la participacion y el interés en el aprendizaje.

Personalizacién del Aprendizaje: La guia digital basada en Educaplay permite la
personalizacion del aprendizaje al adaptarse a las necesidades y estilos de aprendizaje de
cada estudiante. Los docentes pueden disefiar actividades que se ajusten a los diferentes
niveles de habilidad y conocimiento, brindando asi una experiencia mas individualizada y
efectiva para cada alumno.

Feedback Inmediato: La tecnologia educativa ofrece la ventaja de proporcionar
retroalimentacion inmediata a los estudiantes. Con Educaplay, los estudiantes pueden
recibir comentarios inmediatos sobre sus respuestas y desempefio en las actividades, lo
gue les permite corregir errores y consolidar su comprensién de los conceptos matematicos
de manera mas efectiva.
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Acceso aRecursos Multimedia: La guia digital puede incorporar recursos multimedia
como imagenes, videos y audios, lo que enriquece el contenido y facilita la comprension
de los conceptos matematicos. Estos recursos visuales y auditivos pueden ayudar a los
estudiantes a visualizar y conectar los conocimientos matematicos de forma mas
significativa.

Flexibilidad y Ubicuidad: La herramienta Educaplay es accesible desde cualquier
dispositivo con conexion a Internet, lo que brinda flexibilidad y ubicuidad en el acceso al
material de aprendizaje. Los estudiantes pueden acceder a la guia digital desde casa, la
escuela o cualquier otro lugar, lo que les permite estudiar y reforzar los conceptos
matematicos de manera mas autbnomay conveniente.

Registro y Seguimiento del Progreso: La tecnologia educativa proporciona la
posibilidad de realizar un seguimiento detallado del progreso de cada estudiante. Con
Educaplay, los docentes pueden monitorear el desempeiio individual de los estudiantes,
identificar areas de mejora y adaptar la ensefianza de acuerdo con las necesidades
especificas de cada alumno.

En conclusién, la fundamentacion tecnoldgica de la investigacion destaca la relevancia
y ventajas de utilizar la herramienta Educaplay para desarrollar una guia digital que
potencie el aprendizaje significativo en la asighatura de matematicas. La integracion de la
tecnologia educativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje proporciona un enfoque
innovador y efectivo para promover una experiencia de aprendizaje mas atractiva,

personalizada y enriquecedora para los estudiantes de quinto grado.

1.4.2 Antecedentes histdricos y evolutivos

El uso de la tecnologia en la educacion se remonta a décadas atras, pero ha
experimentado un crecimiento significativo con el avance de la informatica y las tecnologias
de la informacion. En las dltimas décadas del siglo XX, comenzaron a desarrollarse
programas educativos y software dirigido a la ensefianza de diversas materias, incluyendo
las matematicas. En esta etapa inicial, los recursos digitales tendian a ser estéticos y
presentaban limitaciones en términos de interactividad y personalizacion.

Con el desarrollo de la web y el acceso generalizado a internet, se abrieron nuevas
oportunidades para la educacion digital. A partir de la década de 2000, surgieron diversas
plataformas y herramientas en linea, como Educaplay, que permitian a los docentes y
estudiantes crear y acceder a recursos interactivos para el aprendizaje en diferentes areas,

incluyendo las matematicas.

1.4.3 Evolucion del uso de herramientas digitales en la ensefianza de mateméticas
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Con el paso del tiempo, el enfoque educativo se ha ido transformando, pasando de un
enfoque centrado en la transmisién de conocimientos a un enfoque mas orientado al
estudiante y al aprendizaje significativo. En esta evolucion, las herramientas digitales han
desempefnado un papel importante al proporcionar recursos interactivos y personalizados
gque se adaptan a las necesidades individuales de los estudiantes.

En el campo de las mateméticas, se ha reconocido la importancia de fomentar el
pensamiento critico, la resolucion de problemas y la comprension profunda de los
conceptos. Las herramientas digitales, como Educaplay, han permitido a los docentes
disefiar actividades y juegos que promuevan la exploracion y el descubrimiento, lo que
facilita el aprendizaje activo y significativo de los célculos matematicos.

Ademas, la investigaciéon en el campo de la educacion ha proporcionado evidencia
sobre la eficacia de la tecnologia educativa en el aprendizaje. Estudios han demostrado
que el uso de herramientas digitales puede mejorar la retencion de informacion, la
motivacién de los estudiantes y su comprensién de los conceptos matematicos.

En el caso especifico de Educaplay, se han desarrollado nuevas funcionalidades y
mejoras en la plataforma a lo largo del tiempo, lo que ha enriquecido la experiencia de
aprendizaje vy la flexibilidad para adaptarse a las necesidades cambiantes de los docentes
y estudiantes.

En resumen, el uso de una guia digital basada en la herramienta "Educaplay" para el
aprendizaje significativo de céalculos matematicos en estudiantes de quinto grado se
enmarca en un contexto histérico de evolucion de la tecnologia educativa. Las
herramientas digitales han ido evolucionando para brindar experiencias de aprendizaje mas
interactivas, personalizadas y significativas, lo que ha demostrado ser beneficioso en el

proceso de ensefanza-aprendizaje de las matematicas.

1.4.4 Las Tecnologias de la informacion y comunicacion en la educacién, en
aprendizaje de las matematicas

Cuando hablamos de Tecnologias de la Informacién y comunicacion (TIC), nos
referimos tanto a medios fisicos (hardware) como virtuales (software) a través de los cuales
podemos recibir y enviar informacion. Entre los medios fisicos comunes para ello se
encuentran el televisor, la radio y, principalmente, el ordenador personal y el mévil. En
contextos educativos, también se utilizan la pizarra digital y la tableta.

Los medios fisicos son necesarios para utilizar los medios no fisicos o virtuales como,
por ejemplo, Internet y cualquier software. En el a&mbito de las mateméticas, existen
programas relevantes como GeoGebra o los applets del Proyecto Descartes, que se

describiran en detalle mas adelante.
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Por tanto, cuando en este trabajo hablemos de tecnologias para usar en el aula, nos
referiremos no solo a los soportes fisicos, sino también al software y/o medios virtuales
empleados para trabajar en el aula. Utilizaremos el término "medio tecnoldgico” como
eqguivalente al concepto de TIC.

Por otro lado, también cabe mencionar el concepto de Tecnologias del Aprendizaje y
Conocimiento (TAC), que busca transformar las TIC en TAC, es decir, aprovechar su uso
para promover el aprendizaje y el conocimiento. En este trabajo emplearemos el término
TIC, pero con el propoésito de avanzar hacia las TAC, que es en Ultima instancia lo que
buscamos al utilizarlas.

Todo esto conlleva un papel mas activo de los estudiantes en el trabajo, lo que
aumenta sus posibilidades de convertir la informacion en conocimiento significativo. El
aprendizaje colaborativo también se ve fomentado por las TIC, ya que facilita la realizacion
conjunta de experiencias y trabajos, tanto entre los estudiantes como entre los docentes.

Finalmente, los contenidos resultan mas faciles de comprender, ya que los estudiantes
pueden interactuar directamente con representaciones concretas de los mismos, corregir
errores de manera inmediata y avanzar a su propio ritmo de forma autbnoma, adaptandose
a sus necesidades. Todo ello potencia su capacidad para construir su propio conocimiento

gracias al uso de las TIC.

1.4.5 Herramientas digitales

Las herramientas digitales son aplicaciones, software o dispositivos que utilizan
tecnologia digital para facilitar diversas tareas, actividades o procesos en diferentes
contextos, incluyendo la educacién, la comunicacion, la productividad, el entretenimiento,
entre otros. Estas herramientas aprovechan las tecnologias de la informaciéon y
comunicacion (TIC) para ofrecer funcionalidades y recursos que agilizan, mejoran o
enriguecen diversas actividades humanas.

(Harmon, 2016), indica lo siguiente:

"Las herramientas digitales son aplicaciones informaticas que realizan
automaticamente actividades manuales o mecanicas para agilizar el procesamiento de
datos y facilitar la toma de decisiones." (pag. 19)

La definicion de herramientas digitales puede variar segun el contexto y el enfoque.
Algunas criticas se centran en la falta de enfoque en aspectos humanos y sociales,
enfatizando demasiado en la automatizacién y eficiencia. Otros argumentan que la
definicion debe incluir mas aspectos éticos y de privacidad relacionados con el uso de
tecnologias digitales.

Otro autor como lo es (Mayer, 2014), expresa que:
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"Las herramientas digitales educativas son tecnologias interactivas disefiadas para
mejorar el aprendizaje y la comprension de los estudiantes a través de presentaciones
multimedia, simulaciones y recursos interactivos" (pag. 14)

En este caso, se asume una definicibn mas amplia y equilibrada de herramientas
digitales, que abarca tanto aplicaciones informaticas para la mejora de procesos y toma de
decisiones, como tecnologias educativas interactivas y herramientas para la productividad.

Otra postura es la que define (Hart, 2020)

"Las herramientas digitales para la productividad son aplicaciones o software que
permiten a las personas gestionar su tiempo, comunicarse de manera efectiva, organizar
tareas y acceder a informacion relevante para mejorar su eficiencia laboral." (pag. 46)

Se reconoce la importancia de abordar aspectos éticos y de privacidad en el uso de
estas herramientas para asegurar un uso responsable y respetuoso de la tecnologia digital.

1.4.6 Caracterizacion de la herramienta digital Educaplay. Su aporte a las
matematicas.

Educaplay es una herramienta en linea gratuita que facilita la creacién de actividades
educativas multimedia. Con esta plataforma, es posible disefiar diferentes tipos de
aplicaciones en linea que ofrecen novedosos escenarios de evaluacion para fortalecer el
aprendizaje tanto de manera individual como colaborativa (Direccibn en recursos
tecnologicos, 2019).

Caracterizacion de Educaplay:

Interactividad: La herramienta Educaplay se caracteriza por su alta interactividad,
permitiendo a los usuarios participar activamente en las actividades y ejercicios propuestos,
lo que favorece un aprendizaje mas dinamico y significativo.

Personalizaciéon: Los docentes pueden adaptar las actividades a las necesidades y
niveles de los estudiantes, brindando la posibilidad de crear recursos personalizados y
adecuados para cada grupo.

Variedad de recursos: Educaplay ofrece una amplia gama de recursos interactivos,
lo que permite a los docentes diversificar sus estrategias de ensefianzay a los estudiantes
explorar los conceptos matematicos de diferentes maneras.

Evaluacion y retroalimentacion: La herramienta permite evaluar el desempefio de
los estudiantes en las actividades y proporcionar retroalimentacion inmediata, lo que
favorece la autorregulacion del aprendizaje.

Un trabajo de investigacion realizado por Diego Alejandro Jiménez Daza, de la
Universidad Cooperativa de Colombia, se enfoca en presentar diversas herramientas

digitales que pueden utilizarse para mejorar, fortalecer y hacer mas dindmica y didactica la
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ensefianza de las matematicas en la educacion basica. Estas herramientas incluyen
software libre, videos, juegos interactivos y simuladores, que tienen como objetivo estimular
las habilidades de analisis y pensamiento de los estudiantes, y también funcionan como un
recurso de apoyo para los docentes de matematicas.

El objetivo es que los estudiantes puedan interactuar con estas herramientas vy
posteriormente reforzar los temas trabajados en clases tradicionales. Al mismo tiempo, los
profesores pueden utilizar estas herramientas para fortalecer las competencias necesarias
en sus estudiantes, especialmente en la resolucion de problemas matematicos.

Segun lo indicado, Educaplay se destaca por su interactividad, personalizacion y
variedad de recursos, lo que lo convierte en una herramienta valiosa para el aprendizaje
significativo de las matematicas. Su aporte ha sido reconocido por docentes que destacan
su eficacia para mejorar el entendimiento, la motivacion y el desarrollo de habilidades

matematicas en los estudiantes.

1.5 Aprendizaje significativo

Segun Ausubel, el aprendizaje de un alumno depende de su estructura cognitiva
previa, que abarca el conjunto de conceptos e ideas que posee en un determinado campo
del conocimiento y como estan organizados. En el proceso de orientacion del aprendizaje,
es esencial comprender la estructura cognitiva del alumno, no solo en términos de la
cantidad de informacion que tiene, sino también de los conceptos y proposiciones que
maneja, asi como de su estabilidad (Viera Torres, 2003).

