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RESUMEN
El estudio titulado: Guia metodoldgica con €l uso de Educaplay para el mejoramiento del
proceso de ensefianza-aprendizaje de Matematicas en 8vo. Afio Basico, cuyo objetivo
principal consistio en Disefiar una guia metodolégica con € uso de Educaplay para €
mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de Matematicas en 8vo. Afio Basico,
de la Unidad Educativa “21 de Abril”. Lametodol ogiaempleada combiné métodos tedricos,
como el analitico-sintético y el histérico |6gico, con métodos empiricos y matemaéticos para
comprender afondo el fendmeno estudiado. Se examinaron las percepcionesy experiencias
de estudiantes y docentes del 8vo afio de EGB., mediante entrevistas y encuestas. Los
resultados mostraron una coincidencia en la importancia del razonamiento |6gico y la
resolucion de problemas en el aprendizaje de las matematicas, asi como en lautilidad de las
herramientas digitales para mejorar la motivacion y € interés de los estudiantes. Sin
embargo, se identificaron limitaciones tecnologicas en entornos rurales que podrian
obstaculizar su implementacion efectiva. Se propuso una guiametodol 6gica paraintegrar la
herramienta digital Educaplay en la ensefianza, que fue bien recibida por docentes y
especialistas. En resumen, € estudio respalda la viabilidad y efectividad de la integracion
de herramientas digitales en la ensefianza de Mateméticas, subrayando su potencial para
mejorar €l proceso de ensefianza-aprendizaje y motivar a los estudiantes hacia esta
disciplina. Laintegracion de Educaplay en la ensefianza de mateméticas para el 8vo afio en
la Unidad Educativa "21 de Abril" se presenta como una estrategia educativa efectiva que
promueve un mayor rendimiento académico y una participacion mas activa de los

estudiantes en € aprendizaje de esta disciplina fundamental.

Palabras clave: Tecnologia- Educaci 6n-Guia-M etodol ogia-Educaplay
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ABSTRACT
The study titled: Methodological Guide using Educaplay for the Improvement of the

Teaching-Learning Process of Mathematicsin 8th Grade, aimed to design a methodol ogical
guide that integrates Educaplay for teaching Mathematics in the Eighth Year of Basic
General Education, at "21 de Abril" Educational Unit. The methodology employed
combined theoretical methods, such as analytical -synthetic and historical-logical methods,
with empirical and mathematical methods to thoroughly understand the studied
phenomenon. Perceptions and experiences of students and teachers, representative of the
population, were examined through interviews and surveys. The results showed a consensus
on the importance of logical reasoning and problem-solving in mathematics learning, as
well asthe usefulness of digital toolsto enhance students motivation and interest. However,
technological limitations were identified in rura environments that could hinder their
effective implementation. A methodological guide was proposed to integrate digital tools
into teaching, which was well-received by teachers and speciaists. In summary, the study
supports the feasibility and effectiveness of integrating Educaplay into Mathematics
teaching, emphasizing their potential to improve the teaching-learning process and motivate
students towards this discipline. The integration of Educaplay in mathematics teaching for
the 8th grade at "21 de Abril" Educational Unit emerges as an effective educational strategy
that promotes higher academic performance and more active student participation in
learning this fundamental discipline.

K eywor ds. Technol ogy-Educati on-Guide-Methodol ogy-Educaplay
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INTRODUCCION

Laensefianza de las Matemati cas es una actividad compleja que requiere de diversos
recursos'y estrategias para facilitar el aprendizaje de los estudiantes. En este contexto, las
herramientas digitales como las plataformas educativas, se presentan como una opcion
innovadora y potente para apoyar €l desarrollo de las competencias mateméticas, asi como
para motivar y estimular € interés por esta disciplina. Las mateméticas son una disciplina
gue siempre ha supuesto un reto para el aprendizgje en todos los niveles educativos, pero
también es una disciplina que puede ser (til en los otros &mbitos del conocimiento. Como
sefialan Vergel, Duarte y Martinez (2015), las matematicas son e fundamento de los
procesos compleosdel conocimiento, que requieren que las personastengan el pensamiento
critico, reflexivo y analitico; que les permitarazonar, plantear y resolver problemas, por 1o
gue es muy relevante en los primeros afios de la formacion intelectual de cada persona para
desarrollar las competencias matematicas basicas.

Las herramientas digitales para la ensefianza de matemética son a menudo vistas
como una forma de aplicar conceptos y técnicas matematicas a andlisis de situaciones
reales. Sin embargo, hay pocos gemplos de cOmo se puede usar este proceso para €
aprendizagje de las mateméticas en si mismas. La plataforma educativa Educaplay es una
herramienta digital que puede facilitar la exploracion, la visualizacion, la experimentacion
y la comunicacion de ideas matematicas, asi como € desarrollo de habilidades y

competencias en este campo.

Los intentos de hacer uso de las herramientas digitales con el uso de Educaplay en
matemdtica como un método de ensefianza-aprendizaje han mostrado su eficacia,
principalmente en proyectos para mejorar e aprendizaje significativo en los estudiantes y
facilitar la tarea docente, cuando no se dispone, a priori, de un programa que ha de ser
cumplido, por o menos secuencialmente, y objetiva sobre todo €l uso de las matematicas
para una mejor comprension de la situacion escogida como tema de estudio. Algunas
experiencias hechas en cursos regulares, esto es, en cursos con programas preestablecidos,
mostraron gque €l proceso de modelizacion puede ser més eficiente que € de trabajar

simplemente con el método tradicional teoria-aplicacion, donde los problemas propuestos



por € profesor son cas siempre artificiales y para procurar justificar la teoria recién
ensefiada (Castillo, 2019).

Para ello, se redlizara unarevision bibliogréfica de los estudios existentes sobre el
tema, se disefiara una propuesta didéctica basada en € uso de Educaplay como una
alternativa metodol6gica digital en e aula de mateméticas, y se evaluara su efectividad
mediante |a aplicacion de instrumentos de recogida de datos cualitativosy cuantitativos. Se
espera que los resultados de esta investigacion contribuyan a mejorar la calidad de la

ensefianza de las matematicas y a generar nuevas lineas de trabajo en este ambito.

El presente trabajo se estructura en tres capitul os que abordan |0s aspectos tedricos,
metodologicos y practicos de la investigacion. En capitulo 1 se presenta el marco tedrico
gue sustenta el problema de estudio, los objetivos y la justificacion. En e capitulo 2 se
describe lametodol ogia empleada parael disefio y lagecucion delainvestigacion, asi como
el estudio de diagnostico realizado paraidentificar las necesidades y las caracteristicas de
la poblacion objetivo. En capitulo 3 se expone y se valida la propuesta de intervencion
elaborada a partir de los resultados del diagnostico. Finamente, se presentan las
conclusiones y las recomendaciones derivadas del andlisis de la propuesta y su impacto

potencial.

JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

Las herramientas digitales son recursos tecnoldgicos que facilitan e acceso, la
comunicacion, lainteraccion, larepresentacion y la resolucion de problemas mateméticos.
Algunos gemplos son las calculadoras, los programas informéticos, las aplicaciones
moviles, los juegos educativos, las plataformas virtuales y los entornos de aprendizaje
adaptativo. Estas herramientas pueden favorecer € desarrollo de habilidades matematicas
como el razonamiento |6gico, € pensamiento critico, la creatividad y |a colaboracion, asi
como motivar y estimular € interés de los estudiantes por esta disciplina (Cabus et al.,
2019).

La utilizacion de plataformas educativas como Educaplay, para la ensefianza de
mateméticas es un tema que se justifica desde diferentes perspectivas. Desde e punto de
vista tedrico, se apoya en los principios del constructivismo, € socio constructivismo y la

teoria de las inteligencias mdltiples, que plantean que el aprendizaje matematico es un



proceso activo, social y diverso, que se construye a partir de las experiencias previasy las
necesidades e intereses de |os estudiantes. Desde el punto de vista préctico, se basa en los
resultados de diversas investigaciones empiricas que han demostrado los beneficios
pedagbgicos y cognitivos de integrar las herramientas digitales en la enseflanza de
mateméticas, tanto en términos de mejora del rendimiento académico como de aumento de
la satisfaccion y la autoeficacia de los estudiantes. Desde € punto de vista socid, se
relaciona con las demandas y los desafios del siglo XXI, que exigen una educacion
matemética que prepare a los ciudadanos para afrontar los problemas complgjos y
cambiantes de la sociedad actual, asi como para aprovechar las oportunidades que ofrecen

las nuevas tecnol ogias (Gofii, 2019).

Por lo tanto, se puede afirmar que € tema de tesis es pertinente, novedoso y
significativo, ya que aborda una problematica actual y relevante para el campo educativo y
para la sociedad en genera. Ademas, se espera que € trabgo propuesto aporte
conocimientos tedricos y practicos que contribuyan amejorar la calidad y lainnovacion de

la ensefianza de mateméti cas con herramientas digitales.

Un aspecto importante a considerar en este proyecto es € interés que ha despertado
el tema de investigacion entre las autoridades de la Unidad Educativa “21 de Abril”. Esta
ingtitucion, consciente de la relevancia de la indagacion cientifica para el desarrollo de las
competencias de sus estudiantes, ha brindado € apoyo necesario paralarealizacion de las
actividadesinvestigativas. Asi, se cuentacon lacartaadjuntadeladireccion delalnstitucion
Educativa, donde se autorizalainvestigacion y sefacilitael acceso alosrecursosy espacios

requeridos.

Planteamiento del Problema
En la actualidad, la integracion de herramientas digitales en € proceso educativo se
ha convertido en un aspecto fundamental para mejorar la calidad de la ensefianza y €
aprendizaje, especiamente en &reas como las Matematicas. Sin embargo, en la Unidad
Educativa "21 de Abril", especificamente en e 8vo Afio Basico, se enfrentan desafios
significativos en cuanto a la efectividad y € aprovechamiento de estas herramientas en el

proceso de ensefianza-aprendizaje de Mateméticas.

A pesar del potencial que ofrecen las plataformas digitales, es evidente la existencia

de dificultades y limitaciones que obstaculizan su implementacion y uso éptimo en e aula.



Estas dificultades pueden estar relacionadas con factores como ladisponibilidad de recursos
tecnol6gicos adecuados, la capacitacion insuficiente del cuerpo docente, la falta de
integracion curricular efectivaoincluso laresistenciaa cambio por parte de algunos actores
educativos.

Ademas, es fundamental considerar el impacto que estas limitaciones pueden tener en
el proceso de ensefianzay aprendizaje delas Mateméticas en el 8vo Afio Bésico. Lafaltade
acceso equitativo a herramientas digitales de calidad y la ausencia de estrategias efectivas
para su integracion podrian estar contribuyendo a un bajo rendimiento académico en esta
area, asi como aunamenor motivacion y compromiso por parte de |os estudiantes.

En las ingtituciones educativas de la ciudad de Guayaquil y en particular en la
Unidad Educativa “21 de Abril”, ubicada en la parroquia Flores, canton Riobamba,
Provincia de Chimborazo-Ecuador se han venido utilizando paralas clases de laasignatura
de Mateméti cas recursos didacticos tales como: textos, pizarrdn, los cuales no han logrado
un aprendizaje significativo en los estudiantes de 8vo. Afio de Educacion General Basica,
los que han inducido al memorismo antes que € desarrollo de las capacidades de los
estudiantes, gue es lo recomendado por los pedagogos, y por ende no ayuda a obtener €l

aprendizaje en laasignatura de matematicas.