Los principios de aprendizaje propuestos por Ausubel ofrecen el marco para el disefio
de herramientas metacognitivas que permiten conocer la organizacién de la estructura
cognitiva del estudiante, lo cual facilita una mejor orientacién educativa. Esto implica que
la ensefianza no se realiza desde cero, sino que se aprovechan las experiencias y
conocimientos previos de los alumnos para beneficiar su aprendizaje.

Ausubel resume esta idea en su obra al afirmar:

"Si tuviese que reducir toda la psicologia educativa a un solo principio, enunciaria este:
El factor mas importante que influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe.
Averigliese esto y enséfiese consecuentemente".

En otras palabras, reconocer y entender el conocimiento previo del alumno es
fundamental para guiar y disefiar estrategias educativas efectivas que construyan sobre

esa base de conocimientos y promuevan un aprendizaje significativo.

1.5.1 Elementos que distinguen el aprendizaje significativo
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El aprendizaje significativo es un tipo de aprendizaje en el cual el estudiante establece
conexiones y relaciones entre la nueva informacion y su conocimiento previo, lo que le
permite comprender y retener de manera mas efectiva los nuevos conceptos. Los
elementos que distinguen el aprendizaje significativo son los siguientes:

Relacién con el conocimiento previo: El aprendizaje significativo se basa en la
vinculacion de la nueva informacién con el conocimiento que el estudiante ya posee.
Cuando el alumno puede relacionar lo nhuevo con lo conocido, se facilita la comprension y
retencién de los conceptos.

Significado e importancia: Los contenidos que se aprenden deben tener sentido y
relevancia para el estudiante. Cuando el alumno percibe que lo que esta aprendiendo es
significativo y Util para él, se genera una motivacion intrinseca que favorece el proceso de
aprendizaje.

Construccion activa del conocimiento: En el aprendizaje significativo, el estudiante
es un constructor activo de su conocimiento. No se limita a memorizar informacion de
manera pasiva, sino que participa activamente en la asimilacién y organizacion de los
nuevos conceptos.

Coherencia y organizacion: El aprendizaje significativo implica la integracion de la
nueva informacion en la estructura cognitiva del estudiante. Los nuevos conceptos se
organizan y se relacionan con el conocimiento previo de manera coherente, lo que facilita
Su retencion y aplicacion posterior.

Transferencia de aprendizaje: El aprendizaje significativo permite al estudiante
aplicar los nuevos conocimientos en diferentes contextos y situaciones. La informacion
aprendida se convierte en una herramienta versatil que puede ser utilizada en diversos
escenarios.

Aprendizaje colaborativo: La interaccion con otros comparieros o con el docente en
actividades colaborativas favorece el aprendizaje significativo. La discusiony el intercambio
de ideas enriquecen la comprension de los conceptos.

Reflexién y metacognicion: El estudiante reflexiona sobre su proceso de aprendizaje
y es consciente de como adquiere nuevos conocimientos. La metacogniciéon permite que
el estudiante se autorregule y mejore su aprendizaje en el futuro.

En resumen, el aprendizaje significativo se caracteriza por la relacién con el
conocimiento previo, el sentido e importancia de los contenidos, la construccion activa del
conocimiento, la coherencia y organizacion de la informacion, la transferencia de

aprendizaje, el trabajo colaborativo, y la reflexion y metacognicion del estudiante. Estos
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elementos contribuyen a que el aprendizaje sea mas profundo, duradero y aplicable en

diversas situaciones.

1.5.2 El aprendizaje significativo y su particularidad en las mateméticas

El aprendizaje significativo en el contexto de las matematicas se refiere a un tipo de
aprendizaje en el cual los estudiantes comprenden y asimilan los conceptos matematicos
de manera profunda y con sentido, estableciendo conexiones con su conocimiento previo
y relacionando los nuevos conceptos con su vida cotidiana.

Para promover el aprendizaje significativo en matematicas, los docentes deben disefiar
actividades y estrategias pedagogicas que fomenten la comprension profunda de los
conceptos, la reflexion sobre el proceso de aprendizaje y la aplicacion practica de las
matematicas en la vida cotidiana. Esto no solo mejora el desempefio académico de los
estudiantes, sino que también desarrolla habilidades y competencias matematicas
relevantes para su desarrollo personal y profesional.

1.5.3 Caracterizacion de los escolares de 5to grado

En cuanto a las caracteristicas de estos estudiantes, se observa un significativo
crecimiento en su campo y posibilidades de accién social en comparacion con los alumnos
del primer ciclo. A medida que avanzan en estos grados, dejan de ser percibidos
principalmente como los mas pequefios de la escuela y el hogar, y gradualmente se
convierten en sujetos mas independientes que asumen responsabilidades, como realizar
mandados de manera mas frecuente y sistemética.

Estos escolares tienden a involucrarse activamente en diversas actividades escolares,
como formar parte de grupos de pioneros, participar en movimientos de exploradores y
otras iniciativas. Ademas, empiezan a salir solos con otros compafieros y se involucran en
actividades de grupo organizadas por ellos mismos. Estas experiencias marcan el inicio de
su participacion en fiestas y eventos sociales que se incrementaran en la adolescencia.

El aumento de la proyeccion social del nifio es al mismo tiempo una manifestacion y
una consecuencia del incremento de su independencia y responsabilidad personal ante las
tareas que enfrentan. Los adultos, en general, confian mas en las capacidades personales

del nifio debido a estas ampliadas habilidades sociales y su mayor grado de autonomia.

1.5.4 Caracterizacion de la matematica en 5to grado

El curriculo nacional vigente se ajusta sobre la base del planteado en los afios 2010 y
2011, esta enfocado en el desarrollo del pensamiento critico y reflexivo para interpretar y
solucionar problemas de la vida real. Su construccion se sustenta en la l6gica matematica,
los conjuntos, la estructura de numeros reales y las funciones; topicos que son
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transversales en el tratamiento de los tres bloques curriculares: Algebra y Funciones,
Geometria y media y Estadistica y probabilidad, que se plantean tanto para la Educacion
General Basica como para el Bachillerato General Unificado.

La matemética en quinto grado se caracteriza por ser una etapa en la que los
estudiantes contintan desarrollando habilidades fundamentales en esta materia y avanzan
hacia conceptos mas complejos. A esta edad, los nifios suelen tener una comprensiéon mas
sélida de los nimeros y las operaciones basicas, lo que les permite abordar problemas
matematicos mas desafiantes. A continuacion, se presentan algunas caracteristicas tipicas
de la matematica en quinto grado:

Numeros y Operaciones: Los estudiantes de quinto grado contintan trabajando con
nuimeros enteros y decimales, asi como con fracciones. Son capaces de realizar
operaciones como suma, resta, multiplicacién y divisibn con niameros mas grandes y
decimales. También comienzan a entender conceptos como las proporciones y
porcentajes.

Geometria: En quinto grado, los estudiantes profundizan en la geometria, explorando
conceptos como angulos, lineas paralelas y perpendiculares, simetria y areas y perimetros
de figuras geométricas.

Medidas: Los estudiantes desarrollan una comprension mas sélida de las unidades de
medida, tanto del sistema métrico como del sistema imperial. Pueden convertir entre
diferentes unidades de medida y aplicar estos conocimientos en situaciones cotidianas.

Resolucion de Problemas: La resolucién de problemas se convierte en una habilidad
clave en quinto grado. Los estudiantes aprenden a analizar situaciones matematicas,
identificar la informacion relevante y aplicar estrategias para encontrar soluciones.

Pensamiento critico y razonamiento matematico: Los estudiantes comienzan a utilizar
el pensamiento critico y el razonamiento matematico para justificar sus respuestas y
comprender la l6gica detras de los conceptos matematicos.

Aplicaciones del mundo real: La matematica en quinto grado se relaciona cada vez
mas con situaciones del mundo real. Los estudiantes aplican conceptos matematicos para
resolver problemas practicos en areas como finanzas, ciencias y tecnologia.

En esta etapa, es importante que los educadores fomenten un ambiente de
aprendizaje activo y significativo, donde los estudiantes tengan la oportunidad de
experimentar y aplicar la matematica en situaciones reales y relevantes para ellos. El
enfoque debe ser promover el desarrollo de habilidades matematicas fundamentales y el
pensamiento critico, sentando las bases para un aprendizaje exitoso en niveles educativos

posteriores.
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1.5.5 Antecedentes del aprendizaje de la matematica con el uso de herramientas

digitales

El uso de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en la educacién ha
experimentado una significativa evolucién en las Ultimas cuatro décadas, basandose en
diversos enfoques teodricos y pedagdgicos, tales como el conductismo, el cognitivismo, el
constructivismo y la teoria sociocultural (Lépez, 2017)

Cada una de estas corrientes ha permitido evidenciar los cambios en el ambito
educativo a raiz de la incorporacién de las tecnologias digitales y la computadora. Sin
embargo, en el campo de las matematicas, esta transicion ha sido mas lenta, y aln se
observa el uso frecuente de metodologias tradicionales que no fomentan la reflexion y
comprension profunda de los conceptos, sino que se enfocan en practicas mecéanicas y
descontextualizadas (Vega, 2015)

El aprendizaje de las mateméaticas ha estado fundamentado tradicionalmente en
curriculos estructurados y secuenciales para adquirir habilidades procedimentales
necesarias para abordar los conceptos matematicos.

No obstante, esta perspectiva no puede ser el objetivo principal del proceso formativo,
ya que es esencial promover el desarrollo de habilidades reflexivas y de discusion en torno
a los temas estudiados, trascendiendo lo memoristico y mecéanico. Esto crea la necesidad
de desarrollar recursos interactivos que apoyen la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas (Triana, 2016)

Un ejemplo ilustrativo de la relevancia del uso de herramientas tecnolégicas en la
educacion matematica es el trabajo realizado por (Ramirez, 2015) donde se utilizé el
software Mathematica 10 para facilitar el aprendizaje de temas de precélculo en
estudiantes universitarios. Esta investigacién mostré que el aprendizaje de conceptos como
funciones, operaciones con funciones y limites se volvi6 mas efectivo cuando los
estudiantes pudieron visualizar y manipular graficamente los objetos matematicos a través
del programa, lo que les permiti6 comprender las transformaciones generadas por cambios
algebraicos.

Esta interaccion dinamica y manipulativa con los objetos de estudio resultd6 mas
efectiva que la ensefianza tradicional y permiti6 que los estudiantes construyeran su
conocimiento de manera mas precisa y significativa (Vega, 2015).

Aungue las tecnologias ofrecen grandes beneficios para la educacién, es importante
destacar que su implementacion no puede ser arbitraria ni desarticulada entre lo técnico y
lo pedagdgico. Estas estrategias son efectivas cuando enriquecen el aprendizaje

matematico, pero no deben reemplazar el papel del docente, quien debe actuar como
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facilitador del aprendizaje y acompafiar a los estudiantes en su proceso formativo
(Ramirez, 2015).

En el disefio y uso de tecnologias para la ensefianza de las matematicas, se debe
considerar el enfoque constructivista, que plantea que los estudiantes deben ser sujetos
activos en la construccion del conocimiento en lugar de receptores pasivos. Ademas, la
teoria sociocultural de Vygotsky enfatiza la importancia del aprendizaje colaborativo con
otros actores involucrados en el proceso. Estos enfoques fomentan la resolucion de
problemas contextualizados y la construccion conjunta del conocimiento (Vega, 2015).

Para lograr aprendizajes significativos con el uso de recursos tecnolégicos en
matematicas, es fundamental considerar el desarrollo de competencias en los estudiantes
relacionados con el manejo de las TIC. Adema4s, se requiere una evaluacion constante de
los recursos utilizados y su impacto en el proceso de enseflanza y aprendizaje. El disefio
de Objetos Interactivos de Aprendizaje (OIA) debe seguir criterios de reutilizacion,
interoperabilidad, accesibilidad, durabilidad, autonomia y flexibilidad para ser efectivos en
la mejora del aprendizaje matematico (Triana, 2016).

En conclusion, el uso de TIC en la ensefianza de las matematicas es una estrategia
valiosa para lograr aprendizajes significativos y fomentar la participacién activa de los
estudiantes en la construccion de su conocimiento matematico. Sin embargo, este proceso
debe estar fundamentado en enfoques pedagdgicos y tedricos sdlidos, y se debe garantizar
una adecuada capacitacién tanto para los estudiantes como para los docentes en el uso

de estas herramientas.

1.5.6 Antecedentes del aprendizaje significativo en la matematica con el uso de

herramientas digitales

Los antecedentes del aprendizaje significativo en matematicas con el uso de
herramientas digitales tienen sus raices en el desarrollo de la tecnologia educativa y la
evolucion de la psicologia del aprendizaje. A continuacién, se presentan algunos hitos
importantes:

La teoria del aprendizaje significativo desarrollada por David Ausubel en la década de
1960 establece que el aprendizaje ocurre cuando el nuevo conocimiento se relaciona con
la estructura cognitiva previa del estudiante, es decir, con sus conceptos y proposiciones
previamente adquiridos. Esta teoria enfatiza la importancia de conectar la nueva
informacion con el conocimiento existente para que tenga sentido y sea significativa para
el estudiante.

A partir de la década de 1970, las computadoras comenzaron a utilizarse en el &mbito

educativo, permitiendo la creacion de programas y software educativos que buscaban
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facilitar el aprendizaje de distintas areas, incluyendo las matematicas. Estos programas
ofrecian interactividad y feedback, lo que mejoraba la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes.

También se puede ver gue las en la década de 1980, se popularizaron las tecnologias
graficas en matematicas, las calculadoras gréficas y las computadoras con software
especifico para la ensefianza de matematicas, como GeoGebra. Estas herramientas
permitieron la visualizacion y manipulacion de gréficas y figuras geométricas, facilitando la
comprension de conceptos matematicos.

Luego, a partir de la década de 1990, con la expansion de Internet, se abrié un amplio
abanico de posibilidades para acceder a recursos educativos digitales en linea. Surgieron
portales educativos, plataformas de aprendizaje y bancos de recursos que ofrecian
materiales interactivos y multimedia para el aprendizaje de matematicas.

En los ultimos afos, el desarrollo de tecnologias de inteligencia artificial y aprendizaje
automético ha permitido la creacién de sistemas de aprendizaje adaptativo y personalizado.
Estas herramientas analizan el rendimiento y las caracteristicas del estudiante para
ofrecerle contenido y actividades acordes a sus necesidades y ritmo de aprendizaje en
matematicas.

En general, el uso de herramientas digitales en la ensefianza de las matematicas ha
evolucionado desde programas y software educativos hasta entornos virtuales de
aprendizaje y aplicaciones interactivas. Estas herramientas han buscado facilitar la
comprension de conceptos matematicos, ofreciendo una experiencia de aprendizaje mas
dindmica, visual y significativa para los estudiantes. Ademas, han permitido el acceso a
recursos educativos mas variados y personalizados, adaptados a las necesidades

individuales de cada estudiante.

1.5.7 Antecedentes del aprendizaje significativo en la matematica con el uso de

herramientas digitales en 5to grado

Los antecedentes del aprendizaje significativo en matematicas con el uso de
herramientas digitales en 5to grado se remontan a los avances tecnolégicos y pedagégicos
mencionados previamente, pero con un enfoque especifico en la educacién de estudiantes
de quinto grado. Algunos de los antecedentes relevantes son los siguientes:

Integracion de tecnologia en el aula: En los ultimos afios, ha habido una creciente
incorporaciéon de tecnologia en las aulas de quinto grado, con la adopcion de
computadoras, tablets y pizarras digitales. Esto ha permitido a los docentes explorar
nuevas estrategias de ensefianza y utilizar herramientas digitales para reforzar el

aprendizaje de las matematicas.
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Uso de aplicaciones educativas: La proliferacién de aplicaciones educativas y juegos
interactivos ha proporcionado una variedad de recursos digitales que se pueden utilizar
para ensefiar conceptos matematicos de una manera mas dinamica y atractiva para los
estudiantes de quinto grado. Estas aplicaciones ofrecen actividades interactivas, ejercicios
de préactica y desafios matematicos que fomentan la participacion activa y la reflexion.

Plataformas de aprendizaje en linea: Con el crecimiento del aprendizaje en linea, han
surgido plataformas educativas que ofrecen cursos y contenidos especificos de
matematicas para estudiantes de quinto grado. Estas plataformas brindan acceso a
recursos digitales, lecciones interactivas y evaluaciones que se adaptan al nivel y ritmo de
aprendizaje de cada estudiante.

Enfoque constructivista: La implementacion de herramientas digitales en el aprendizaje
de matematicas ha estado influenciada por enfoques pedagdgicos constructivistas, que
promueven la participacion activa del estudiante en la construccién de su conocimiento
matematico. Las herramientas digitales facilitan esta interaccion y permiten a los
estudiantes explorar, experimentar y resolver problemas de manera auténoma.

Investigaciones sobre la eficacia de herramientas digitales: A medida que se han
adoptado mas herramientas digitales en la enseflanza de las matematicas, ha habido
investigaciones que han evaluado su eficacia y su impacto en el aprendizaje de los
estudiantes de quinto grado. Estos estudios han proporcionado evidencia de cémo las
herramientas digitales pueden mejorar la comprension y el rendimiento en matematicas.

En resumen, los antecedentes del aprendizaje significativo en matematicas con el uso
de herramientas digitales en quinto grado reflejan una evolucién en la integracién de la
tecnologia en el aula y en la exploracion de enfoques pedagdgicos constructivistas. Las
herramientas digitales ofrecen oportunidades para una experiencia de aprendizaje mas
personalizada, interactiva y significativa, lo que puede mejorar la comprension y el

rendimiento de los estudiantes en matematicas.

1.5.8 Antecedentes del aprendizaje significativo en la mateméatica con el uso de la

herramienta digital Educaplay

Educaplay es un software educativo interactivo de acceso universal que permite crear
actividades didacticas y ludicas en linea.

Segun (Valverde, 2016), esta plataforma es gratuita y de cédigo abierto, dirigida a
docentes, estudiantes y publico en general.

La afirmacion de que la plataforma Educaplay es gratuita y de codigo abierto, dirigida
a docentes, estudiantes y publico en general, resalta la accesibilidad y el potencial de esta

herramienta en el &mbito educativo y mas alla. (Valverde, 2016) destaca la naturaleza de
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Educaplay como una plataforma de recursos interactivos que se encuentra disponible sin
costo alguno, lo que la convierte en una opcién valiosa para diversas audiencias.

El hecho de que Educaplay sea de cdodigo abierto refleja un espiritu colaborativo y
compartido en el ambito educativo. Esta caracteristica permite que los usuarios no solo
utilicen la plataforma, sino que también contribuyan a su mejora y expansion. Los docentes
pueden crear sus propios contenidos interactivos, personalizar actividades segun las
necesidades de sus estudiantes y, al mismo tiempo, beneficiarse de las creaciones de otros
educadores.

(Salazar, 2014) afiade que Educaplay facilita la creacion de diversas actividades como
crucigramas, preguntas con multiples opciones e incluso sopa de letras, y ofrece la opcion
de que los usuarios disefien sus propias actividades al crear una cuenta en la plataforma.

En linea con la perspectiva de (Salazar, 2014), se destaca que Educaplay emerge
como una herramienta verséatil al permitir la generacién de una amplia gama de actividades
educativas, entre las que se incluyen crucigramas, cuestionarios de opciones mdultiples e
incluso rompecabezas de letras. Ademas, se subraya que la plataforma brinda a los
usuarios la posibilidad de ejercer un papel activo en su proceso de ensefianza al ofrecer la
opcidn de crear una cuenta personal.

Este acceso personalizado permite a los usuarios disefiar y adaptar actividades de
acuerdo a sus objetivos educativos, promoviendo asi un aprendizaje mas personalizado y
participativo. Ademas, se destaca que se puede utilizar en tres idiomas: espafiol, inglés y
francés. Las actividades en Educaplay son entretenidas y dinamicas, lo que favorece el
aprendizaje de manera ladica y la retencién de conocimientos.

Esta herramienta se caracteriza por la interaccién agradable y divertida entre docentes
y estudiantes, y es accesible a través de internet, lo que permite su uso en cualquier
momento del dia y fomenta el desarrollo de habilidades cognitivas. Tras revisar la literatura
académica sobre la ensefianza de las matematicas con el apoyo de Educaplay, se
encontraron diversas investigaciones y propuestas que destacan su relevancia en el ambito
educativo:

La Universidad Internacional de la Rioja llev6 a cabo un estudio enfocado en la
ensefianza de las matematicas mediante un ambiente virtual de aprendizaje para
estudiantes de 14 afos. Esta investigacion propone una estrategia que utiliza videos y
actividades interactivas con Educaplay como herramienta motivadora, con el objetivo de
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se encontr6 una investigacion relacionada con la resolucion de problemas y el

desarrollo de competencias en educacion matemética, realizada en Costa Rica en niveles
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de secundaria y universitaria (Espinoza, 2012). Los resultados obtenidos fueron favorables,
mostrando mejoras en la comprension lectora, andlisis y trabajo en equipo, entre otras
habilidades.

Otro trabajo de investigacion relevante es "Ensefianza de las matematicas mediada
por un ambiente virtual de aprendizaje creado con Wix y Educaplay para estudiantes de 14
afos" (Martinez, 2019). Este estudio, realizado por la Universidad de la Rioja, brinda una
idea de como trabajar en el aula al implementar la herramienta digital Educaplay. Resalta
la importancia de planificar cuidadosamente las actividades y proporcionar ayudas
didacticas para el docente, ejemplificando un enfoque valioso a tener en cuenta. Estas
investigaciones demuestran la creciente relevancia y efectividad del uso de Educaplay
como herramienta enriquecedora para la ensefianza de las matematicas, proporcionando
a los docentes un recurso valioso para fomentar la motivacion y el aprendizaje significativo

en los estudiantes.
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CAPITULO Il. METODOLOGIA PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LA
ASIGNATURA MATEMATICA UTILIZANDO LA HERRAMIENTA EDUCAPLAY PARA
LOS ALUMNOS DE QUINTO GRADO

En el proceso de ensefianza — aprendizaje, existe una tipologia y/o metodologia
denominada “significativa”, la cual se puede definir como aquella que permite construir su

propio aprendizaje y, ademas, la dota de significado.

En otras palabras, el aprendizaje significativo no se olvida y se mantiene en las
capacidades del estudiante, de tal manera que ellos son los responsables y protagonistas
de su propio aprendizaje, con lo que juegan un papel activo y participativo. Es necesario
gue los docentes busquen lograr en los estudiantes, el aprendizaje significativo
relacionando los aspectos de la vida cotidiana con un nuevo conocimiento o informacion

del que se aprende.

El aprendizaje significativo se da, entonces, cuando una nueva informacién “conecta”
con un concepto relevante preexistente en la estructura cognitiva. Esto implica que las
nuevas ideas o conceptos pueden ser aprendidos de forma significativa en la medida en
que otras ideas o conceptos relevantes estén adecuadamente claros y disponibles en la

estructura cognitiva del alumno.

Las metodologias activas de aprendizaje, por otro lado, fomentan la participacion
directa del estudiante en su proceso de aprendizaje, permitiendo que construyan su
conocimiento a través de la experiencia directa y la reflexion. Este enfoque puede facilitar
el aprendizaje significativo al promover la comprension profunda de los conceptos y la

aplicacion de los conocimientos en diversos contextos.

En este proyecto investigativo el uso de la herramienta Educaplay permitird que los
estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion Basica “Jorge Enrique Adoum”,
mejoren sus destrezas y formas de aprender matematicas, puesto que, con esta
herramienta se pueden crear una gran variedad de actividades que fomenten el interés por
aprender, pero también busca que se conviertan en los protagonistas del proceso

educativo.

Por otro lado, las matematicas son fundamentales para el desarrollo intelectual de los
nifos. Les ayuda a ser logicos, a razonar ordenadamente y a tener una mente preparada

para el pensamiento, la critica y la abstraccion.
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Las matematicas configuran actitudes y valores en los alumnos pues garantizan una
solidez en sus fundamentos, seguridad en los procedimientos y confianza en los resultados
obtenidos. Todo esto crea en los nifios una disposicion consciente y favorable para
emprender acciones que conducen a la solucién de los problemas a los que se enfrentan

cada dia.