Por otro lado, las clases que se realizan en €l 8vo. Afio de Educacion General Bésica
de la Unidad Educativa “21 de Abril” se lo hace mediante exposicion de contenidos,
resolucion de gercicios y tareas de consulta, estas clases se realizan con e uso de textos
del Ministerio de Educacion, donde el docente envia a consultar definiciones, conceptos
paraluego socidlizarlos, unavez que el estudiante recibe estos conceptos, € docente procede
a resolver algunos gercicios en la pizarra, para luego hacer grupos de trabajo donde €l
profesor les entrega varios gercicios para que resuelvan en las horas clases donde algunos
solucionan a mediasy otros se dedican a copiar y cuando yaterminalahora, e profesor les
envia mas gercicios como tarea, pero no todos los estudiantes pueden resolver

completamente.

En este contexto, surge la necesidad de abordar de manera integral y efectiva los
desafios que enfrenta la Unidad Educativa "21 de Abril" en cuanto a uso de herramientas
digitales como Educaplay, en la ensefianza de Mateméticas para € 8vo Afio Bésico. Es

crucial identificar y comprender |as barreras especificas que impiden una implementacion



exitosa, asi como desarrollar estrategias y acciones concretas para superarlas y aprovechar

plenamente el potencia de esta plataforma digital en e proceso educativo.

Formulacién del problema

¢De qué maneralaherramientadigital Educaplay permite mejorar € proceso de ensefianza-
aprendizaje de las Mateméticas en € 8vo. Ao Basico de la Unidad Educativa “21 de
Abril”?

Preguntas de investigacion

e (Qué herramientas digitales especificas se estan utilizando actualmente en el
proceso de ensefianza de Mateméticas para el 8vo. Afio Basico?

e ¢Enquénivel seencuentrael proceso de ensefianza-aprendizaje de Matematicas en
8vo. Afo Basico?

e (Queé tipos de actividades y recursos se pueden incluir en el disefio de una guia
metodol 6gica con el uso delaherramienta digital Educaplay paramejorar €l proceso
de ensefianza-aprendizaje de Matematicas en €l 8vo. Afio Basico?

e (Qué consideraciones tienen los especialistas acerca de la guia metodologica
propuesta para el proceso de ensefianza-aprendizaje de Matematicas en la Unidad
Educativa “21 de Abril?

PRECISION DEL TEMA

El tema de investigacion se enfoca en disefiar una Guia metodolégica con el uso de
Educaplay para € meoramiento del proceso de enseflanza-aprendizaje de
Matematicas para el 8vo Aiio Basico en la Unidad Educativa “21 de Abril”. Se analiza
especificamente como esta plataforma digital educativa puede influir en e desarrollo
académico y conceptual de los estudiantes en esta area especifica. Lainvestigacion también
abordara las edrategias y recomendaciones para meorar la integracion y e

aprovechamiento de estas herramientas en e contexto educativo mencionado.

OBJETO DE LA INVESTIGACION

El proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas con € uso de Educaplay.



OBJETIVO GENERAL

Disefiar una guia metodolégica que integre € uso de la herramienta digita
Educaplay para el mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de Mateméticas en
el 8vo. Ano de Educacion General Basica, de la Unidad Educativa “21 de Abril”.

OBJETIVOSESPECIFICOS

e Sistematizar la informacion cientifica relacionada con € uso de las herramientas
digitales para e proceso de ensefianza aprendizaje de Matematicas.

e Diagnosticar € estado actual del proceso de ensefianza - aprendizagje de laasignatura
de Mateméticas en | os estudiantes de 8vo. Afio de Educacion General Basicaatraves
de las herramientas digitales utilizadas.

e Elaborar una guia metodologica para la integracion de la herramienta digital
Educaplay en & proceso de ensefianza - aprendizaje de Mateméticas en 8vo. Afio de
Educacion Genera Basica

e Vaidar mediante criterio de especialistas la guia metodol6gica propuesta para €
proceso de ensefianza aprendizaje de Mateméticas en & 8vo. Afio de Educacion

General Basica

VARIABLES

Variable Independiente: Disefio de una guia metodol6gica con €l uso de

Educaplay

Variable Dependiente: Megoramiento del Proceso de ensefianza-aprendizaje de

Mateméticas

IDENTIFICACION DE METODOSA EMPLEAR

Los métodos de observacion cientifica permiten recoger informacion sobre las
acciones, reaccionesy actitudes de los usuarios de herramientas digitales parala ensefianza
de Matematicas. Estos métodos pueden ser directos o indirectos, segin s se basan en la
observacion directa del usuario 0 en e andlisis de datos generados por la herramienta
Consiste en registrar |os eventos que ocurren durante el uso de la herramienta, como clics,
movimientos del raton, tiempo de respuesta, errores, etc. Estos datos pueden ser analizados

posteriormente paraidentificar patrones, dificultades o preferencias de los usuarios.



METODOSEMPIRICOS

M étodo de Observacion Cientifica

Este método permitira observar lainclusién de la herramienta digital Educaplay en
€l proceso de ensefianza en e area de Mateméticas, en los estudiantes de 8vo. Afio de

Educacion Genera Bésica

Técnica einstrumentos Encuestas

Para redizar este estudio de investigacion y obtener resultados puntuales los
estudiantes de 8vo. Afio de Educaciéon Basica de la Unidad Educativa “21 de Abril” se
realizd una encuesta en las clases de Mateméticas, para obtener informacion sobre como se

sienten los estudiantes y qué ventgjas le ven a uso de herramientas digitales en sus clases.

Guia de observacion

Se lo empleara para guiar la observacion en e desarrollo de los estudiantes de 8vo.
Afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa21 de Abril”.

Entrevista

Para llegar con clara precision y conocer |las efectivas causas de los problemas, se
acudira ala elaboracion de una entrevista al Director de la Unidad Educativa en donde se
realizo lainvestigacion, concerniente al temade estudio pararecopilar informacion sobre el
uso de recursos digitales como Educaplay en e proceso de ensefianza-aprendizaje en € area

de Mateméticas.

METODOS TEORICOS

M étodo Analitico - Sintesis

El método analitico-sintesis consiste en descomponer € objeto de estudio en sus
componentes o0 aspectos esenciales, para luego examinar sus relaciones, causas, efectos e
implicaciones. Este método es muy Util para este trabajo, porque permite identificar los
factores que influyen en e problema, su naturaleza y sus consecuencias, y asi proponer
soluciones basadas en e andisis de las variables, en este caso del proceso de ensefianza-

aprendizaje, donde se exploran todas las aternativas y seleccionar las més adecuadas.



Método Histérico L 6gico

El uso delaherramientadigital Educaplay en laensefianzade Mateméticasen el 8vo
Afio de Educacion Basica se aborda desde € Método Historico Légico, que permite
examinar € impacto en el aprendizaje desde una perspectivaampliay rigurosa. Este método
consiste en estudiar la evolucion histérica de la ensefianza de mateméticas y |as tendencias
|6gicas que lahan influido, asi como comparar losmétodostradicionalesy digitales, integrar
la tecnologia a curriculo y evaluar las competencias desarrolladas. El resultado es un
conjunto de conclusionesy recomendaciones basadas en evidenciasy mejores préacticas que
orientan las decisiones pedagOgicas. Este método ofrece una vision profunda y
fundamentada para mejorar la calidad de |a ensefianza de mateméticas.

M étodo Inductivo

El método inductivo es una estrategia didactica que permite a los estudiantes
construir su propio conocimiento a partir de la observacion de casos particulares y la
formulacion de conclusiones generales. Este método favorece €l desarrollo del pensamiento
critico, lacreatividad y la autonomia de | os estudiantes. En € 8vo. Afio Basico de laUnidad
Educativa “21 de Abril”, se aplica el método inductivo para facilitar el proceso ensefianza-
aprendizgje en las diferentes areas del curriculo, promoviendo la participacion activa, €

trabajo colaborativo y lareflexion sobre larealidad.

M étodo Deductivo

El método deductivo consiste en razonar a partir de premisas generales que se
consideran verdaderas o0 aceptadas, para llegar a conclusiones particulares que se siguen
|6gicamente de ellas. Este método se basa en la aplicaciéon de principios, leyes o reglas
universales a casos especificos, mediante €l uso de lainferenciay la deduccion. El método
deductivo permite validar o refutar hipotesis o teorias cientificas, asi como construir

argumentos solidos y coherentes.

POBLACION Y MUESTRA

Este trabajo de investigacion se enfoca en los estudiantes de la Unidad Educativa
“21 de Abril” como sujetos de estudio para analizar el uso de la herramienta digital
Educaplay en la ensefianza de mateméticas. Se establece identificar las ventgjas y desafios

gue presentan estas herramientas para € aprendizaje de los conceptos mateméticos, asi



como |as estrategias didécticas que emplean |os docentes paraintegrarlas en el aula

La poblacion corresponde a un grupo de 18 estudiantes del 8vo. afio de EGB y 2
docentes del &rea de Matematicas, de la Unidad Educativa “21 de Abril”, para efectos del
estudio la muestra debera ser considerada con el 100% del total de la poblacion, por ser de
tamafio reducido, que se encuentra conformada de un paralelo y se aplicé un cuestionario

pararecabar los datos de interés.

TIPOS DE INVESTIGACION

Lainvestigacion es de campo con enfoque cualitativo y participativo, puesto que se
obtuvo la participacion de la comunidad educativa que permitieron recopilar datos en el
entorno real en e que se estan utilizando las herramientas digitales en la educacion. Esto
proporciona una base solida para evaluar su efectividad y su impacto en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Se utilizardn en esta investigacion los métodos Tedricos, Empiricos y Matematicos
para el andlisis y € procesamiento de toda la informacion y alcanzar los resultados. Sin
embargo, vale anotar que, dentro de lametodologia, como en todainvestigacion se utilizara
el método inductivo - deductivo, ya que se deberan comprobar las hipdtesis planteadas para

Ilegar a una verdadera conclusion.

PRINCIPALES APORTES

Aporte Teorico

Los aportes tedricos fundamentales para la investigacion de la ensefianza de las
mateméticas con herramientas digitales como Educaplay, permite construir conocimientos
mateméaticos a partir de principios 16gicos y razonamientos validos, mientras que los
métodos matematicos estadisticos permiten analizar datos cuantitativos y cualitativos, asi
como evaluar la validez y la confiabilidad de los resultados. La combinacion de estos dos
enfoques tedricos facilita el disefio, la implementacion y la evaluacion de estrategias
didacticas que aprovechen las ventgas de las herramientas digitales para meorar €

aprendizaje de las mateméticas.

Entre el aportetedrico setienelateoriadel constructivismo enfatizaque el aprendizaje

€S un proceso activo en €l cual los estudiantes construyen su propio conocimiento a través



de la interaccién con € contenido y su entorno. Al utilizar Educaplay, que proporciona
actividades interactivas y précticas, se fomenta esta construccion activa del conocimiento
mateméti co.