A su vez, las matematicas contribuyen a la formacion de valores en los nifios,
determinando sus actitudes y conducta. Sirven como patrones para guiar su vida, un estilo
de enfrentarse a la realidad, la busqueda de la exactitud en los resultados, una
comprension y expresion clara a través de la utilizacion de simbolos, capacidad de

abstraccion, razonamiento y generalizacién y la percepcién de la creatividad como un valor.
2.1 Conceptualizacion y operacionalizacion de las variables y categorias

Variable Independiente

La variable independiente "guia digital disefiada con la herramienta Educaplay" se
refiere al elemento o componente especifico en esta investigacidbn o que estd siendo
manipulada o controlada para observar su impacto en otras variables. En este contexto, se
trata de una guia educativa o instructiva que ha sido creada utilizando la plataforma
Educaplay.

Esta variable independiente representa el aspecto de la investigaciébn que se esta
modificando deliberadamente para analizar cémo afecta a ciertos resultados o efectos. La
guia digital disefiada con Educaplay podria incluir diferentes tipos de contenido educativo,
como cuestionarios interactivos, crucigramas, ejercicios de opciéon multiple y otros recursos
didacticos. La manipulacion de esta variable puede involucrar ajustes en el contenido,
formato, disefio, nivel de interactividad y otros atributos con el propésito de explorar cémo
estos cambios influyen en la comprension, el aprendizaje o la participacion de los usuarios.
Variable Dependiente

Segun (Buendia, 2017)

La variable dependiente es el elemento que el investigador registra o evalla para

identificar el impacto de la variable independiente o causa variable. Esta variable es la

respuesta observada o el resultado obtenido. Desde una perspectiva conductual, esta
variable es la reaccion producida por un organismo en respuesta a un estimulo. Es el
factor que se modifica, presenta cambios o se transforma como resultado de la
manipulacion realizada por el investigador en relacién a la variable independiente (pag.
13)

La variable dependiente "aprendizaje significativo para la asignatura de matematicas"
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se refiere al elemento o aspecto especifico que esta siendo observado, medido o evaluado
en una investigacién con el propdsito de comprender como los estudiantes adquieren
conocimientos en el campo de las matematicas de una manera que tenga relevancia,
coherencia y aplicabilidad en su comprension general y en su vida cotidiana.

En este contexto, el "aprendizaje significativo" se refiere a un tipo de adquisicién de
conocimientos en el cual los estudiantes no solo memorizan informacion de manera
superficial, sino que también relacionan y conectan los nuevos conceptos matematicos con
sus conocimientos previos y experiencias, generando un entendimiento mas profundo y
duradero.

La variable dependiente aqui se refiere a la parte especifica del aprendizaje que esta
siendo examinada, por ejemplo, la comprensién de conceptos mateméaticos clave, la
capacidad de aplicarlos en situaciones reales, la resolucién de problemas utilizando los
principios aprendidos, entre otros. Esta variable es dependiente de la variable
independiente, que podria ser la metodologia de ensefianza utilizada, los recursos
educativos empleados, la interaccion en el aula o cualquier otro factor que se esté
manipulando para influir en el logro de un aprendizaje significativo.

En resumen, la variable dependiente "aprendizaje significativo para la asignatura de
matematicas" es aquella que se evalla o analiza para entender como los estudiantes
interiorizan y aplican los conceptos mateméaticos de manera profunda y con sentido,
considerando cémo las condiciones educativas y los enfoques pedagdgicos influyen en el
logro de este tipo de aprendizaje en la materia de matemaéticas.

Operacionalizacion de las variables

Variable Independiente: Guia Digital Disefiada con la Herramienta Educaplay

Definicion conceptual: Una guia educativa interactiva creada utilizando la plataforma
Educaplay con contenido relacionado con el tema de matematicas.

Definicion operacional: Se creara una guia digital en Educaplay que incluya
ejercicios interactivos, cuestionarios y actividades practicas relacionadas con los conceptos
matematicos especificos.

Manipulacién: Se disefiaran diferentes versiones de la guia digital, variando la
interactividad, la presentacion de contenido y el grado de dificultad de los ejercicios.

Indicadores medibles de la variable independiente: Calificaciones en las pruebas
escritas, capacidad para resolver problemas basados en los conceptos matematicos,
habilidad para explicar los conceptos a otros estudiantes.

Variable Dependiente: Aprendizaje Significativo de la Asignatura de Mateméticas

Definicion conceptual: La adquisicion de conocimientos mateméticos de manera
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profunda, coherente y con la capacidad de aplicarlos en situaciones de la vida real.

Definicion operacional: Se medird el aprendizaje significativo mediante una
combinacién de evaluaciones escritas y pruebas practicas. Los estudiantes que puedan
explicar y aplicar los conceptos aprendidos en situaciones practicas se consideraran que
han logrado un aprendizaje significativo.

Indicadores medibles de la variable dependiente: Los indicadores medibles son
medidas especificas que te permiten evaluar o cuantificar diferentes aspectos de la
variable.

Nivel de interaccion: Mide la cantidad de interaccion que los usuarios tienen con las
guias digitales, como el numero de veces que se accede a ellas, la cantidad de actividades
resueltas y la duracion promedio de cada sesion.

Variedad de tipos de actividades: Evalla la diversidad de tipos de actividades que
se incluyen en las guias digitales, como crucigramas, sopas de letras, juegos de asociacion,
cuestionarios, etc. Esto puede proporcionar una idea de la amplitud de enfoques
pedagdgicos utilizados.

Calidad del contenido: Puede medirse mediante la revision y calificacion de las guias
digitales por parte de educadores o expertos en el tema. Esto podria incluir la precision de
la informacién, la claridad de las instrucciones y la relevancia del contenido para los
objetivos de aprendizaje.

Feedback y mejoras: Este indicador se refiere a la cantidad de retroalimentacion
proporcionada por los usuarios (estudiantes o profesores) y la implementacién de mejoras
basadas en dichos comentarios. Puede indicar la adaptabilidad y la disposicion para ajustar
las guias segun las necesidades.

Tiempo de creaciéon: Medir el tiempo promedio que lleva crear una guia digital
utilizando Educaplay. Esto puede proporcionar informacién sobre la facilidad de uso y la
eficiencia de la herramienta.

Integracion con el plan de estudios: Este indicador puede medir en qué medida se
integran con los objetivos del plan de estudios y las unidades de ensefianza.

Participacion de los estudiantes: Se podria medir la cantidad de estudiantes que
interactiian con las guias y el nivel de participacién en las actividades propuestas.

Seguimiento del progreso: Si la plataforma permite el seguimiento del progreso del
estudiante, se podria medir el avance en las guias digitales a lo largo del tiempo, indicando
la efectividad de las actividades de aprendizaje.

Retencion y éxito: Mide el porcentaje de estudiantes que completan las guias

digitales y el nivel de éxito en términos de respuestas correctas en las actividades
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propuestas.
Categorias de las variables

En el contexto de una investigacion, las variables "independiente" y "dependiente" se
refieren a diferentes aspectos que se estan estudiando y cémo estan relacionados entre si.
Las categorias para estas dos variables son las siguientes:

Variable Independiente:

Categoria: Educacion Tecnoldgica

Subcategoria: Herramientas Educativas Digitales

Elemento: Guia Digital Disefiada con Educaplay

Variable Dependiente:

Categoria: Aprendizaje

Subcategoria: Aprendizaje Significativo

Area: Matematicas

En este escenario, la variable independiente se refiere a la guia digital disefiada con
la herramienta Educaplay, y el investigador manipula o controla como se presenta esta
guia para observar su efecto en el aprendizaje significativo en la asignatura de

matematicas, que es la variable dependiente.

2.2 Enfoque de la Investigacién

El presente estudio se llevdé a cabo mediante un enfoque que combiné elementos
cualitativos y cuantitativos. Se utilizé herramientas de naturaleza cuantitativa para recopilar
datos numeéricos, lo que permitié6 obtener informacién medible y establecer patrones de
comportamiento a través de la representacion estadistica.

Por otro lado, el enfoque cualitativo se emple6 para complementar el estudio al
recopilar informacién adicional a través de las opiniones y percepciones de las autoridades
y docentes de la Escuela de Educacion Basica “Jorge Enrique Adoum”.

La incorporacion de este enfoque mixto enriquecio la comprension de la situacion
estudiada al profundizar en aspectos mas detallados. Ademas, esta aproximacion
cualitativa fue crucial para orientar la creacion de una propuesta disefiada para abordar el

problema identificado.
2.3 Alcance de la investigacién

En este alcance de la investigacion surge la necesidad de plantear una incégnita en la
cual se proponga una relacion entre 2 o mas variables. En el nivel cuantitativo surge la

aplicacion de procesos estadisticos inferenciales que buscan extrapolar los resultados de

la investigacién para beneficiar a toda la poblacién. En el enfoque cualitativo se proponen
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estudios con andlisis del contenido linglistico, como es el analisis de codificacidn selectiva,
en donde se proponen las relaciones que se pueden generar entre las categorias que
surgen en los discursos de los participantes (Galarza, 2020).

El alcance metodoldgico de la investigacién titulada "Guia Digital para el Aprendizaje
Significativo en la Asignatura Matematica Utilizando la Herramienta Educaplay para los
Alumnos de Quinto Grado" abarca el proceso de disefio, implementacion y evaluacion de
una guia educativa digital destinada a promover el aprendizaje significativo de los
estudiantes de quinto grado en el campo de las mateméticas. La investigacion se llevé a
cabo con el objetivo de mejorar la comprension y retencion de conceptos matematicos al
utilizar la plataforma Educaplay como medio pedagdgico.

En resumen, el alcance metodoldgico de esta investigacion abarca el disefio de la guia
digital hasta su implementacion, evaluacion y analisis de resultados, con el objetivo de
entender como la herramienta Educaplay puede contribuir al aprendizaje significativo de

los alumnos de quinto grado en la asignatura de matematicas.

2.4 Declaracion y justificaciéon del tipo de investigacion

Dado el alcance de este estudio, se utilizé una aproximacién de investigacion aplicada
con el propésito de aplicar los conocimientos adquiridos para resolver una problematica
contemporanea asociada con la dificultad de elegir técnicas y herramientas de ensefanza
apropiadas para mantener la motivacién de los estudiantes en la Escuela de Educacion
Basica Jorge Enrique Adoum, en el marco de un sistema educativo de calidad.

Adicionalmente, se llevé a cabo una investigacion explicativa con el fin de analizar el
efecto de la gamificacién en los procedimientos de educacién digital de los estudiantes. A
través de este enfoque, se obtuvo informacion detallada por medio de la observacién de la
situacion estudiada y las perspectivas de los involucrados, permitiendo establecer la
conexion entre las variables examinadas.

Es relevante sefialar que este estudio se enmarcé en una investigaciéon de tipo no
experimental, ya que se centré en la observacion de la situacion probleméatica sin manipular
las variables bajo andlisis. Asimismo, en cuanto al marco temporal del estudio, se trato de
una investigacion de caracter transversal, puesto que la recoleccion de datos se realiz6 en

un Unico momento, sin explorar datos histéricos.

2.5 Métodos empleados y sus propdsitos en el contexto de investigacion

Inductivo — deductivo.
En este estudio se utilizé el método de investigacion inductivo-deductivo. Se aplicé el

enfoque inductivo debido a que el estudio se centr6 en el analisis de una situacion
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especifica identificada en los procesos de educacién digital de los estudiantes de la Escuela
de Educacion Basica Jorge enrique Adoum. La observacion de esta situacion proporciono
informacién relevante para establecer conclusiones generales que podrian servir como
referencia para estudios similares en otras instituciones educativas de Ecuador. Ademas,
se abordo la investigacion desde el método deductivo, ya que en un primer momento se
llevd a cabo la revision y analisis de la informacion teérica disponible. Esto permitié analizar
la situacion desde una perspectiva general y conocer aspectos relevantes que condujeron
a conclusiones especificas sobre la problematica local.