Asimismo, siguiendo los principios de la teoria del aprendizaje significativo de
Ausubel, el proyecto puede disefiar actividades en Educaplay que conecten los nuevos
conceptos mateméticos con el conocimiento previo de los estudiantes. Esto ayuda aque los
estudiantes puedan integrar y retener mejor lainformacion.

También es fundamental el aporte tedrico del aprendizaje colaborativo, pues la
colaboracién entre los estudiantes puede enriquecer € proceso de aprendizaje al
proporcionar oportunidades para la discusion, e intercambio de ideas y la resolucion
conjunta de problemas. Educaplay puede integrar funciones que fomenten la colaboracion
entre estudiantes, como actividades de competicidn o juegos en grupo, lo que promueve el

aprendizaje colaborativo en el aula de mateméticas.

Aporte practico dela guia metodol6gica

Lainvestigacion que se lleva a cabo tiene un enfoque cualitativo, participativo y de
accion. Esto significa que se utiliza una metodologia basada en la observacion, la
descripcion y € andlisis de los fendmenos educativos, que se involucra a los estudiantes
como sujetos activos y colaboradores en € proceso de investigacion, y que se busca aplicar
los resultados obtenidos a la mejora de la practica pedagdgica en la ensefianza de las
mateméticas. Se comprende las percepciones, las actitudes y las experiencias de los
estudiantes respecto al aprendizagje de las matematicas, asi como identificar las estrategias
didacticas mas efectivas para favorecer su motivacion y su rendimiento académico.
Considerando que €l aporte préctico del estudio es la guia metodoldgica que utiliza la
plataforma digital Educaplay para mejorar € proceso de ensefianza-aprendizaje de las

ciencias Mateméticas.

IMPORTANCIA

Laintegracion de la herramienta digital Educaplay en la ensefianza de Matematicas
para € 8vo. Afio de Educacion General Basica no solo potencia la calidad de las
explicaciones docentes, elevando la comprensiéon de los estudiantes, sino que también
redefine e paradigma educativo a adaptarse a variados estilos, ritmos y habilidades de

aprendizgje. La utilizacion de software libre, videos, juegos interactivos y simuladores no
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solo facilita la comprension de conceptos mateméticos, Sho que agrega un componente
ladico y didéactico, haciendo € proceso de enseflanza mas atractivo y eficaz para los
alumnos. Estainclusion de la plataforma educativa Educaplay, no solo mejorala calidad de
la ensefianza matematica, sSino que también prepara a los estudiantes para enfrentar 1os
desafios del siglo XXI, donde las habilidades tecnol6gicas son cruciales. Ademés, estas
herramientas fomentan la interaccién colaborativa entre alumnos y docentes, fortaleciendo
el intercambio de conocimientos y promoviendo metodologias activas y creativas que

enriquecen el proceso de ensefianza-aprendizaje de las mateméticas.

El uso de laherramientadigital Educaplay, en €l proceso de ensefianza-aprendizaje
de las Matematicas en e 8vo Afo de Educacion General Basica es muy importante por

varias razones;

Las mateméticas se pueden aprender mejor con € uso de herramientas digitales, ya
gue estas ofrecen unaformamasinteractiva, atractivay personalizada de ensefiar y aprender
los conceptos matematicos. El tipo de herramienta digital de Educaplay es una plataforma
interactivay educativa que puede estimular € interésy la participacion de los estudiantes
en el aprendizaje de las matematicas, a presentar el contenido de una maneramas visual y
dinamica. Ademas, las herramientas digitales pueden facilitar € acceso a aprendizaje de
las matematicas, permitiendo a los estudiantes utilizar recursos en linea en cualquier

momento y lugar, adaptdndose a su ritmo y horario de aprendizaje.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

En el ambito educativo contemporaneo, la integracion de herramientas digitales como
Educaplay, en el proceso de ensefianza-aprendizaje se ha convertido en un temade creciente
interés y relevancia. En particular, en el campo de las Matematicas, |a utilizacion de estas
herramientas ha generado nuevas oportunidades para enriquecer la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes y potenciar su comprensién de conceptos fundamentales. El
presente estudio se enfoca en explorar el impacto de la herramienta digital Educaplay en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las mateméticas, centrandose especificamente en €
8vo. afo basico de la Unidad Educativa "21 de Abril". Este capitulo del marco tedrico
proporciona un contexto conceptua y tedrico necesario para comprender en profundidad
los fundamentos y las implicaciones de esta integracion tecnol6gica en € aula.

Inicialmente, se abordan los Antecedentes del Estudio, que revisa estudios previos que
han investigado €l uso de herramientas digitales en el aula de matematicas, o en otras areas
en e campo educativo, tanto a nivel nacional como internacional. Este anadisis permite
identificar tendencias, hallazgos clave y éreas de interés que orientan la presente
investigacion. Luego se tiene e Enfoque Tedrico-Conceptual el cua fundamenta el uso de
herramientas digitales en la ensefianza de las mateméticas, destacando teorias pedagdgicas

relevantes y enfoques educativos que respaldan esta practica.

1.1.Antecedentes del estudio

A nivel internacional, setiene €l estudio de Jurado, (2022), el articulo se enfoca en
evauar los beneficios de "EDUCAPLAY", una herramienta educativa tecnolgica que
permite crear actividades de aprendizaje dindmicas y efectivas en un entorno virtual. Se
destaca que EDUCAPLAY facilita la interaccion entre docentes y estudiantes,
proporcionando un entorno amigable y dindmico que requiere una adecuada preparacion y
planificacion de las actividades de aprendizae por parte del docente. El uso de
EDUCAPLAY se presenta como una solucién valiosa en este escenario de educacion
virtual, ofreciendo a los docentes una herramienta que no solo mantiene la continuidad del
proceso educativo, Sino que también enriguece la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes. La plataforma permite crear y compartir actividades interactivas que pueden
adaptarse a diferentes necesidades educativas, contribuyendo a un aprendizaje méas

significativo y participativo. La clave para aprovechar a maximo esta herramienta radica
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en lacorrectaplanificacion y preparacion de las actividades, asegurando gque se alineen con
los objetivos educativos y respondan a las necesidades de los estudiantes. En relacién con
el presente estudio, donde también se utiliza la plataforma digital Educaplay dentro del
contexto educativo que conllevaabuscar |os resultados de mejorar € proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Asi también, € estudio realizado por Tejera et al., (2021), titulado "Uso de la
herramienta digital Educaplay como estrategia pedagdgica para desarrollar los procesos
lectores de los estudiantes de 5° de primaria de la Ingtitucion Educativa Técnica
Agropecuaria de Guataca, Zona rural de Momp0s' tiene como objetivo principal elaborar
una estrategia pedagdgica utilizando Educaplay para mejorar los procesos lectores de los
estudiantes, abordando los diferentes niveles de lectura. La propuesta se materializa en una

secuencia didactica apoyada en esta herramienta digital.

El estudio emplea una metodologia mixta 'y se basa en el modelo de Investigacion
Accion Pedagogica (IAP). Este enfoque permite una intervencion directa en el proceso
educativo y facilita la recopilacion y andlisis de datos a través de diversos instrumentos,
como pruebas pre-test (talleres), encuestas, diarios de campo y pruebas post-test. La
combinacién de métodos cualitativos y cuantitativos permite una evaluacion integral delos
efectos de laintervencion pedagogica. Los resultados obtenidos tras la implementacion de
la propuesta didéctica evidencian que € uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), especificamente Educaplay, promueve |as competencias lectoras de
los estudiantes y contribuye al avance hacia una educacion de calidad. La herramienta
digital se muestra eficaz en la mejora de los procesos lectores, facilitando una interaccion
mas dindmica y personalizada con € contenido educativo. En relacidon con € presente
estudio, aungue este se centra en otra area del saber, es indiscutible que este tipo de
herramienta digital, puede ser aplicada en todos los contextos educativos para alcanzar

mejores resultados dentro del mismo con la comunidad de estudiantes.

A nivel nacional, setiene por g emplo € estudio realizado por Pilco, (2023) , € cua
se centra en la utilizacién de la herramienta tecnoldgica Educaplay como un medio
innovador y motivador paramejorar laensefianzay €l aprendizaje de las operaciones bésicas
de mateméticas, incluyendo suma, resta, multiplicacion y divisién. El objetivo principal del

estudio es analizar € uso de Educaplay como una estrategia ludica en € proceso de
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ensefianza-aprendizaje de estas operaciones matematicas en estudiantes de cuarto afio de
Educacion General Basicaen la Unidad Educativa Particular "Matilde Alvarez" ubicada en
Quito. Para lograr este objetivo, se realizd una investigacién con un enfoque mixto que
combina métodos cuantitativos y cualitativos. En e enfoque cuantitativo, se utilizaron
encuestas para andizar estadisticamente la informacion recopilada, mientras que en el
enfoque cualitativo se empled la ficha de observacion para obtener informacién directa
sobre el comportamiento, conocimiento y problemas del grupo estudiado.

Lamuestradel estudio consistié en 30 estudiantes de cuarto afio de EGB y 5 docentes
de la ingtitucion. Ademas, se incorpord una modalidad documental bibliografica para
recolectar informacion sobre las variables desde diferentes fuentes, incluyendo sitios web,
libros y articulos. La investigacion es de tipo descriptiva, ya que se enfoca en analizar
detalladamente las caracteristicas, cualidadesy perfiles de los estudiantes. Las conclusiones
principales del estudio indicaron que los docentes estan familiarizados con la herramienta
Educaplay y reconocen sus beneficios. Los docentes destacan que esta herramienta permite
alternar métodos de ensefianzatradicional es con nuevas experiencias de aprendizaje que son
mas interactivas y motivadoras para los estudiantes. Ademas, Educaplay se adapta a las
necesidades de los estudiantes y puede ser accedida desde cualquier dispositivo con
conexion a internet. Los estudiantes que utilizan esta herramienta se muestran motivados,
desarrollan habilidades y logran un aprendizaje significativo. En general, lainvestigacion
demuestra que Educaplay es una herramienta eficaz para mejorar €l proceso de ensefianza-
aprendizaje de las operaciones mateméticas basicas en los estudiantes de cuarto afio de
EGB.

El estudio realizado por Criallo, (2022), se enfocaen € uso de herramientas digitales
para fortalecer el aprendizaje de las mateméticas en estudiantes de sexto afio de Educacion
General Bésica en la Escuela Manuela Canizares. El objetivo principal es promover el uso
de estas herramientas para despertar € interés y la motivacion en los estudiantes hacia las
mateméticas. A través de la observacion en campo, se identifica que los estudiantes no
prestan la atencion adecuada a la ensefianza tradicional y tienden a depender de la
memorizacion en lugar de desarrollar habilidades de razonamiento. Esto se reflgja en su
desempefio a resolver gercicios mateméticos. La propuesta metodoldgica incluye la

elaboracion de planificaciones de aula y la implementacion de videos que resdtan la
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importancia de las herramientas digitales en la ensefianza de las mateméticas. Ademas, se
promueve el uso de diversas aplicaciones que pueden ser Utiles parafortal ecer el aprendizaje
en esta érea (Criollo, 2022).

Asi también el estudio realizado por (Rodriguez et a., 2023), € cual tiene como
objetivo definir la incidencia de las herramientas digitales en e aprendizage de las
mateméticas en estudiantes de una instituci én educativa ecuatoriana. Se empled un método
cuantitativo, con un disefio de estudio correlacional y descriptivo. Se selecciond unamuestra
censal de 20 estudiantes utilizando un modelo correlacional. Se utiliz6 un cuestionario como
instrumento de recolecciéon de datos, dividiéndolo en dos partes: una enfocada en las
herramientas digitalesy otra en e aprendizaje de las mateméticas. Para el andisis de datos
se aplico la prueba estadistica r de Pearson, que permite determinar larelacion entre ambas
variablesy confirmar la hipotesis planteada. Los resultados mostraron que las herramientas
digitales inciden en un 40% en €l aprendizaje de las matematicas, estableciendo una clara
correlacion entre ambas variables.

1.2.Enfoque Teorico-Conceptual

La implementacion de la herramienta digital “Educaplay” para mejorar €l proceso
de ensefianza aprendizaje de Mateméticas presenta una oportunidad para un mayor énfasis
en e desarrollo de la comprenson matematica entre los estudiantes. Es cierto que
determinar la comprenson matematica es un trabgjo muy complgo y, a menudo,
extremadamente dificil. Aungue los libros de texto pueden proporcionar alos profesionales
una considerabl e orientacion educativa general, para completar € panorama, 1os profesores

de mateméticas a menudo deben centrarse en nifos individuales.

En algunos casos, se puede considerar explicaciones verbales 0 muestras de trabajo
para comprender mejor el propio pensamiento; sin embargo, muy a menudo estas vias no
proporcionan una descripcion completa o precisa de la comprensiéon del estudiante. De
hecho, un estudiante puede ofrecer, sin saberlo, una explicacion que difiera de su estrategia
real. De manera similar, las muestras de trabagjo pueden presentar detalles engafiosos o
insuficientes para evaluar verdaderamente el pensamiento del estudiante. En estos casos, se
requiere un enfoque sistemético para evaluar d momento matematico para apreciar
plenamente la verdadera comprension del estudiante y luego responder con técticas de

instruccion efectivas.
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El objetivo primario del proceso de aprendizaje es que este tenga un significado para
el estudiante, de maneraque lo puedarelacionar con su cotidianidad y no se conviertaen un
elemento abstracto e inmovil en su desarrollo como persona y, en otra instancia, en su
participacion en la sociedad como profesional.

Bgjo estaOptica e "aprendizaje significativo debe contemplar el engrangjelégico de
los nuevos conocimientos (...), ideas y representaciones ya formados en las estructuras
cognoscitivas del educando; se construye asi un conocimiento propio, individual, un
conocimiento de é para d" (Viera, 2019). A su vez, € aprendizaje significativo "es un
aprendizaje en contraposicion a memoristico por repeticion mecéanica que habilita a los
estudiantes para encargarse de su futuro de una forma creativay constructiva, siendo méas
proactivos que reactivos' (Gonzalez y Fermin, 2020).

De esta manera se resalta que, € aprendizaje significativo, "es aquel que genera
procesos de pensamiento mas elaborados y profundos y una mayor organizacion de ideas,
lo quefavorece desemperios de calidad. Esto se rel aciona directamente con nuestraintencion

de formar personas con unavision analitica, global y reflexiva' (Rodriguez M. , 2021).

1.2.1. Guia Metodoldgica

Una guia metodol6gica es un documento gque proporciona instrucciones detalladas
sobre como llevar acabo un proceso, actividad o proyecto de manerasistematicay eficiente.
En e contexto educativo, una guia metodoldgica para la ensefianza de una materia
especifica, como Matemédticas, incluiria recomendaciones sobre los enfoques pedagdgicos
autilizar, lasecuenciade actividades, losrecursos necesariosy las estrategias de eval uacion.
Esta guia proporcionaun marco de referencia paralos educadores, ayudandoles aplanificar,
implementar y evaluar sus précticas educativas de manera coherente y efectiva. En el caso
especifico de integrar una herramienta digital como Educaplay en la ensefianza de
Matematicas, la guia metodol6gica también incluiria pautas sobre como incorporar esta
herramienta de manera efectiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Pinos y Urias,
2020).

Una guia metodol 6gica eficaz se caracteriza por su estructura claray organizada, que
facilita su comprension y aplicacién por parte de los docentes. Esta disefiada con objetivos
claros que establecen las metas educativas a al canzar mediante su implementacion. Estetipo

de guia se fundamenta en principios pedagogicos solidos, 10 gque garantiza que las
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actividades propuestas promuevan un aprendizaje significativo y efectivo. Ademés,
proporciona una secuencia | 6gica de actividades que guian a los educadores a lo largo del
proceso de ensefianza-aprendizaje, permitiendo una planificacion coherente y sistematica
delas clases (Lépez et al., 2019).

La adaptabilidad es otra caracteristica clave de una guia metodol6gica, ya que debe
poder gjustarse a diferentes contextos educativos y a las necesidades especificas de los
estudiantes y docentes. Asimismo, incorpora recomendaciones sobre €l uso de recursos,
como materiales educativosy tecnologia, parafacilitar |laimplementacion de las actividades
propuestas. Ademas, incluye pautas para la evaluacion del progreso y € logro de los
objetivos de aprendizgje, lo que permite a los docentes monitorear € desarrollo de los
estudiantes y realizar gjustes seguin sea necesario (Lopez et a., 2019). De acuerdo a este
mismo autor, la flexibilidad es también importante, ya que permite a los educadores
personadlizar y adaptar las actividades segun las caracteristicas individuales de los
estudiantes y las condiciones del entorno educativo. Por ultimo, una guia metodol 6gica
efectiva se mantiene actualizada para reflgjar 1os cambios en las précticas educativas, 10s
avances tecnologicos y las necesidades emergentes de los estudiantes y educadores,

asegurando asi su relevanciay utilidad continuaen el ambito educativo.

Tabla 1 Caracteristicas de la Guia Metodol 6gica

Caracteristica Descripcion

Estructuraclara Organizaday facil de seguir, con secciones definidas para cada
paso del proceso.

Objetivos claros Establece metas educativas especificas que se pretenden alcanzar
con su aplicacion.

Enfoque pedagdgico Basada en principios pedagdgicos solidos para promover un

aprendizgje efectivo y significativo.

Secuencia de Proporciona una serie | 6gica de actividades que guian a usuario a
actividades través del proceso.
Adaptabilidad Puede gjustarse a diferentes contextos educativos y necesidades

especificas de estudiantes y docentes.
Uso de recursos Incluye recomendaciones sobre |os materiales y tecnologias

necesarios para la implementacion.
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Evaluacion Proporciona pautas para evaluar € progreso y el logro de los
objetivos de aprendizage.

Flexibilidad Permite personalizar y adaptar |as actividades segun las
caracteristicas individuales de | os estudiantes.

Actualizacién Se mantiene actualizada parareflejar |os cambios en practicas

educativas y avances tecnol 6gicos.

Fuente: Resultados de lainvestigacién, elaborado por |os autores

De acuerdo alos estudios encontrados Galeno (2022), en su estudio sobre la utilidad
de una guia de estudio, una guia metodolégica se define como un recurso que ofrece
orientacion y estructura para la integracion efectiva de enfoques de aprendizaje centrados
en competencias en los programas académicos. Esta guia incluye recomendaciones para el
disefio curricular, la seleccion de métodos de ensefianza y evaluacion, y la alineacion de

objetivos de aprendizaje con las competencias requeridas en el mundo laboral.

La guia metodoldgica, puede ser vista como una guia docente, segun e enfoque
propuesto por Mesa y Llanes (2023), puede ser conceptualizada como una herramienta
metodol 6gica que ofrece una estructura cohesiva y una direccion clara para el aprendizaje
auténomo de los estudiantes a 1o largo de una asignatura. En este sentido, la guia
metodol 6gica para € docente no solo detalla los contenidos del curso, sino que también
establece los objetivos de aprendizaje, describe como se llevara a cabo la instruccion y

proporciona orientacién sobre como | os estudiantes pueden alcanzar dichos objetivos.

En una guia metodol dgica, se pueden incluir diversos el ementos, como |os objetivos
de aprendizaje que se espera alcanzar, 10s contenidos que se van a ensefiar, |as estrategias
de ensefianza que se van a utilizar, 10s recursos educativos disponibles, el cronograma de
actividades, los criterios de evaluacion y |os procedimientos de retroalimentacion (LOpez et
al., 2019).

De acuerdo a aporte de la cita, este tipo de guia, sirve como una herramienta de
referencia para los docentes, proporcionandoles una vision general del plan de estudios y
del enfoque metodoldgico que se va a utilizar en € aula. Ademas, también puede servir
Como un recurso de apoyo paralos estudiantes, ayudandoles a comprender qué se esperade

ellosy cdmo pueden alcanzar |os objetivos educativos propuestos.
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1.2.2. Herramientasdigitales parala ensefianza en matematicas.

Las herramientas digitales son aplicaciones, programas, software o recursos en linea
gue se utilizan para redlizar diversas tareas, actividades o funciones utilizando tecnologia
digital. Estas herramientas pueden variar en funcion de su propésito y pueden incluir desde
simples aplicaciones moviles hasta plataformas en linea complgjas. Algunos gemplos

comunes de herramientas digitales incluyen:

Aplicaciones moviles. Software disefiado para ser utilizado en dispositivos moviles
como teléfonosinteligentes o tabl etas. Pueden incluir juegos, aplicaciones de productividad,

aplicaciones educativas, entre otros.

Plataformas en linea: Sitios web o portales que ofrecen una variedad de serviciosy
herramientas en linea. Esto puede incluir plataformas de aprendizaje electronico, sistemas

de gestion de contenido, redes sociales, entre otros.

Software de productividad: Programas informaticos disefiados para ayudar en la
creacion, edicion y gestion de documentos, presentaciones, hojas de célculo, entre otros.

Ejemplos comunes incluyen Microsoft Office, Google Workspace, entre otros.

Herramientas de disefio grafico: Software utilizado para crear y editar gréficos,
imagenes, animaciones y disefio visual. Esto puede incluir programas como Adobe

Photoshop, Illustrator, Canva, entre otros.

Herramientas de colaboracién: Aplicacionesy plataformas disefiadas para facilitar
la colaboracion y la comunicacion en linea entre individuos o grupos. Esto puede incluir
herramientas de videoconferencia como Zoom, aplicaciones de mensagjeria como Slack,

entre otros.

Herramientas de programacion y desarrollo: Software utilizado para escribir,
probar y depurar cddigo de programacion. Esto puede incluir entornos de desarrollo
integrados (IDE), editores de texto avanzados, plataformas de desarrollo en linea, entre

otros.

En lautilizacion de herramientas digitales en mateméticas, se debe buscar estrategias
para hacer las clases mas interesantes y amenas, la tecnologia puede ser una buena

herramienta para € desarrollo de la construccion del conocimiento matemético, para
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lzquierdoy Jiménez (2019), lograr quelatecnol ogiaseaintegradaen e aulade mateméticas
va adepender mucho del interésy de la capacidad del docente para generar un ambiente de
aprendizaje que permita la produccién de conocimientos con la elaboracion de clases
dindmicas, paraestimular € aprendizaje continuo y € trabajo colaborativo de los alumnos.