Método anélisis sintesis

El método tedrico de andlisis y sintesis es un enfoque utilizado en diversos campos del
conocimiento para comprender y abordar problemas complejos descomponiéndolos en
partes mas pequefias y luego reconstruyendo una comprension mas completa o una
soluciéon a partir de esas partes. En esta investigacion ha permitido, descomponer el
problema en partes manejables, analizar esas partes y luego sintetizarlas para obtener una
comprension mas profunda o una solucién al problema. Se utiliza en una amplia gama de
disciplinas y es esencial en la investigacion y la resolucién de problemas.

Tipos de investigacion

Los tipos de investigacion aplicados en el presente trabajo fueron: bibliografica y de
campo. En lo que respecta a la bibliografica se investig6 en diferentes fuentes como: libros,
tesis de grado, de postgrado, doctorales, articulos y revistas cientificas, mientras que, para
la investigacion de campo, se visitaron las instalaciones de la Escuela de Educacion Basica
“Jorge Enrique Adoum”, para poder aplicar los distintos instrumentos de recoleccion de
datos: entrevista al Director, encuestas a los docentes y ficha de observacion para los
estudiantes y docentes.

Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada.

Los instrumentos de investigacion utilizados fueron el cuestionario con preguntas
estructuradas para las encuestas en linea, y se utiliz6 un guion de preguntas no
estructuradas para las entrevistas. Esta eleccion se realizd con el objetivo de obtener la
maxima cantidad de informacién sobre las opiniones de las autoridades y el personal
docente del plantel.

En los anexos, los lectores encontraran una recopilacion completa de los instrumentos
utilizados en el diagnéstico final segun la metodologia seleccionada.

Estos instrumentos constituyen una parte esencial de este estudio, ya que
proporcionan las herramientas y datos necesarios para una evaluacién detallada y rigurosa.

A través de esta documentacion adjunta, se ofrece una vision transparente y completa de
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nuestro enfoque metodoldgico, permitiendo a los interesados revisar y comprender en
detalle la metodologia y los procedimientos empleados en el proceso de diagndstico. Las
estrategias utilizadas para desarrollar el presente proyecto y recopilar informacién y datos
relacionados con el andlisis del problema son las siguientes:
Entrevista

La entrevista es un didlogo donde intervienen varias personas, uno con el rol de
entrevistador y los otros, que son los entrevistados, esta técnica tiene como objetivo
recolectar informacion para tener un conocimiento o perspectiva mas amplio sobre el
fendmeno que se investiga. En este proyecto, se implementé una entrevista formal y
estructurada, caracterizada por su enfoque estandarizado. En esta metodologia, se
plantean preguntas al Director de la Escuela de Educacion Basica “Jorge Enrique Adoum”,
donde se plantearon cinco preguntas, distribuidas en dos para la variable independiente,
dos para la variable dependiente y una relacionada con la propuesta del proyecto.
Encuesta

Las encuestas se aplicaron a los 12 docentes y se elabord un cuestionario con diez
preguntas disefiadas previamente, cuyas respuestas se procesan mediante métodos

estadisticos y escala de Likert.

Observacion del participante

Es una metodologia de recopilacion de datos en la cual el investigador observa
directamente a los sujetos de estudio en un entorno especifico y registra sus acciones,
comportamientos y respuestas. Este método es altamente efectivo para investigaciones
relacionadas con la utilizacion de herramientas digitales, ya que permite obtener una
comprension profunda y contextual de cdémo las personas interactian con estas

tecnologias en situaciones reales.

2.6 Delimitacién de la poblacion y la muestra. Justificacion del tipo de muestreo

Poblacién

La poblacion estadistica se compone de un conjunto de elementos o individuos con
rasgos compartidos, con la finalidad de analizarlos y obtener conclusiones particulares que
arrojen resultados especificos (Grudemi, 2018)

En este estudio en particular, la poblacién esta constituida por los estudiantes del
quinto grado de Educacion General Basica de nivel medio en la Escuela de educacion
basica Jorge Enrique Adoum, sumando un total de 123 alumnos. Ademas, se incluye a 12
docentes del nivel, asi como a 1 figura de autoridad de la institucion.

Muestra
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De acuerdo con el autor (Arias, 2016), la muestra es un subconjunto limitado y
representativo que se extrae de la poblacion. El autor considera que la muestra esta
conformada por un grupo reducido de individuos seleccionados de una poblacibn mas
grande (pag. 24)

Es importante destacar que cuando la poblacién es de tamafio pequefio, es decir, con
menos de 150 elementos o individuos, es posible trabajar con la totalidad de los elementos
como muestra. En otras palabras, no es necesario aplicar ningin célculo para determinar
el tamafio de la muestra; en este caso, la poblacion en si misma funciona como muestra.
En resumen, en este proyecto se implementaron entrevistas formales y estructuradas,
ademas de encuestas en la escala de Likert, como estrategias para obtener informacién y
datos relevantes para el analisis del problema y el avance de la investigacion.

2.7 Estrategia investigativa o proceder metodoldgico general seguido en el proceso
de investigacion

Segun el proceder metodoldgico general seguido en el proceso de investigacion y de
acuerdo al alcance e intereses de la investigacion, n este apartado se realiza la descripcion
de las etapas seguidas en este proceso investigativo y su proposito.
Etapas de diagnéstico inicial

El diagnéstico es un estudio previo a toda planificacion o proyecto y que consiste en la
recopilacién de informaciéon, su ordenamiento, su interpretacion y la obtencién de
conclusiones e hipétesis. Consiste en analizar un sistema y comprender su funcionamiento,
de tal manera de poder proponer cambios en el mismo y cuyos resultados sean previsibles
(Paladines, 2017).

La elaboracién de esta investigacion, inicialmente demanda la creacion de un analisis
de la situacion actual para identificar y elegir problemas o circunstancias que estén abiertas
a mejoras. Este analisis tiene como objetivo examinar las necesidades o prioridades, que

servirdn como base para concebir el plan de accién.

Entrevista al Director de la Escuela de Educacion Basica “Jorge Enrique Adoum”

1.- ¢Por qué es importante que los nifios aprendan matematicas?

Las matematicas son el lenguaje del mundo. A través de ellas es que podemos conocer
todos los fenémenos que nos rodean, nuestro universo e incluso predecir como actuara la
realidad en diversas situaciones. Cuando nuestros nifios entienden conceptos matematicos
entenderan mejor el mundo que los rodea porque son capaces de manejar el lenguaje a
través de cual todas las cosas nos cuentan su historia, y son por eso capaces de adquirir

mayores conocimientos en diversos campos.
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2.- ¢ Por qué no aprenden matemaéticas los estudiantes?

Algunos nifios tienen dificultades con las matematicas debido a una diferencia del
aprendizaje llamada discalculia, este puede ser un factor. Sin embargo, algo mas
importante ain es que los docentes no aplican estrategias innovadoras acordes a las
necesidades y exigencias de los educandos, por lo que ocasionan gue ellos vean a esta
asignatura como dificil o compleja para aprender. Esto cambiara cuando el docente aplique
nuevas estrategias y métodos de ensefianza.

3.- ¢Estan preparados los docentes para ensefiar matematicas?

En lo personal considero que los docentes deben seguirse preparando para el proceso
de ensefanza, no solo de las matematicas, sino de todas las asignaturas. En la actualidad
pienso que si existen docentes preparados para ensefiar matematicas y son aquellos que
aman su vocacion y sienten que tienen un compromiso con la colectividad, Esto nace
justamente de la necesidad de aplicar nuevas técnicas dentro y fuera del aula de clases y
es asi que la tecnologia debe convertirse en el verdadero aliado para los maestros.

4.- ¢ Puede la tecnologia ayudar en el proceso de ensefianza de las matematicas?

En este sentido, estoy convencido que, con la ayuda de la tecnologia, se pueden
mejorar los procesos de ensefianza — aprendizaje, debido a que existen diferentes,
programas, herramientas y plataformas tecnolégicas que pueden beneficiar a los docentes
y estudiantes dentro del proceso educativo.

5.- ¢Cree usted que con una guiadigital de la herramienta Educaplay, se puede lograr
aprendizajes significativos?

La verdad si conozco la herramienta Educaplay y pienso que al tener una guia digital
de esta herramienta, los docentes la utilizarian en beneficio de los estudiantes y también
con ello se aprovecharia nuestro laboratorio de computacion que muchas veces no se lo
utiliza debido al desconocimiento de herramientas digitales que sirvan para ser aplicadas

en las diferentes asignaturas.
Encuesta realizada a docentes de la Escuela de Educacion Basica
“Jorge Enrique Adoum”
1.- ¢Aplica herramientas digitales o tecnoldgicas en el proceso de ensefianza -
aprendizaje?

Tabla 1. Aplica herramientas digitales

Alternativas Frecuencia Porcentaje
1.- Nunca 9 75%
2.- Casi nunca 3 25%
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3.- Ocasionalmente 0 0%

4.- Casi siempre 0 0%
5.- Siempre 0 0%
Total 12 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Jorge Enrique Adoum”

Analisis. — En esta pregunta se puede evidenciar que los docentes no aplican herramientas
digitales en el proceso de enseflanza — aprendizaje, a pesar que el establecimiento
educativo cuenta con un laboratorio de informatica y con proyectores adicionales para ser

utilizados dentro del aula de clases

2.- ¢Ha experimentado alguna vez trabajar con la herramienta Educaplay en su
practica docente?

Tabla 2. Herramienta Educaplay

Alternativas Frecuencia Porcentaje
1.- Nunca 6 50%
2.- Casi nunca 6 50%
3.- Ocasionalmente 0 0%
4.- Casi siempre 0 0%
5.- Siempre 0 0%
Total 12 100%

Fuente: Escuela de Educacién Basica “Jorge Enrique Adoum”

Andlisis. — Los docentes encuestados manifiestan que nunca han experimentado trabajar
con la herramienta Educaplay, por lo que existe la certeza que no conocen acerca de la
diversidad de recursos que contiene o que se pueden elaborar con esta herramienta digital.
Esto representa un gran hallazgo dentro de la investigacion, puesto que se puede trabajar

con algo que seria innovador para los docentes que laboran en el &rea de matematicas

3.- ¢Cree usted que las herramientas digitales se pueden aplicar en el area de
matematica?

Tabla 3. Aplicacion de herramientas digitales en el &rea de matematica

Alternativas Frecuencia Porcentaje
1.- Nunca 3 25%
2.- Casi nunca 0 0%
3.- Ocasionalmente 9 0%
4.- Casi siempre 9 75%
5.- Siempre 0 0%
Total 12 100%
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Fuente: Escuela de Educacion Basica “Jorge Enrique Adoum”

Andlisis. — Con respecto a esta pregunta, los docentes no se encuentran convencidos que
Educaplay se puede aplicar en el area de matematicas, por lo que se convierte en algo
novedoso demostrar que con esta herramienta se pueden aplicar diferentes formas de
consolidar conocimientos dentro de esta area, para ello sera de gran utilidad el laboratorio
de informatica que tiene el establecimiento educativo.

4.- (Recomendaria usted a otros docentes la implementacion de la herramienta
Educaplay en su préactica docente?

Tabla 4. Implementacién de la herramienta Educaplay

Alternativas Frecuencia Porcentaje
1.- Nunca 0 0%
2.- Casi nunca 6 50%
3.- Ocasionalmente 6 50%
4.- Casi siempre 0 0%
5.- Siempre 0 0%
Total 12 100%

Fuente: Escuela de Educacién Basica “Jorge Enrique Adoum”

Analisis. — Con estas respuestas se demuestra la coherencia que existe en lo expuesto
por los docentes, en la pregunta anterior, puesto que, al no conocer las bondades de esta
herramienta, tampoco la van a poder recomendar a sus colegas. La labor radica en que los
docentes puedan estar convencidos de la gran utilidad de Educaplay en el area de

matematica.

5.- ¢Cree usted que en el proceso de ensefianza — aprendizaje de las matemaéticas,
se cumplirian los objetivos planteados con la utilizacién de la herramienta digital
Educaplay?