Bottino y Chiappini (2019) sefidan que la utilizacion de herramientas digitales por
si solano es suficiente paraprovocar mejoria en laensefianza de mateméticas; pero también
es necesaria esarevision de los enfoques de ensefianza y |os planes de estudios. En relacion
con €l cambio de la malla curricular, los regimenes de evaluacion actuales se identifican
como un desafio: € informe del Consgo Conjunto de Mateméticas mencionado
anteriormente recomendé que “la evaluacion de alto riesgo debe cambiar para fomentar el
uso creativo de las tecnologias digitales en las clases de matematicas en las escuelas,

colegios y universidades”.

Se reconoce que es de crucial importancia comprender y desarrollar € desarrollo
profesional docente y cada vez se reconoce méas que desarrollar nociones tedricas

relacionadas con esto es igualmente importante (Artigue, 2019) explica

“La investigacion que desarrolle y valide una teoriadel aprendizaje, relacionadacon
la utilizacion de herramientas digitales y desarrollo de los formadores de profesores de
matematicas conduciria a una mejor comprension de como se desarrolla la experiencia a

llevar a cabo esta tarea profesional” (p. 215).

Una idea clave que es importante tener en cuenta no sdlo la forma en que la
tecnologia aumenta la comprension del estudiante en matemética, sino también las formas

alanormalizacion del uso de tecnologias en sus actividades dan forma alatecnologia

La investigacion y la practica han enmarcado su comprensién del uso de la
tecnologia en la ensefianza y e aprendizaje de matematicas en una variedad de formas
practicas y tedricas. Algunos utilizan € software o hardware (por giemplo, geometria
dinamica o tecnologias portatiles) sin embargo, uno debe tener cuidado de no dar la
impresién de que la tecnologia en si misma marca la diferencia en la ensefianza y €
aprendizgje. Por supuesto, no es la tecnologia lo que marca la diferencia, sno cémo se

utilizay quién la utiliza (Granados et a., 2020)
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Otros toman su marco del area matemética abordada, como éreas de agebra,
geometria o estadistica, como la capacidad de mostrar multiples representaciones o realizar
célcul os automaticos.

Existen numerosas herramientas digitales disefiadas especificamente para mejorar la
ensefianzay € aprendizaje de las matematicas. Estas herramientas pueden variar en funcion
de su enfoque, nivel de complegjidad y publico objetivo. A continuacion, se presentan
algunas de las herramientas digitales més populares utilizadas en la ensefianza de las
mateméticas (Bohorquez, 2020), (Mathieu, 2021):

Geogebra: Herramienta de mateméticas dinamica que permite explorar conceptos de
geometria, dgebra, clculo y estadistica. Permite crear graficos interactivos, construir

figuras geométricas, resolver ecuacionesy realizar calculos numericos.

Desmos: Calculadoragréficaen linea que permite trazar funciones, explorar graficos,
resolver ecuacionesy realizar actividadesinteractivas. ES especiamente Util paravisualizar

conceptos de algebray calculo.

Khan Academy: Plataforma en linea que ofrece lecciones de matematicas (y otras
disciplinas) en forma de videos tutoriales y g ercicios practicos. Cubre una ampliagama de

temas mateméati cos, desde aritmética bas ca hasta cél culo avanzado.

Mathway: Herramienta en linea que permite resolver problemas matematicos paso a
paso. Cubre unavariedad de éreas, incluyendo dgebra, trigonometria, calculo y estadistica.
Es util para estudiantes que necesitan ayuda para entender cdmo resolver problemas

especificos.

Wolfram Alpha: Motor de conocimiento computacional que puede realizar calculos
mateméaticos, resolver ecuaciones, graficar funcionesy proporcionar respuestas a preguntas

matematicasy cientificas complejas.

Quizizz: Plataforma de juegos de preguntas y respuestas en linea que los profesores
pueden utilizar para crear cuestionarios matematicos interactivos. Los estudiantes pueden
participar en los cuestionarios de forma individual o en equipos, o que hace que €

aprendizagje de las mateméticas sea mas divertido y competitivo.
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Estas son solo algunas de las muchas herramientas digitales disponibles para la
ensefianza de las mateméticas. Cada una de €ellas ofrece caracteristicas Unicas que pueden
adaptarse adiferentes estil os de ensefianzay neces dades de | os estudiantes. Incorporar estas
herramientas en el aula puede ayudar a mejorar la comprension y € rendimiento de los

estudiantes en mateméticas.

Tabla 2 Herramientas tecnol 6gicas

Categorias de herramientas tecnolégicas en la educacion y e emplos especificos en cada

categoria

Categoria de Herramientas

Ejemplos de Herramientas

Plataformas de
Aprendizaje en Linea y
Gestion del Aprendizaje
Herramientas de
Comunicacion y
Colaboracion
Herramientas de
Presentacion y Contenido
Multimedia

Herramientas de
Evaluacion y
Retroalimentacion
Herramientas de Video y
Produccion de Contenido
Herramientas de Realidad
Virtual y Aumentada

Herramientas de
Programacion y
Codificacion

Plataformas de

Aprendizaje deldiomas
Herramientas de Biblioteca
y Recursos Educativos
Herramientas de Disefio y
Creatividad

Herramientas de
Anotacion y Colaboracién
en Documentos
Plataformas de
Aprendizaj e Personalizado

Moodle, Canvas, Google Classroom, Blackboard,
Edmodo, Educaplay

Microsoft Teams, Google Workspace, Slack, Zoom,
Microsoft OneNote

Microsoft PowerPoint, Google Slides, Prezi, Adobe
Spark, Animoto

Kahoot, Quizlet, Socrative, Turnitin, GradeScope
Camtasia, Screencast-O-Matic,

Adobe Premiere Pro
Google Expeditions, Merge Cube, Oculus Education

YouTube, iMovie,

Scratch, Codecademy, Tinkercad, Blockly

Duolingo, Rosetta Stone, Babbel, Memrise
JSTOR, Project Gutenberg, Khan Academy, Coursera
Adobe Creative Cloud, Canva, Tinkercad, SketchUp

Google Docs, Microsoft OneDrive (con OneNote)

Khan Academy, Coursera, Udemy, edX
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Fuente: Resultados de la investigacion, elaborado por |os autores

1.2.3. Educaplay

Educaplay es una plataforma en linea que permite alos educadores crear, compartir y
utilizar actividades educativas interactivas de manera gratuita. Estas actividades pueden
incluir crucigramas, sopas de |etras, juegos de asociacion, cuestionarios, mapas interactivos
y muchas otras opciones. La plataforma esta disefiada para cubrir una amplia variedad de
temasy niveles educativos, desde la educacién primaria hastala secundariay masalla (The
Globe Educacion, 2023).

Los educadores pueden crear sus propias actividades personalizadas utilizando las
herramientas proporcionadas por Educaplay, o pueden explorar y utilizar las actividades
creadas por otros usuarios en la comunidad en linea. Ademés, Educaplay ofrece funciones
para seguir € progreso de los estudiantes, generar informes y adaptar |as actividades a las
neces dades especificas del aula (The Globe Educacion, 2023).

La historia de Educaplay se remonta a sus inicios en 2004, cuando un grupo de
profesores de la Universidad de Mdaga, en Esparia, comenz0 a desarrollar una plataforma
en linea para crear actividades educativas interactivas. El objetivo era proporcionar a los
educadores una herramienta fécil de usar para disefiar recursos didacticos personalizados

gue pudieran adaptarse alas necesidades especificas de sus estudiantes (Correa, 2023).

Inicialmente, esta plataforma se Ilamé "Hot Potatoes’, y estaba enfocada en la
creacion de actividades de tipo cuestionario y gjercicios de rellenar espacios en blanco. Sin
embargo, con e tiempo, € equipo de desarrollo expandid la variedad de actividades
disponiblesy agregd nuevas caracteristicas paramejorar laexperienciadel usuario (Correa,
2023).

En 2007, laplataformafue relanzada bajo el nombre de "Educaplay”, con unainterfaz
renovada y una gama mas amplia de opciones de actividades. Desde entonces, Educaplay
ha experimentado un crecimiento constante, atrayendo a una comunidad global de
educadores y estudiantes que utilizan la plataforma para crear, compartir y acceder a

recursos educativos interactivos en una amplia variedad de temas y éreas de estudio.

A lo largo de los afios, Educaplay ha continuado evolucionando y mejorando su

plataforma, incorporando nuevas funcionesy herramientas para adaptarse alas necesidades
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cambiantes de la educacion digital. Hoy en dia, Educaplay se ha convertido en una de las
plataformaslideresen lacreaciony distribucion derecursos educativosinteractivosen linea,
utilizada por miles de educadores en todo & mundo para enriquecer e proceso de

ensefanza-aprendizaje.

1.2.3.1.Caracteristicas de Educaplay
Educaplay ofrece unavariedad de caracteristicas que la hacen una herramientaversatil
en el dmbito educativo. Permite a los usuarios crear una amplia gama de actividades
educativas interactivas, como cuestionarios, crucigramas y mapas interactivos, o que
facilitael enriquecimiento del contenido educativo en el aula. Ademés, |os usuarios pueden
persondizar estas actividades con imégenes, audio, video y texto, adapténdolas a las

neces dades especificas de |os estudiantes.

Unadelasventajas de Educaplay es su comunidad en linea, dondelos usuarios pueden
compartir sus creaciones, colaborar en proyectosy obtener inspiracion de otras actividades.
También ofrece herramientas para seguir € progreso de los estudiantes y generar informes
de rendimiento, lo que permite diversificar la evaluacion y proporcionar retroalimentacion

mas precisa (Orrego et a., 2019).

Una caracteristica destacada de Educaplay es que es gratuita para educadores y
estudiantes, 1o que la hace accesible para una amplia audiencia en todo € mundo. Esto la
convierte en una valiosa fuente de recursos adicionales para |os educadores, que pueden
explorar y utilizar las actividades creadas por otros usuarios en la comunidad en linea. En
resumen, Educaplay ofrece unaampliagamade herramientasy recursos que pueden mejorar

significativamente el proceso de ensefianzay aprendizaje.

Tabla 3 Actividades que pueden realizarse con Educaplay

Actividad Descripcion

Cuestionariod Quiz Preguntas de opcion mdltiple, verdadero/falso,
completar espacios en blanco, entre otros.

Crucigramas Cuadricula de paabras cruzadas donde se deben
completar las paabras basadas en las pistas

proporcionadas
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Sopa deletras Cuadricula de letras donde se deben encontrar y
resaltar palabras ocultas basadas en pistas dadas.

Juegos de Asociacion |A sociacion de términos o conceptos rel acionados entre
si mediante conexiones visuales o teméticas.

Mapas interactivos Mapas donde se pueden colocar marcadores, etiquetas
0 regiones interactivas para identificar lugares o
caracteristicas geogréficas.

Ordenar Actividades donde |os elementos deben ser ordenados
de acuerdo a una secuencia o jerarquia especifica.

Quiz deimagenes Preguntas basadas en imagenes, donde los estudiantes
deben identificar objetos, lugares 0 conceptos
representados.

Adivinanzas Preguntas o enigmas que desafian a los estudiantes a
adivinar una respuesta correcta basada en pistas

proporcionadas.

Fuente: Resultados de la investigacion, elaborado por |os autores

1.2.3.2.Evolucion delasTIC, TAC, TEP, TRIC en relacion con la ensefianza.

Las tecnologias han transformado el mundo y se han integrado en la vida diaria de
la sociedad, superando las limitaciones de espacio y tiempo. Sin embargo, la comunicacion
global que hoy disfrutamos es € resultado de un largo proceso historico. Por gemplo, €
primer ordenador que se vendio en 1951 no tuvo mucho éxito debido a su ato precio. Fue
necesario esperar hasta 1984 para que esta tecnologia llegara a nuestros hogares (Bottino y
Chiappini, 2019).

La sociedad de la informacion se ha construido sobre los pilares de las nuevas
tecnologias, que han revolucionado la forma en que las personas se comunican entre si.
Entre estas tecnologias, destacan los ordenadores personales y los teléfonos méviles, que
han facilitado €l acceso y € intercambio de informacién a nivel global. Estos dispositivos
son g emplos de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, o TIC, un término que
engloba a todas | as tecnol ogias que permiten procesar, transmitir y difundir informacion de

formadigital. Al usar € acrénimo TIC, se esta haciendo referencia a un conjunto plural de
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tecnologias, por 1o que no es correcto afiadir unasa final, ni tampoco un apostrofo, como

se ve erréneamente en agunos textos (Nieto y Vergara, 2021).

Latecnologia es un elemento clave en el desarrollo de la educacion en e siglo XXI.
Su incorporacion al curriculo escolar supone un reto y una oportunidad para los docentes,
gue deben estar preparados para utilizarla de forma eficaz y critica en e proceso de
ensefianza-aprendizaje (Chai et al., 2019). La competencia digital es unahabilidad esencial
que los docentes deben adquirir y fomentar en sus estudiantes, ya que les permitira
aprovechar las ventgjas de las tecnologias para € aprendizaje, la comunicacion y la
ciudadania. Por lo tanto, la formacion del profesorado en competencia digital es una
necesidad y una responsabilidad que debe atenderse desde una perspectiva integral y
transversal.

Los recursos digitales ofrecen una variedad de opciones que facilitan €l interés de
los estudiantes en el proceso de ensefianza, logrando asi un aprendizaje mas divertido y
asequible para ellos. En este contexto, es imprescindible que los formadores posean un
dominio amplio de las distintas TIC que dispongan de un gran potencial en e proceso
educativo. Estas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion han sido categorizadas
con diferentes términos seguin su enfoque hacia diversos usos (aprendizaje, colaboracion y
trabajo en equipo o relaciones sociales). En esta evolucion de las tecnologias surgen tres

nuevos conceptos vinculados con las TIC:
e Tecnologias del Aprendizajey del Conocimiento (TAC):

Son aquellas que facilitan € proceso educativo mediante € uso de herramientas
digitales adecuadas a cada situacion y a cada grupo de estudiantes. Las TAC
implican un cambio en laforma de ensefiar y aprender, basado en lainnovacion,
la colaboracion y la personalizacion. Las TAC no son solo una extension de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), sSino que suponen una
transformaci dn pedagogica gue requiere de unaformacion continuay una actitud
criticay reflexiva por parte del profesorado. En este nivel, e docente es capaz de
integrar las TAC en su préactica educativa, seleccionando las més adecuadas y
adapténdolas a los diferentes contextos, niveles y necesidades de su alumnado
(Nietoy Vergara, 2021).
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e Tecnologias del Empoderamiento y la Participacion (TEP):

Son una innovaciéon educativa que permite a los estudiantes asumir un rol
protagonico en su propio aprendizaje, mediante € uso de herramientas digitales
que facilitan la comunicacion, la colaboracion y la creatividad. Estas
tecnol ogias suponen un gran paso evolutivo en lo que se refiere a aprendizaje
a través de los medios digitales, ya que no solo favorecen la adquisicion de
conocimientos, sino también el desarrollo de competencias y habilidades para
lavida. A través de las TEP, los estudiantes pueden participar activamente en
la construccién de su entorno persona de aprendizaje (EPA), adaptando los
recursosy las estrategias a sus necesidades e intereses. Asi, se convierten en el
centro del sistema educativo, y no en meros receptores de informacion. El papel
del educador, en este contexto, es e de facilitar y orientar e proceso de
aprendizaje, estimulando las rutinas de pensamiento y fomentando una cultura
de la cooperacion, donde los estudiantes aprendan a trabagjar con diferentes

personasy en situaciones semejantes alavidareal (Morocho y Paredes, 2022).
e Tecnologias de laRelacion, Informacion y Comunicacion (TRIC):

Son una herramienta clave para transformar la educacion y adaptarla a las
necesidades del siglo XXI. Las TRIC permiten a los docentes adoptar un rol de
facilitadores del aprendizaje, orientando a los aumnos en e desarrollo de sus
competencias y habilidades. Las TRIC también fomentan la participacion de los
alumnosy la colaboracion entre ellos, creando un ambiente de aprendizaje méas
dinamico, motivador einclusivo. Las TRIC facilitan €l acceso alainformaciony
el conocimiento, asi como la creacion de redes sociales y comunidades digitales
gue amplian las posibilidades de aprendizaje mas alladel aula. Las TRIC son, por
tanto, imprescindibles en un mundo globalizado y conectado, donde la
comunicacion es constante y diversa, y donde se requiere unaformacién continua
y critica (Gonzélez D. , 2023).

1.2.4. UsodelaTICsen laensefianza delas Matematicas.

Las T1Cs han evolucionado tanto que hablar de educacién sin mencionar tecnologia,

es hablar de lo tradicional, de lo vigjo; es decir, se estd hablando de alumnos mecanizados
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y memoristicos, incapaces para pensar criticay reflexivamente. El uso de las TICs en la
ensefianza de las matematicas puede lograr € desarrollo de competencias para la
comprensién de conceptos Utiles para € aprendizaje de las mateméticas y la resolucion de
problemas de la vida cotidiana. Castillo (2019) comenta que, en € area de la educacion, la
introduccion de latecnologiaha sido muy lenta, pero en laactualidad yano se discute sobre
la necesidad de utilizarla en € aula, sino en las ventajas que se pueden obtener a
introducirlo en € proceso ensefianza-aprendizaje.

Y en la ensefianza de las mateméticas, la educacion no se puede quedar atras para
adoptarla en € proceso de la construccion del conocimiento. Barrera y Santos (2019),

comentan:

El uso de la tecnologia puede llegar a ser una poderosa herramienta para que los
estudiantes logren crear diferentes representaciones de ciertas tareasy sirve como
un medio para que formulen sus propias preguntas o problemas, |o que constituye

un importante aspecto en € aprendizaje de las matematicas (p. 9).

Ademas, € uso de las TICs puede resultar beneficioso tanto para el alumno como
parael docente, yaque ambos desarrollaran competencias, por un lado, el aumno desarrolla
Su pensamiento mateméatico, mientras el docente, desarrollalas habilidades y destrezas para
mangjar las tecnologias e innovar e proceso ensefianza-aprendizaje. Y en cuanto a las
competencias digitales que debe poseer un docente, existen multiples estudios a respecto,

de los cuales se pueden obtener |as siguientes competencias digitales:

e Tener una actitud positiva hacia las TICs, instrumento de nuestra cultura que
conviene saber utilizar y aplicar en muchas actividades domeésticas y |aborales.

e Conocer losusos delas TICsen e ambito educativo.

e Conocer € uso delas TICsen e campo de su &rea de conocimiento.

e Utilizar con destrezas las TICs en sus actividades: editor de textos, correo
electrénico y navegacion por internet.

e Adquirir a habito de planificar € curriculo integrando las TICs (como
instrumental en el marco de | as actividades propias de su &rea de conocimiento,
como medio didactico y como mediador para € desarrollo cognitivo).

e Proponer actividades formativas a los aumnos que consideren € uso de TICs.
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e Evauar permanentemente el uso delas TICs.

El docente no debe temer a la incorporacion de la tecnologia en sus estrategias
didécticas, ya que el objetivo es que los alumnos aprendan mateméticas; y una aternativa
es utilizar las TICs en el aula como puente que conecte |os términos mateméticos con |os
alumnos logrando que piensen de forma critica y reflexivamente para la adquisicién de
conocimientos o habilidades parala solucion de problemas de la vida cotidiana.

Como profesor hay que recordar que ensefiar no consiste solo en una calificacion al
final del curso o semestre, sino en darle a alumno los conocimientos, las habilidades y
destrezas para enfrentarse a la vida. El docente muchas ocasiones tiende a confundir que
aplicar un exameny lograr que el alumno obtengala calificacion mas alta, esreflgjo de que
se haensefiado bien, pero tiene que pensar que los examenes miden la habilidad para aplicar
lo que se aprende, pero no muestran la capacidad parainventar o paraque el alumno genere
un nuevo conocimiento; desarrollar € pensamiento critico y reflexivo si es generar
conocimiento y esa generacion de conocimiento se puede lograr haciendo uso de la

tecnologia en la exposicion de los temas (Jiménez y 1zquierdo, 2019).
De acuerdo con Moreno (2019), € docente debe recordar que:

“la era digital se distingue, entre otras cosas, por la apertura y dinamismo en la
gestion del conocimiento, que convierte en obsoleta la antigua funcion del profesor

transmisor de informacion” (p. 14).

Prensky (2020), menciona con referencia a la utilizacion de herramientas digitales,
gue: Lageneracion ala que sele estd ensefiando hoy, hanacido y crecido con latecnologia,
a los que @ llama Nativos Digitales, la cual es una generaciéon de jovenes que no deben
aprender como aprendieron los jévenes de ayer; es decir, que la educacién tiene que

adaptarse a la generacion de alumnos que hoy existen en las aulas de clases.

Adicional dice: Existe unabrechadigital y generacional que no puede ser ignorada
ni poder ser aceptada sin realizar cambios para intentar atenderla, los Inmigrantes Digitales
gue se dedican a la ensefianza estén empleando una lengua obsoleta para instruir a la
generacion de Nativos Digitales que controla perfectamente e lengugje digital y

tecnol dgico, es entonces responsabilidad del docente crear estrategias para ensefiar a los
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alumnos Nativos Digitales, y una buena estrategia seria incluir la tecnologia dentro del
proceso enseflanza-aprendizaje.

En cuanto a papel del docente, Saucedo, et. a (2020) sefialan lo siguiente:

El profesor juega un papel fundamental pues tiene que convertirse en observador y
ayudante de sus estudiantes, inclusive @ mismo descubre cosas nuevas en el desarrollo de
cada una de | as partes que conforman las secuencias de trabgjo, entonces es importante que
é adopte una actitud de serenidad, ademés, sus habilidades didécticas y metodol 6gicas son
muy importantes para poder resolver dificultades no esperadas, para que € material
utilizado realmente sea un facilitador del aprendizaje. (p. 137)

Hay que tener en claro que la tecnologia es una herramienta, y no quitaa docente
la responsabilidad de realizar sus secuencias de actividades y sobre todo la elaboracion de
estrategias didéacticas, es decir que, aunque el profesor realice laintegracion delas TICsen
la produccion y comprension de conoci mientos matematicos, debe mantener una actitud de
reflexion, para que los alumnos empiecen a dominar a ogro de las ciencias y dgjen de

catalogar alas matematicas como el areainalcanzabley dificil de aprender.