Tabla 5. Ensefianza aprendizaje de las matematicas

Alternativas Frecuencia Porcentaje
1.- Nunca 0 0%
2.- Casi nunca 0 0%
3.- Ocasionalmente 9 75%
4.- Casi siempre 3 25%
5.- Siempre 0 0%
Total 12 100%
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Fuente: Escuela de Educacion Basica “Jorge Enrique Adoum”

Analisis. — En esta pregunta, existe un cambio de mentalidad por parte de los docentes,
guienes responden que, Educaplay ayudaria a cumplir los objetivos planteados en una
planificacion o actividad en el area de matematicas, por lo que, se puede inferir que con la
guia digital se consolidara la importancia de esta herramienta como parte fundamental del
proyecto.

6.- ¢,Considera usted que, para garantizar la participacion activa de los estudiantes
en el contexto de las mateméticas, se debe disefiar actividades digitales dentro del
proceso de aprendizaje?

Tabla 6. Participacion activa de los estudiantes

Alternativas Frecuencia Porcentaje
1.- Nunca 0 0%
2.- Casi nunca 0 0%
3.- Ocasionalmente 0 0%
4.- Casi siempre 9 75%
5.- Siempre 3 25%
Total 12 100%

Fuente: Escuela de Educacién Basica “Jorge Enrique Adoum”

Analisis. — Los docentes consideran que, al aplicar actividades digitales dentro del proceso
de ensefianza — aprendizaje, se garantizaria la participacién activa de los estudiantes, mas
aun considerando que en la institucion educativa cuenta con proyector e internet que son

la base para la utilizacion de varios recursos que son libres y estan disponibles en la web.

7.- ¢Desde su experiencia docente cree usted que las herramientas digitales
impactan en la autonomia y la motivacion de los estudiantes para explorar y aplicar
conceptos matematicos en situaciones reales?

Tabla 7. Experiencia docente

Alternativas Frecuencia Porcentaje
1.- Nunca 0 0%
2.- Casi nunca 0 0%
3.- Ocasionalmente 0 0%
4.- Casi siempre 9 75%
5.- Siempre 3 25%
Total 12 100%

Fuente: Escuela de Educacién Basica “Jorge Enrique Adoum”
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Andlisis. — Los docentes manifiestan que, las herramientas digitales impactan en la
autonomia y la motivacion de los estudiantes y a la vez, le sirve para explorar conceptos
matematicos en situaciones reales. En esta pregunta se consolida la idea que la tecnologia
debe ser incluida en el ambito educativo, para lograr una educacién que genere

aprendizajes significativos.

8.- ¢ Cree usted que la retroalimentacién inmediata proporcionada por Educaplay en
el proceso de aprendizaje de matematicas apoyaria el avance de los estudiantes y
abordar sus dificultades conceptuales?

Tabla 8. Retroalimentacion Educaplay

Alternativas Frecuencia Porcentaje
1.- Nunca 0 0%
2.- Casi nunca 0 0%
3.- Ocasionalmente 0 0%
4.- Casi siempre 9 75%
5.- Siempre 3 25%
Total 12 100%

Fuente: Escuela de Educacién Basica “Jorge Enrique Adoum”

Analisis. — Los docentes, al conocer que Educaplay brinda retroalimentacién inmediata,
esto favoreceria el proceso de enseflanza — aprendizaje de los estudiantes en el area de
matematicas, por lo que, se conocen los beneficios o ventajas de esta herramienta digital

en el ambito educativo, despertando el interés por aprender con dinamismo.

9.- ¢ Considera usted que los docentes necesitan una guia digital con los diferentes
recursos que ofrece la herramienta Educaplay para fortalecer un aprendizaje mas
significativo en los estudiantes?

Tabla 9. Guia digital de Educaplay

Alternativas Frecuencia Porcentaje
1.- Nunca 0 0%
2.- Casi nunca 0 0%
3.- Ocasionalmente 0 0%
4.- Casi siempre 0 0%
5.- Siempre 12 100%
Total 12 100%

Fuente: Escuela de Educacién Basica “Jorge Enrique Adoum”
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Analisis. — Todos los docentes coincidieron en considerar que al tener una guia digital de
Educaplay se fortaleceria el aprendizaje significativo en los educandos, por lo que la
aplicacion de esta propuesta se convierte en una hecesidad dentro de esta institucién y su
grupo de docentes que deberan ser capacitados para una correcta aplicacion de esta

herramienta digital.

10.- ¢ Estaria usted dispuesto a explorar y adaptar las actividades basadas en el uso
de la herramienta digital Educaplay, planteadas en una Guia de manera coherente
con sus necesidades y la de sus estudiantes?

Tabla 10. Actividades en Educaplay

Alternativas Frecuencia Porcentaje
1.- Nunca 0 0%
2.- Casi nunca 0 0%
3.- Ocasionalmente 0 0%
4.- Casi siempre 0 0%
5.- Siempre 12 100%
Total 12 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Jorge Enrique Adoum”

Andlisis. — Los docentes contestaron que estan dispuestos a elaborar actividades propias
en Educaplay si ello consta en la guia digital, por lo que, al desarrollarla se deben
considerar varios aspectos que brinde claridad a los usuarios, en este caso, son los

docentes de la Escuela de Educacion Basica “Jorge Enrique Adoum”.
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Ficha de observacion en el aula de clases — Quinto grado de la Escuela de Educacion Basica “Jorge Enrique Adoum”

Tabla 11. Ficha de observacion

Aspectos a observar Siempre A veces Nunca

1.- ¢ Los estudiantes escuchan con atencion a su profesor? X

2.- ¢ Los estudiantes demuestran interés por aprender? X

3.- ¢ El profesor ensefia con ejemplos de la vida cotidiana? X
4.- ¢ El docente utilizé recursos tecnoldgicos? X
5.- ¢ Los estudiantes participan en la pizarra? X

6.- ¢ El docente fomenta el razonamiento y el pensamiento critico? X

7.- ¢ Los estudiantes comprenden los procesos matematicos? X

8.- ¢ Los estudiantes plantean preguntas al docente de matematicas? X

9.- ¢ El profesor realiza ejercicios grupales para que existe un aprendizaje entre pares? X

10.- ¢ El docente plantea problemas con situaciones de la vida cotidiana? X

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Jorge Enrique Adoum”
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Discusion de resultados

A partir de los instrumentos aplicados, se puede evidenciar el desconocimiento de las
herramientas tecnolégicas, entre ellas Educaplay, por lo que, se puede inferir que los
docentes no estan aplicando recursos tecnoldgicos en el area de mateméticas en los nifios
del quinto grado de la Escuela de Educacion Basica “Jorge Enrique Adoum”.

En primer lugar, se aplic6 una entrevista al director del establecimiento donde se
indago6 sobre la importancia de las matematicas en la actualidad y los recursos que se
pueden utilizar dentro del aula de clases. El directivo considera que, la tecnologia debe ser
un aliado para al docente, que le permita generar nuevos recursos que captan y llaman la
atencion a los nifios.

Después se aplicd la encuesta a los 12 docentes que laboran en el establecimiento
educativo, donde manifestaron entre otras preguntas planteadas, que no utilizan ni
conocen herramientas tecnoldgicas para aplicarlas con los estudiantes, a pesar de contar
con internet, proyector y un laboratorio de informatica.

En este segundo instrumento, se vio la necesidad de tener una guia digital de
Educaplay para que los docentes, puedan instruirse en el manejo de esta herramienta
digital y favorecer al proceso de ensefianza — aprendizaje.

Adicional a esto, se aplicé la ficha de observacién dentro del aula de clases, donde se
pudo notar que los estudiantes no prestan atencion a clases, y eso da como resultado que
desconocen los procesos matematicos, con lo que se dificulta la consolidacion de los
aprendizajes requeridos en esta area del saber.

El analisis de la informacion obtenida a partir de la aplicacion de estos instrumentos,
refleja la necesidad de la guia digital de la herramienta Educaplay, con el objetivo que los
docentes puedan innovar e incursionar en el uso y aplicacién de recursos tecnolégicos que
tienen como particularidad aportar al proceso de ensefianza — aprendizaje de los
educandos, para ello se debe conocer las ventajas que ofrecen las Tics, no solo para

matematicas, sino para todas las areas del conocimiento.

Modelacion de la propuesta

El procedimiento metodologico para la modelacion de la propuesta de una guia digital
con actividades de la herramienta Educaplay implica una serie de pasos sistematicos que
te permitirdn disefiar y desarrollar una guia efectiva para el aprendizaje significativo. Aqui

se presenta un esquema del procedimiento:
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1.- Definicion de Objetivos de Aprendizaje: Identifica los objetivos especificos que
deseas lograr con la guia digital en términos de conceptos matematicos, habilidades o
competencias que los estudiantes deben adquirir.

2.- Seleccién de Contenido: Escoge los temas matematicos relevantes que se
abordaran en la guia. Define los conceptos clave y las areas especificas que deseas cubrir.

3.- Identificacion de Actividades: Basandote en los objetivos y el contenido
seleccionado, elige los tipos de actividades interactivas que mejor se adapten a los
conceptos matematicos que estas ensefiando, como cuestionarios, crucigramas, juegos de
asociacion, entre otros.

4.- Disefio de Actividades: Utiliza la herramienta Educaplay para crear las actividades
digitales. Estructura las preguntas, problemas o desafios de manera clara y precisa. Define
las opciones de respuesta y retroalimentacion segun corresponda.

5.- Personalizaciéon y Adaptacién: Ajusta las actividades para atender las
necesidades y niveles de habilidad de tus estudiantes. Considera la diversidad de estilos
de aprendizaje y posibles dificultades conceptuales.

6.- Secuenciacién: Organiza las actividades en un orden I6gico y coherente. Crea una
estructura que guie a los estudiantes desde conceptos mas simples hacia niveles mas
complejos.

7.- Integracion con el Curriculo: Asegurate de que la guia digital esté alineada con
el plan de estudios y los estdndares educativos de matematicas. Verifica que las
actividades sean relevantes y contribuyan al logro de los objetivos educativos.

8.- Prueba y Revision: Realiza pruebas de las actividades para asegurarte de que
funcionen correctamente y sean comprensibles. Revisa la claridad de las instrucciones y la
precision de los contenidos.

9.- Retroalimentacién y Mejora: Si es posible, solicita comentarios de colegas o
estudiantes para identificar posibles mejoras en la guia digital. Ajusta las actividades segun
la retroalimentacion recibida.

10.- Implementacion: Introduce la guia digital en tu ensefianza de matematicas.
Proporciona orientacion a los estudiantes sobre como acceder y utilizar las actividades.

11.- Monitoreo y Evaluacién: Realiza un seguimiento del progreso de los estudiantes
en las actividades digitales. EvalUa si los objetivos de aprendizaje se estan alcanzando y
si las actividades estan cumpliendo su propdésito.

12.-Ajustes Continuos: Si observas areas de mejora o cambios necesarios, modifica
la guia digital seguin sea necesario para optimizar la experiencia de aprendizaje de los

estudiantes.
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Validacién de expertos

La validacion de los expertos desempefia un papel crucial en la investigacion, y en
este contexto, los instrumentos empleados han sido cuidadosamente disefiados para
cumplir con las dimensiones de suficiencia, claridad, coherencia y relevancia.

Segun los expertos, estos instrumentos se han estructurado de manera exhaustiva
para abarcar todos los aspectos necesarios del tema de investigacion, garantizando asi su
suficiencia en la recoleccién de datos pertinentes. Ademas, se han redactado con precision,
de manera que sean comprensibles y claros para los expertos involucrados en el estudio,
lo que contribuye a su claridad.

Por ultimo, se ha evaluado su relevancia, asegurando que estén directamente
relacionados con los objetivos de la investigacién, de manera que los datos recopilados
sean realmente significativos para el analisis y la toma de decisiones. Esta validacion

rigurosa garantiza la solidez y confiabilidad de los resultados de la investigacion.

Analisis de los resultados de la etapa de diagndstico inicial

Durante esta etapa, se puede observar que los educadores requieren métodos que les
permitan mejorar eficazmente el aprendizaje significativo de las matematicas en los
alumnos. Dado que la estrategia es adaptable, puesto que se basa en los resultados del
diagnostico de las necesidades de los estudiantes, y ya que se pueden afadir actividades
segln sea necesario, es posible emplear diversos recursos educativos que brinda
Educaplay que se ajusten al contexto de las destrezas en el area de matematicas.