1.2.5. El aprendizaje.

El aprendizaje es e proceso mediante el cual los individuos adquieren, modifican y
fortalecen conocimientos, habilidades, actitudes o comportamientos a través de la
experiencia, lainstruccion, €l estudio o laobservacion. Este proceso es fundamental parael
desarrollo personal y profesional y puede ocurrir de diversas maneras y en distintos
contextos. Existen diferentesteoriasy enfoques sobre como se produce el aprendizaje, entre

|os cual es se destacan:

Teoria del Conductismo: Propone que e aprendizaje es un cambio en €
comportamiento observable que resulta de la experiencia. Los conductistas creen que todos
los comportamientos se aprenden a través de la interaccion con e entorno mediante

mecanismos de refuerzo y castigo (Martinez et al., 2021).

Teoria Cognitiva: Se enfoca en |os procesos mentales internos. Seguin esta teoria, €l
aprendizaje es €l resultado delacomprension y el procesamiento de lainformacién. Implica
habilidades como la memoria, la percepcion y laresolucion de problemas (Martinez et al.,
2021).
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Teoria del Constructivismo: Sostiene que el aprendizaje es un proceso activo donde
los individuos construyen su propio conocimiento a partir de experiencias previasy nuevas.
L os estudiantes son vistos como constructores activos de su propio aprendizaje en lugar de
receptores pasivos de informacion (Castillo, 2019).

Teoria del Aprendizaje Social: Enfatiza el aprendizaje através de la observacion e
imitacién de los comportamientos de los demas. Estateoria sugiere que las personas pueden
aprender nuevas conductas observando a otros 'y viendo las consecuencias de sus acciones
(Torres, 2019).

El aprendizaje puede ser formal, como en un entorno educativo tradiciona (escuelas,
universidades), o informal, como a través de la experiencia cotidiana, € trabgo, las
interacciones sociales y la autoeducacion. Ademas, e aprendizaje no solo se limita a la
adquisicion de conocimientos tedricos, sino quetambiénincluye el desarrollo de habilidades
practicasy competencias emocionalesy sociales (Turizo et al., 2019).

Segun Martinez, Arrieta & Melean (2021):

Lateoria del aprendizaje significativo es unateoria psicol 6gica cuya finalidad es el
aprendizaje en el aula, de manera que adquiera significado para el alumno, a partir de un
proceso interactivo e integrador entre el material de instruccion y las ideas “de anclaje”
pertinentes en su estructura cognitiva. Los conoci mientos previos, que se relacionan con la
nueva tarea de aprendizaje, se organizan jerarquicamente y se adquieren de forma

acumulativa, lo que dalugar aun conocimiento masrico, diferenciado, elaborado y estable.

Bao esta teoria se tiene que € éxito escolar, bien entendido, debe garantizar €l
mejoramiento en e desarrollo de las capacidades de aprendizaje de los estudiantes de
manera que estos adquieran competencias para resolver |os problemas de acuerdo con un
contexto, adquirir nuevos aprendizajes, autorregularse y acanzar paulatinamente la

autonomia escolar (Torres, 2019).

1.2.5.1.Aprendizaje en Mateméticas.

Vergd, et. a, (2020), comentan que las mateméticas son consideradas la base de
los procesos complegjos del conocimiento, donde es necesario que las personas posean €l

pensamiento critico, reflexivo y analitico; donde éstas desarrollan la capacidad pararazonar,
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formular y solucionar problemas, por 1o que es muy importante en los primeros afios de la
formacién intelectua de cada persona para desarrollar las competencias matematicas
basicas.

Por 1o que, los codigos de formacidn avanzan a ritmos acelerados; ya no es factible
concebir el aprendizgje de las mateméticas bajo una estructuramagistral y conductistaen la
cual e estudiante reciba una educacion de instrucciones y ausente de relacién con su
entorno; de manera que no se le pueda dar sentido a lo que se aprende en las instituciones
educativas, es por esto que hoy dia, es importante que la educacién matemética gire
alrededor de una formacion en competencias, teniendo presente que dominar las
competencias en Matematicas atafie a la disponibilidad de los discentes para andlizar,
razonar y comunicar eficazmente sus ideas al tiempo que se plantean, formulan, resuelven
e interpretan tareas matemadticas en una variedad de contextos: “En el mundo real las
personas se enfrentan frecuentemente con situaciones en las cuales la aplicacion de técnicas
de razonamiento cuantitativo o espacial, asi como de otras herramientas mateméticas,

pueden contribuir a clarificar, formular o resolver un problema” (Proenzay Leyva, 2019).

Bao este orden de ideas, los estudiantes no sdlo deben tener unos procesos
matematicos, Sino que debe existir una articulacion entre estos, los contenidos y los
diferentes niveles de complejidad y tareas mateméticas, con el objetivo que se fortalezcan
en el contexto sociocultural de la institucion educativa, teniendo como consecuencia una

motivacion especial ala aplicacion de lamatemética (Gonzalez y Recino, 2019)

Es entonces una exigencia para preparar a los estudiantes en este aspecto, |o cual
exige un cambio de paradigma educativo, que implica, entre varios aspectos. Situar a las
competencias como g e del curriculo y no alos contenidos; aunque es mas que evidente que
el conocimiento juega un papel importante para €l desarrollo de las competencias, pero no,
|6gicamente, todo € conocimiento posible, sino aguel que sirva para € desarrollo de las

competencias el egidas (Gofii, 2019).

Cabe aclarar, que € papel que juegad curriculo bajo este nuevo enfoque del proceso
de ensefianza aprendi zaj e de |as matemati cas da protagonismo alas competencias, buscando
favorecer una cultura escolar, donde los saberes no constituyan una experienciainerte sino

unaférmuladindmica de construccién acorde con la actividad de la persona que laadquiere.
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La competencia no se opone a saber, ni alos contenidos ni a las disciplinas; Unicamente

pone el acento en lamovilizacién de los saberes en situacion (ECA, Centro Educativo, 2019)

Las expectativas arededor de |a ensefianza de las matematicas amplian el horizonte,
no se puede pensar que la matematica solo et asociada a elementos abstractos, a lo
procedimental y sin sentido paralos aprendices, el [lamado hoy diaes diferente; €l objetivo
es formar a estudiantes verdaderamente competentes, dandole aplicacion a lo que se
ensefianza, para que a su vez € estudiante genere ideas, aporte soluciones, propongay sea
participe de la renovacion que la sociedad necesita de manera que lo que aprendan hoy
pueda aplicarlo en diferentes contextos y ambientes e dia de mafiana, siendo asi un gran

agente de cambio socia (Torres, 2019).

La adquisicion del conocimiento matemético es determinada por la interaccion de
las condiciones sociales de las concepciones del docente, las actividades realizadas por €l
alumno y el conocimiento matematico, parallevar acabo el proceso de ensefianza, aesto se
le sumael poco interésy las reacciones del estudiante, de acuerdo con (Cordero, 2021), que

menciona:

Lareaccion que los estudiantes adquieren hacia las matematicas en la mayoria de los
casos es de odio, de rechazo o de ansiedad y esto pudiera ser responsabilidad del
docente, ya que sus estrategias didacticas y sus métodos de ensefianza las hacen ver

muy poco atractivasy entretenidas (p. 2).

De acuerdo a lo citado, hay que considerar que, S bien la actitud negativa de los
estudiantes hacia las matematicas puede ser multifacéticay estar influenciada por diversos
factores, laforma en que los docentes ensefian y presentan la materia desempefia un papel
crucial en laformacion de estas actitudes. Por |o tanto, es fundamental que los educadores
reflexionen sobre sus practicas pedagogicas y busguen formas creativas de hacer que las

mateméti cas sean mas accesibles, relevantesy atractivas para sus estudiantes.

1.2.6. Metodologias de observacion en la ensefianza de M atematicas.

Jacobs, Lamb y Philipp (2020) proporciona una estructura para que los profesores
comprendan y actlen mejor sobre las concepciones y précticas mateméticas de sus

estudiantes. Basandose en las metodologias de observacion los cuales, caracterizan la
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ensefianza receptiva (notacion profesional) como una progresion a través de tres fases
interrelacionadas:

1. Asistiendo, Implicaobservar aspectos de un momento matematico como unaforma
de recopilar evidencia significativa. Esto podria incluir € lenguge corporal del
estudiante, cdmo manipula una herramienta o la presencia de un ruido de fondo
excesivo. Lalista de posibles temas a los que podria prestar atencién un profesor
puede ser exhaustiva; sin embargo, €l objetivo es prestar atencién de cerca de las
acciones masimportantes parael aprendizaje matematico en cuestion; por g emplo,
como un nifio usa sus dedos, cambia la inflexion a contar o forma un nimero a
escribir.

2. Interpretacion, Implica coordinar |as acciones observadas (atender) con lo que se
sabe sobre el desarrollo matematico en un area particular.

Sagast (2019), expresa que:

Sobre la base de un solo problema, no esperamos que un maestro construya una
imagen completa de las comprensiones del educando, sino, estamos interesados
en hasta qué punto € razonamiento del maestro es consistente tanto con los
detalles de | as estrategias especificas del estudiante, como con sus estrategias. La
investigacion sobre €l desarrollo matemético delos estudiantes. Laclave parauna
interpretacion significativa es establecer una conexion solida con la evidencia

recopilada durante la asistencia.

Decidir, refiereaconcebir (y gecutar) unatéacticaefectiva extraidadelainterpretacion
del pensamiento matematico de un estudiante. Las metodologias de observacion en la
ensefianza de las mateméticas se centran en e proceso de observar, andizar y reflexionar
sobre la practica docente y e aprendizaje de los estudiantes en el contexto especifico de las
mateméticas. Estas metodol ogias ofrecen herramientasy estrategias para que | os profesores
examinen de cerca como los estudiantes interactlan con los conceptos matematicos,
identifiquen sus fortalezas y debilidades, y gjusten su ensefianza en consecuencia. Algunas
metodologias y enfoques que se utilizan en la observacion en la ensefianza de las

mateméticas incluyen:
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Observacion directa: Los docentes observan a los estudiantes mientras trabajan en
problemas matematicos, tomando nota de sus estrategias de resolucidn, errores comunesy
dificultades. Esto les permite comprender mejor las necesidades individuales y grupales de
los estudiantes (Real Colegio Complutense, 2021).

Andlisis de registros de clase: Los registros de clase, que pueden incluir notas,
grabaciones de audio o video, y muestras de trabgjo de los estudiantes, se analizan para
identificar patrones en €l aprendizajey lasinteracciones en el aula.

Reflexion sobre la préctica: Los docentes reflexionan sobre su propia ensefianza,
considerando como sus decisiones y acciones impactan en el aprendizaje de los estudiantes.
Esto implica pensar criticamente sobre |as estrategias utilizadas, los resultados obtenidos y
las posibles areas de mejora (Block et a., 2023).

Colaboracion entre pares. Los docentes trabajan en colaboracion con colegas para
observar y andlizar |a ensefianza de las matematicas en diferentes aulas. Esto les brinda la
oportunidad de obtener diferentes perspectivasy compartir mejores practicas (Tomalaet al .,
2020).