Es por esto que es relevante considerar que los docentes requieren de preparacion y
de capacitacién antes de implementar actividades digitales en el aula, revelando que, los
docentes necesitan obtener conocimientos para poder aplicarlas de manera efectiva para

lograr un aprendizaje significativo.
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Introduccion

En un mundo cada vez mas digital, la educacion también evoluciona hacia entornos
en linea. En este contexto, se propone el desarrollo de una Guia Digital para el Aprendizaje
Significativo en la asignatura de Matematicas dirigida a alumnos de Quinto Grado. Esta
guia aprovechara la herramienta Educaplay para crear actividades interactivas que
promuevan la comprension profunda de conceptos mateméticos y su relacion con

situaciones cotidianas.

Objetivos

Facilitar el aprendizaje significativo de conceptos matematicos.
Conectar los contenidos con la vida diaria de los estudiantes.

Fomentar la autonomia y el interés en el aprendizaje de las matematicas.

Teoria de referencia

La base tedrica de esta guia se fundamenta en la Teoria del Aprendizaje Significativo
de David Ausubel, que postula que la conexién con conocimientos previos y la aplicacion
practica son fundamentales para un aprendizaje profundo y duradero.

Los beneficios de la propuesta

La propuesta de crear una Guia Digital con actividades de la herramienta Educaplay
para el Aprendizaje Significativo en la Asignatura de Matematicas para los alumnos de
quinto de bésica tiene varios beneficios potenciales. Aqui hay algunos de ellos:

Aprendizaje Activo y Participativo: Las actividades interactivas y ludicas de
Educaplay pueden involucrar a los estudiantes de manera activa en el proceso de
aprendizaje. Esto puede ayudar a mantener su interés y motivacion en las matematicas, lo
que a su vez puede favorecer un aprendizaje mas profundo y significativo.

Personalizacion del Aprendizaje: La guia digital puede ser disefiada para adaptarse
al ritmo y nivel de cada estudiante. Esto permite que los alumnos avancen a su propia
velocidad, brindando un enfoque mas individualizado y respetando las necesidades de
aprendizaje Unicas de cada estudiante.

Variedad de Formatos de Pregunta: La herramienta Educaplay permite crear una
variedad de tipos de preguntas y actividades, como crucigramas, sopas de letras,
cuestionarios, juegos de asociacion, entre otros. Esta variedad ayuda a abordar diferentes
estilos de aprendizaje y puede hacer que el proceso de aprendizaje sea mas divertido y
desafiante.

Refuerzo de Conceptos: Las actividades interactivas pueden servir como refuerzo de

conceptos matematicos clave. Los estudiantes pueden aplicar lo que han aprendido en el
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aula de manera practica y visual a través de las actividades, lo que fortalece su
comprension y retencién de los conceptos.

Feedback Inmediato: La herramienta Educaplay a menudo proporciona
retroalimentacién inmediata a los estudiantes sobre sus respuestas, lo que les permite
corregir errores y comprender donde cometieron errores. Esto promueve un proceso de
aprendizaje iterativo y mejora la comprension de los conceptos.

Desarrollo de Habilidades Tecnolégicas: El uso de una herramienta digital como
Educaplay puede ayudar a los estudiantes a familiarizarse con la tecnologia y a desarrollar
habilidades digitales utiles en la sociedad actual.

Motivacion Intrinseca: Las actividades interactivas y desafiantes pueden generar una
sensacion de logro cuando los estudiantes completan las tareas con éxito. Esta sensacion
de logro puede aumentar la motivacion intrinseca de los estudiantes hacia las matematicas
y el aprendizaje en general.

Flexibilidad de Acceso: Una guia digital en linea puede ser accesible desde cualquier
lugar con conexion a Internet, lo que brinda flexibilidad a los estudiantes para acceder a las
actividades tanto en el aula como fuera de ella.

Preparacion para Evaluaciones: Las actividades pueden disefiarse para abordar
especificamente los temas que se evaluaran en exdmenes o pruebas. Esto ayuda a los
estudiantes a practicar y consolidar su comprension antes de las evaluaciones.

Colaboracion y Competencia Amistosa: Algunas actividades pueden ser disefiadas
para fomentar la colaboracién entre estudiantes o para crear un ambiente de competencia
amistosa. Esto puede generar un sentido de comunidad en el aula y aumentar la
participacion.

En resumen, la propuesta de una Guia Digital con actividades de Educaplay para el
Aprendizaje Significativo en la Asignatura de Matematicas para alumnos de quinto de
béasica tiene el potencial de mejorar el proceso de aprendizaje al hacerlo mas interactivo,

personalizado y atractivo para los estudiantes.

Viabilidad y factibilidad de la propuesta

La viabilidad y factibilidad de la propuesta de crear una Guia Digital con actividades de
la herramienta Educaplay para el Aprendizaje Significativo en la Asignatura de Matematicas
para alumnos de quinto de basica se pueden verificar a través de su validacién, que
representa una etapa crucial del proceso investigativo. Esta validacion puede basarse tanto
en los fundamentos tedricos presentados en la investigacién como en los datos empiricos
recolectados. Aqui se describen méas detalles sobre la viabilidad y factibilidad:

Fundamentos Tedricos: La propuesta se apoya en los fundamentos tedricos y
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pedagdgicos que respaldan la eficacia de la ensefianza a través de herramientas digitales
interactivas para fomentar el aprendizaje significativo. La literatura educativa y
psicopedagogica que aborda la importancia del aprendizaje activo, la adaptacién curricular
y la motivacion en el proceso educativo refuerzan la base teorica de la propuesta.

Datos Empiricos: La validacion de la propuesta puede basarse en la recopilacién de
datos empiricos. Esto podria involucrar la implementacién de la guia digital en un entorno
educativo real, con un grupo de docentes A través de observaciones, encuestas, pruebas
y otros métodos de evaluacién, se puede recolectar informacién sobre el impacto de las
actividades de Educaplay en el aprendizaje de los estudiantes.

Sostenibilidad de la propuesta.

La sostenibilidad de la propuesta de crear una Guia Digital con actividades de la
herramienta Educaplay para el Aprendizaje Significativo en la Asignatura de Matematicas
para alumnos de quinto de bésica se refiere a la capacidad de mantener y continuar el uso
de esta guia a lo largo del tiempo de manera efectiva y beneficiosa. Aqui se presentan
aspectos relevantes que contribuyen a la sostenibilidad de la propuesta:

Actualizacion y Adaptacion: La guia digital debe ser flexible y adaptable a los
cambios en el curriculo, enfoques pedagdgicos y tecnologia. Se debe permitir la
incorporacién de nuevos contenidos, actualizaciones de la herramienta Educaplay y ajustes
para abordar las necesidades cambiantes de los estudiantes.

Formacion Continua: Para asegurar la sostenibilidad, los docentes deben recibir
formacion continua sobre cémo utilizar eficazmente la guia digital y las actividades de
Educaplay en su ensefianza. Esto garantiza que puedan integrar las actividades de manera
efectiva en su practica docente y adaptarse a las novedades tecnolégicas.

Involucramiento Docente: La participacion y el compromiso de los docentes son
cruciales para la sostenibilidad de la propuesta. Los docentes deben sentirse empoderados
y motivados para utilizar la guia digital como una herramienta integral en su planificacion y
ensefanza diaria.

Recursos Tecnoldgicos: Es fundamental mantener y renovar los recursos
tecnoldgicos necesarios para acceder y utilizar la guia digital. Esto incluye la disponibilidad
de dispositivos (computadoras, tabletas, etc.), conexién a Internet y posibles licencias para
la herramienta Educaplay.

Evaluacion y Retroalimentacion: Continuar evaluando el impacto de la guia digital
en el aprendizaje de los estudiantes es esencial para ajustar y mejorar su efectividad. La
retroalimentacion constante de docentes, estudiantes y otros actores puede guiar las

mejoras continuas en las actividades y en la forma en que se implementan.
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Integracién Curricular: La guia digital debe estar firmemente integrada en el curriculo
de Mateméticas de quinto de basica. Al mantener su alineacion con los objetivos de
aprendizaje y los temas curriculares, se asegura que la guia contintde siendo relevante y
Gtil para los docentes y estudiantes.

Difusion y Promocién: La sostenibilidad también depende de la promocion y difusion
de la guia digital entre la comunidad educativa. Esto puede incluir la presentacion de los
beneficios y resultados positivos obtenidos a través de talleres, presentaciones en
reuniones escolares y otras actividades de divulgacion.

Apoyo Institucional: El apoyo continuo de la institucion educativa, la direccion, los
coordinadores y otros administradores es esencial para la sostenibilidad. Esto puede incluir
la asignacion de recursos, el tiempo dentro del horario escolar para la implementacion y el
reconocimiento del valor pedagogico de la guia.

Colaboracién y Compartir Mejores Practicas: Fomentar la colaboracién entre
docentes para compartir ideas, estrategias y mejores practicas relacionadas con la guia
digital puede fortalecer su sostenibilidad. El intercambio de experiencias exitosas puede
inspirar a otros docentes a adoptar y adaptar la guia en sus clases.

Monitoreo y Evaluacion Continua: Establecer un proceso continuo de monitoreo y
evaluacién para medir el impacto a largo plazo de la guia digital en el aprendizaje de los
estudiantes y en la practica docente. Esto permite identificar desafios y oportunidades de
mejora a medida que la propuesta evoluciona.

En resumen, la sostenibilidad de la propuesta se basa en mantener una adaptacion
continua, brindar formacion y apoyo a los docentes, asegurar recursos tecnolédgicos
adecuados y mantener una alineacion sélida con los objetivos educativos. La combinacion
de estos factores contribuird a la durabilidad y efectividad de la guia digital a lo largo del
tiempo.

Contenido

¢,Cudl es el propdsito de esta herramienta?

¢, Qué representa?

Segun Educaplay, se trata de una plataforma disefiada para desarrollar actividades
educativas multimedia que se distinguen por su apariencia atractiva y de calidad
profesional. Su enfoque esta dirigido a formar una comunidad de usuarios comprometidos
con el aprendizaje y la ensefianza a través de la diversiéon. Ofrece diversas oportunidades
para que los educadores establezcan en la plataforma su propio entorno educativo en linea,

llevando asi las clases a un nivel superior de interaccion y participacion.

as €ducaplay

actividades educativas multimedia
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¢, Como opera este sistema?

Educaplay es una plataforma en linea que ofrece a los profesores la capacidad de
generar diversas formas de actividades educativas multimedia utilizando una variedad de
opciones, como crucigramas, sopas de letras, enigmas, dictados y otros enfoques.
Siguiendo el lenguaje de Educaplay, Esta orientada a crear una comunidad de usuarios
con vocaciéon de aprender y ensefiar divirtiéndose, con posibilidades variadas para que
profesionales de la ensefianza puedan instalar en la plataforma su propio espacio
educativo online, donde llevar a otro nivel de participacion las clases.

La guia constara de modulos teméticos con actividades interactivas.

Cada actividad abordara un concepto matematico especifico y lo relacionara con
situaciones de la vida real.

Se utilizaran variedad de formatos: crucigramas, ejercicios de emparejamiento,

ejercicios de arrastrar y soltar, entre otros.

Metodologia:
Aprendizaje activo: Los alumnos participaran activamente en la resolucion de

problemas y ejercicios.
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Aprendizaje colaborativo: Se fomentara la colaboracion entre los estudiantes a través

de actividades grupales en linea.
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Evaluacién formativa: Se proporcionara retroalimentacién constante para guiar el
proceso de aprendizaje.
Ejemplos de Actividades:

Resolucion de problemas mateméticos basados en situaciones cotidianas.

Construccion de modelos visuales interactivos para representar conceptos abstractos.

Actividades de resolucion de desafios en grupo que requieran la aplicacion conjunta
de conocimientos.
Matematicas para quinto basico

Una alternativa que se puede considerar para esta modalidad es la generacion de un
recurso denominado "BUsqueda de Palabras", en el cual los estudiantes se dedican a
buscar una serie de términos relacionados con el tema que se esta estudiando. Estas
palabras se encuentran dispuestas de manera vertical, horizontal y diagonal, abarcando
diversas direcciones que van desde la derecha hacia la izquierda y viceversa, ademas de
otras orientaciones. A continuacion, se presentara un ejemplo con la elaboracion de un
recurso relacionado con el concepto de Figuras Geométricas.

Dar clic en Crear actividad.
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matemiticas del cusrto bimestre de 5° de Primanis
[ivpens Top 10 resultados
00 recomandpan 10
11721 oot seakond 1 e ™ 00:17
e pt
2 9 KyGan Mbappe
c Santos Vergara
3 @ Marco Aurelio
8 Comentarios " 9 Alexerick1012
[ lnicla sas5idn para oscribir un comentarka ]
3 O Riny

1. Seleccionar el tipo de actividad que se desea realizar, en este caso en la actividad
llamadaSopa de letras. Seguidamente se escoge el idioma, se anota un titulo para
la actividad. En este caso se llamara Figuras Geométricas. (no debe de pasar mas
de 20 letras). Posterior a eso le puedes dar una descripcion a la actividad que se

realiza.
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Clasifica Ia actividad

2. Se clasifica la actividad.
Bajamos la péagina hasta la seccién: Clasifica la actividad. Se visualizan cuatro

secciones.
¢ Sistema Educativo: se refiere al pais.

¢ Curso: donde pone el nivel segun su grado (Preescolar, Primaria Secundaria,
Bachillerato).

¢ Asignatura: segun su especialidad.

¢ Area de conocimiento: seglin su objetivo a evaluar.

e — —n g—

Cavlias ls scvndas

- b —

q-—-—-—

[ Y S P ——————

3. Cuando se finaliza, el llenado del encabezado de la actividad, dar clic en Siguiente

para continuar con la creacién de la actividad.
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4. Al darle Siguiente, la herramienta Educaplay brinda un tutorial para guiar paso

paso,hasta el producto final.

a

5. Para crear la Sopa de letras, en la ventana siguiente te mostrara tres secciones:

Boton deayuda, Datos Generales y Palabras.

Como configurar una actividad de Sopa de letras

Jx o mmranio i Sevwes Creada nguna acthadad de Sope de ket oo Educapley.

T irvilvnsts 3 e of paeniie Vidoo Snned pacs Que apversius & Creries y bes saques of

mubamas portida. T rcondasson que Seadels Bampee dapondie sule video pars adlars
Quaiay Gocda que te paids Berge,

ag educaplay

Sopa de Letras
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6. Enlaseccion de Boton de ayuda al dar clic en el botén Editar, ubicado al lado
derechode la pantalla, se despliega una ventana, donde indica lo que se quiere hacer
visible (el botén de ayuda estara disponible) o la opcién de ocultar (el botén de ayuda
no estara disponible para encontrar su actividad)

Recomendacion dejar la opcion visible para cualquier actividad.Dar clic en “enviar”
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En la seccion Datos generales y dar clic en el botén Editar que esta al lado derecho de

la pantalla. La ventana siguiente permite configurar los datos generales:

1. Mostrar pistas — no mostrar pistas — mostrar asteriscos — mostrar palabras.

2. Direcciones para las palabras
3. Limite de tiempo (No — Si)

7.- Cuando finalice la configuracién, hacer clic en el botén Enviar
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8.- En la ventana siguiente se debe incluir las palabras que se desea mostrar.

Una vez incluidas todas las palabras dar clic en el boton Enviar
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9.- Al incluir mas palabras, se eleva la calidad de la actividad. Al terminar, dar clic en

Publicar Actividad (recuadro verde)
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opciones para compartirla con sus estudiantes.
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10.- Una vez publicada, dirijase al perfil y ahi visualizara sus actividades
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11.- Dentro de su perfil, puede visualizar sus actividades, donde tendra diferentes
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Evaluacion a utilizar

En las diferentes actividades interactivas se aplicara una evaluaciéon conforme al grupo
de trabajo y a sus diferentes necesidades.

Criterios de evaluacion claros para cada actividad.

Uso de rabricas y comentarios para evaluar la comprension y la participacion.

Evaluacion basada en la calidad de las respuestas y la colaboracién en actividades
grupales.

3.2 Etapa de diagndstico final o validacion (teérica- empirica)

La etapa de diagnéstico final o validacion del estudio se llevé a cabo meticulosamente
utilizando una combinacion de instrumentos clave, entre los que destacan la entrevista y la
encuesta los cuales se encuentran en los anexos. Estos métodos de recoleccion de datos
permitieron una comprension profunda de las experiencias, percepciones y opiniones de
los participantes en relacién con el fenémeno de estudio.

A través de entrevistas individuales, se obtuvo informacidon cualitativa valiosa que
revel6 matices y detalles significativos, mientras que las encuestas proporcionaron datos
cuantitativos que respaldaron y complementaron las conclusiones. La convergencia de
estos dos enfoques permitié una validacion robusta de los hallazgos y aseguroé la solidez
del diagnostico final.

También se llevd a cabo una observacién detallada de los participantes en el entorno
educativo. Durante estas observaciones, hemos notado de manera consistente una escasa
utilizacion de herramientas digitales por parte de los estudiantes. Esta observacion es

particularmente relevante, ya que las herramientas digitales tienen el potencial de
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enriguecer significativamente el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Los hallazgos encontrados en esta validacion, respaldan la idea de que la
implementacién adecuada de estas herramientas podria contribuir de manera significativa
al aprendizaje significativo de los estudiantes, promoviendo una mayor participacion,
interaccion y comprension de los contenidos educativos.

La validacién teérica y empirica de una investigacion sobre el uso de actividades de la
herramienta Educaplay implica tanto respaldar tus hallazgos con base en teorias existentes
como respaldarlos con evidencia practica y datos concretos. Para realizar la validacion
tedrica y empirica se puede identificar una descripcién general

3.3 Validaciéon Teodrica

Revision de Literatura: Comienza por revisar la literatura académica relacionada con
el uso de herramientas digitales en la educacion y el aprendizaje. Identifica teorias
educativas relevantes que respalden la efectividad del uso de actividades digitales para el
aprendizaje significativo.

Marco Teorico: Establece un marco tedrico sélido que explique como las actividades
de Educaplay se alinean con teorias educativas establecidas, como la teoria del
aprendizaje constructivista, el modelo cognitivo o la teoria de la motivacion.

Relacién de Conceptos: Muestra como los elementos clave de Educaplay, como la
interactividad, la retroalimentacion inmediata y la adaptabilidad, se vinculan con los

conceptos teoricos y pedagogicos identificados en la literatura.

3.4 Validacién Empirica

Disefio de la Investigacion: Describe la metodologia que utilizaste para llevar a cabo
la investigacién con los docentes. Esto incluye detalles sobre la muestra, el enfoque de
recopilacién de datos y los instrumentos utilizados, como cuestionarios, entrevistas o
andlisis de actividades creadas.

Recopilacion de Datos: Presenta los resultados de la recopilacion de datos. Puede
incluir estadisticas sobre la participacion de los docentes en las actividades de Educaplay,
sus percepciones sobre la efectividad de las actividades, las areas en las que vieron
mejoras y cualquier feedback proporcionado.

Andlisis de Datos: Analiza los datos recopilados utilizando métodos apropiados,
como analisis cualitativo o cuantitativo, segin corresponda. Relaciona los resultados con
las teorias educativas identificadas en la validacion teérica.

Comparacion con la Literatura: Compara tus hallazgos empiricos con los resultados

de investigaciones anteriores que hayan examinado la efectividad de actividades digitales
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similares en la ensefianza y el aprendizaje.

Conclusiones: Llega a conclusiones sobre la validacion empirica, destacando como
los resultados respaldan o enriquecen las teorias educativas que fundamentan tu
investigacion.

3.5 Triangulaciéon de datos empiricos con los referentes teéricos de manera parcial

En algunos casos se muestran como conclusiones parciales

La triangulacion de datos empiricos y referentes tedricos en esta investigacién es
esencial para respaldar de manera sélida los hallazgos.

Desde la perspectiva de la validacion teodrica, la revision de literatura ha identificado
teorias educativas que respaldan el uso de herramientas digitales para el aprendizaje,
estableciendo una base conceptual sélida. EI marco teérico ha cimentado ain mas esta
base, alineando las actividades de Educaplay con teorias establecidas, como el
constructivismo.

La relacion de conceptos muestra cémo elementos clave de Educaplay se relacionan
con conceptos tedricos, consolidando asi la fundamentacion tedrica. Desde la perspectiva
de la validacién empirica, el disefio de la investigacion se ha disefiado en coherencia con
las teorias educativas, lo que asegura que la recopilacién de datos sea congruente con los
principios teéricos. Los resultados de la recopilacién de datos, analizados cualitativamente
y cuantitativamente, se relacionan con las teorias identificadas en la validacion tedrica.

La comparacién con la literatura existente sitla tus hallazgos en un contexto mas
amplio, y las conclusiones destacan cémo los resultados respaldan y enriguecen las teorias
educativas, solidificando asi la credibilidad y la relevancia de utilizar actividades de

Educaplay en la ensefianza y el aprendizaje.
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CONCLUSIONES

La investigacion ha producido resultados notables provenientes de indagaciones tanto
tedricas como empiricas.

1.- En el ambito tedrico, se ha destacado la importancia de la relacion entre el
aprendizaje significativo y el uso de herramientas digitales, como Educaplay, para
profundizar la comprension de conceptos matematicos. La investigacion ha fortalecido las
bases pedagdgicas subyacentes a esta propuesta, enfatizando cémo la participacion activa
y la aplicacion practica en situaciones reales enriquecen el proceso de aprendizaje.

2.- Las investigaciones empiricas, por su parte, han arrojado resultados prometedores.
La implementacién de la Guia Digital en el aula ha impulsado un incremento considerable
en el interés y motivacion de los estudiantes hacia las matematicas. Los datos reflejan
mejoras tangibles en el desempefio de los alumnos en actividades interactivas y una mayor
participacién en debates grupales y colaborativos.

3.- En la consecucion de los objetivos planteados, la presente investigacion ha
culminado de manera exitosa. Se ha logrado determinar y exponer los fundamentos
tedricos que fundamentan la integracion de esta herramienta, lo que ha permitido
establecer un so6lido marco conceptual para su aplicacion pedagogica. Asimismo, se han
identificado la caracterizacion minuciosa del estado actual del aprendizaje significativo de
la matematica, mediante encuestas realizadas a docentes. Un logro crucial de esta
investigacion es la elaboracion de una guia integral que se erige como un recurso valioso
ya que también proporciona un enfoque practico y detallado para la implementacion

efectiva en el aula.
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RECOMENDACIONES

1.- Para asegurar la efectividad y la adaptabilidad de la guia digital desarrollada en la
investigacion, se recomienda llevar a cabo una implementacién piloto en aulas de quinto
grado en diversas instituciones educativas. Durante esta fase, es esencial recopilar datos
sobre la percepcién de docentes y estudiantes, asi como sobre el impacto en los resultados
de aprendizaje. La evaluacién continua permitira identificar posibles ajustes necesarios en
la guia y su aplicacion para maximizar su efectividad en diferentes contextos.

2.- Como continuacion del trabajo realizado, se sugiere la creacidon de recursos
complementarios que expandan el alcance y la profundidad de la guia digital. Esto podria
incluir videos tutoriales, ejemplos practicos adicionales, actividades de aplicacién en
situaciones del mundo real y casos de estudio especificos. Estos recursos proporcionaran
a los docentes y estudiantes una variedad de herramientas para abordar diferentes estilos
de aprendizaje y desafios conceptuales.

3.- Dado que esta investigacion se enfoca en un grupo especifico de estudiantes y en
un momento determinado, seria valioso realizar investigaciones comparativas y
longitudinales en el futuro. Esto permitiria comparar los resultados obtenidos con otros
grupos de estudiantes y en diferentes niveles educativos, identificando posibles patrones y
diferencias. Ademas, una investigacion longitudinal podria analizar cémo el uso de la guia
digital impacta en el aprendizaje de los estudiantes a lo largo del tiempo y en niveles
posteriores de educacion.

Estas recomendaciones buscan proporcionar acciones concretas y objetivas para
mejorar y expandir el trabajo de investigacion. Al enfocarse en la implementacion practica,
el desarrollo de recursos adicionales y la ampliacién de la investigacion a través de
comparaciones y estudios a largo plazo, se espera que estas sugerencias contribuyan al
avance del uso efectivo de herramientas digitales para el aprendizaje significativo en el

contexto educativo.
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