Uso de herramientas de evaluacion formativa: Se emplean herramientas como
preguntas de diagnéstico, encuestas rapidas o pruebas cortas para recopilar datos sobre €
progreso de los estudiantes y adaptar la instruccion en tiempo rea (Unir, 2020). La
observacion profesiona como una practica de ensefianza receptiva que se produce
répidamente junto con la actividad matemética del estudiante, resulta beneficioso adoptar
un enfoque mas tardio parainterpretar y decidir. Cuando se trabaja con estudiantes que no
presentan muchas sefidles no verbales o que tienen dificultades para explicar su
pensamiento, |0s maestros pueden considerar ventajoso dedicar varias lecciones asistiendo

|as actividades de | os educandos.
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CAPITULO 2 METODOLOGIA PARA EL
INVESTIGACION Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

DESARROLLO DE LA

El presente capitulo, se enfoca en la metodol ogia empleada para disefiar una guia
metodol dgica que integre € uso de la herramienta digital “Educaplay”, para la ensefianza
de Mateméticas en € 8vo. Ao de Educacion General Basica, de la Unidad Educativa “21

de Abril”, através de una guia metodol égica.

Se describe € tipo y disefio de investigacion, la poblacion y muestra, las técnicas e
instrumentos de recoleccion de datos, € procedimiento y € andlisis de datos. El objetivo
genera de este estudio es contribuir al mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje
de Matematicas mediante la incorporacion de recursos tecnolégicos que faciliten e

desarrollo de competencias matematicas en |os estudiantes.

2.1. Conceptualizacion y operacionalizacion de las variables
Lavariableindependiente es. Guiametodoldgicacon el uso “Educaplay”, esto incluye
la plataforma en linea, recursos interactivos, como Educaplay, que se empleen para ensefiar

y aprender matematicas en €l 8vo Afio Basico de la Unidad Educativa 21 de Abril".

La variable dependiente es. Mg oramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de
matematicas en e 8vo Afio Basico de la Unidad Educativa "21 de Abril". Esta variable
reflgja e impacto o lainfluencia que tienen las herramientas digitales en el desarrollo del
aprendizaje de los estudiantes en matematicas. Es decir, como el uso de estas herramientas
afecta e rendimiento académico, la comprension de los conceptos matematicos, |la
motivacion de los estudiantes, entre otros aspectos relacionados con e aprendizaje de

mateméti cas.

Tabla 4 Matriz de operacionalizacién de variables

Variables Definicion Dimensiones Indicadores Instrumentos Escalasde

Conceptual valoracion

empleadas

Guia Guia Tipo de Aplicaciones Observacion  Escala
metodolégica metodoldgica herramientas  de software,  directa, ordinal
con € usode orientativadel digitales plataformas  cuestionario
Educaplay usoy en linea,

aplicacion de recursos

la plataforma interactivos,

educativa entre otros.

“Educaplay”,
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utilizados en

el proceso de
ensefianza-
aprendizaje de
mateméticas.
El procesode Calidaddela Comprension Observacion  Escala
Proceso de transmisiény  ensefianza, de directa, Likert
enseflanza- asimilaciéon de Desempefio  conceptos, cuestionario
aprendizaje  conocimientos estudiantil rendimiento
de mateméticos académico,
matematicas entre docentes motivacion
y estudiantes. delos
estudiantes,
participacion
en clase,
entre otros.

Elaborado por los autores

2.2. Enfoque dela Investigacion

El enfoque de investigacion que se utilizo para € tema gue integra la herramienta
digital Educaplay en € proceso de ensefianza-aprendizaje de Mateméticas en €l 8vo Afo
Basico de la Unidad Educativa “21 de Abril” es el enfoque mixto, que combina elementos

del enfoque cuantitativo y del enfoque cualitativo.

El enfoque mixto permite recoger y analizar datos de diferentes fuentes y meétodos,
lo que enriquece la comprension del fendmeno estudiado y aumenta la validez y
confiabilidad de los resultados (Hernandez et al., 2018). Ademas, € enfoque mixto facilita
el contraste y lacomplementacion de las perspectivas de |os diferentes actoresinvolucrados
en el proceso educativo, como docentes, estudiantes, padres de familiay autoridades. El uso
de herramientas digitales en la ensefianza y € aprendizaje de las mateméticas es un tema
complgjo y multidimensional, que requiere de un enfoque integral y holistico para su

abordaje.

La metodol ogia cuantitativa mediante e levantamiento de informacion directa del
8vo Ao Basico de la Unidad Educativa “21 de Abril” mediante una evaluacién directa con
los involucrados en e centro de estudios antes mencionado; adicional, se realizara una
andlisis observaciona directa de los métodos de ensefianza utilizados en la materia de

mateméticas de parte de los docentes involucrados. Una vez levantada la informacion se
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procedera alatabulacion y ordenamiento de datos, ya que esta encuesta arrojara un nivel de
rendimiento de cada implicado dentro de dimensiones en torno de la contextualizacién de
laestainvestigacion (Arias, 2021).

2.4. Alcance de lainvestigacion

El acance de esta investigacién abarca una exploracion exhaustiva del impacto de la
guiametodol gica con el uso dela plataforma educativa Educaplay, paramejorar e proceso
de ensefianza-aprendizaje de las matematicas, especificamente dirigido a 8vo. afio basico
de laUnidad Educativa "21 de Abril".

Lainvestigacion se centra en analizar tanto el uso actual de Educaplay en € proceso
de enseflanza-aprendizaje de las matematicas en e 8vo. afio basico como en identificar
posibles areas de mejora y oportunidades para optimizar su implementacion. Se
consideraran diversas actividades interactivas, con el objetivo de comprender su impacto en

diferentes aspectos del aprendizaje matematico.

El alcance es descriptivo porgue tiene como objetivo principal detallar y caracterizar
el uso de la herramienta Educaplay en e contexto especifico del proceso de ensefianza-
aprendizaj e de matematicas para estudiantes de octavo afio de Educacion Basica. Se enfoca
en observar y documentar como laimplementacion de esta herramienta tecnol gica influye
en e aprendizaje de los estudiantes, detallando las caracteristicas, beneficios y desafios
encontrados. Al ser descriptiva, esta investigacion proporciona una vision detallada del

contexto educativo, las metodologias empleadas y |0s resultados obtenidos.

El aspecto aplicado de la investigacion se refiere a su proposito préctico y utilitario.
La guia metodol 6gica elaborada no solo busca describir los fendmenos observados, sino
también ofrecer soluciones concretas para mejorar €l proceso de ensefianza-aprendizaje de
mateméticas mediante € uso de Educaplay. Esto implica que los resultados y las
conclusiones del estudio tienen una aplicacion directa en la practica educativa, ofreciendo a
los docentes herramientas y estrategias especificas para incorporar Educaplay de manera

efectiva en sus clases.
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2.5. Declaracion y justificacion del tipo deinvestigacion

La presente investigacion sobre la Guia Didactica con € uso de Educaplay para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las mateméticas en el 8vo. afio bésico dela
Unidad Educativa "21 de Abril". Se trata de un estudio de tipo descriptivo y explicativo,
con un enfoque cuantitativo y cualitativo, que emplea el método mixto. Los instrumentos
utilizados son laentrevistay €l cuestionario de encuesta. Los resultados obtenidos permiten
conocer las percepciones, actitudesy practicas de los estudiantes y docentes respecto a uso
de las herramientas digitales en € aprendizagje de las Matematicas, asi como identificar las
ventgjas, desventgjas y dificultades que se presentan en su implementacion. Se espera que
esta investigacion contribuya a mejorar la calidad educativa'y a fomentar el desarrollo de

competencias digitales en |os estudiantes.

Ademas, durante €l proceso, se llevo a cabo unainvestigacion que combiné larevision
de la literatura existente con la recopilacion de datos empiricos en la Unidad Educativa
mencionada. La investigacion bibliografica consistio en analizar libros, articulos
académicos y recursos en linea para comprender € impacto y las mejores précticas parala
integracion de Educaplay en la ensefianza de las matematicas en este nivel educativo
especifico. En cuanto alainvestigacion de campo, se realizaron observacionesy encuestas
en el aula para evaluar como |los docentes utilizaban las herramientas digitales y se llevaron
a cabo entrevistas con docentes y estudiantes para comprender sus experiencias y

percepciones sobre € uso de estas herramientas.

El enfoque utilizado fue €l de un estudio transversal, ya que permitia obtener una
instantanea de la situacion actual del uso de herramientas digitales en € proceso de
ensefianza-aprendizaje de las matematicas en el 8vo. afio basico de la Unidad Educativa'21
de Abril’, durante € periodo lectivo 2023-2024. La combinacion de la investigacion
bibliogréficay la investigacién de campo proporcion6 una comprension méas completa del
tema y permitié desarrollar recomendaciones especificas para mejorar la integracion de

herramientas digitales en la ensefianza de |as matematicas en esta unidad educativa.
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2.6. Méodos empleados

Los métodos utilizados para redizar este estudio se basan en e razonamiento
deductivo, que consiste en partir de premisas generales para llegar a conclusiones
particulares. Para ello, se recopilé una gran cantidad de datos empiricos que permiten
realizar un andlisis riguroso y presentar los resultados de forma claray objetiva. De acuerdo
con (Newman, 2018): “Es de utilidad para la investigacion, ofrecer recursos para unir la
teoria y la observacion, ademés de que permite a los investigadores deducir a partir de la
teoria los fendmenos que habran de observarse. Las deducciones hechas a partir de lateoria

pueden proporcionar hipotesis que son parte esencial de la investigacion cientifica” (p.185).

Asi también, en e proyecto sobre Guia Didéactica con € uso de Educaplay para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las mateméticas en €l 8vo. afio basico dela
Unidad Educativa "21 de Abril"., se emplearon métodos de investigacion mixtos para
comprender y megjorar €l uso de herramientas digitaes en el ambito educativo. Seinicié con
un enfoque cualitativo mediante la observacion directa en e aula, permitiendo a los
investigadores obtener una comprension detallada de como los docentes integraban las
herramientas digitales en sus clases de matematicas. Se observaron las interacciones entre
los estudiantes y las herramientas digitales, asi como la efectividad percibida por los
docentesy estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Posteriormente, se aplicaron
métodos cuantitativos para recopilar datos sobre e rendimiento académico de los

estudi antes en mateméticas.

2.7. Instrumentos derivados

Los instrumentos de procesamiento de datos estadisticos son herramientas que
permiten organizar, analizar e interpretar la informacion cuantitativa obtenida a través de
una investigacion. Estos instrumentos pueden ser de tipo manual, como tablas, gréficos o
formulas mateméticas, o de tipo informatico, como programas o aplicaciones que facilitan
el clculoy la presentacion de los datos. En e contexto del proyecto sobre Guia Didéctica
con € uso de Educaplay para mejorar € proceso de ensefianza-aprendizaje de las
mateméticas en el 8vo. afio basico de laUnidad Educativa 21 de Abril"., se llevaron a cabo

entrevistas a docentes y encuestas a estudiantes como parte de lainvestigacién de campo.
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Las entrevistas a docentes aplicaron preguntas semiestructuradas con los profesores
gue ensefiadban matematicas en €l 8vo Afo Basico. Estas entrevistas se disefiaron para
obtener informacion detallada sobre como los docentes percibian y utilizaban las
herramientas digitales en sus clases.

Por otro lado, |as encuestas a los estudiantes consistieron en cuestionarios disefiados
para recopilar informacion cuantitativa sobre la experiencia de los estudiantes con las
herramientas digitales en € aula de mateméticas. Estas encuestas incluyeron preguntas
sobre lafrecuencia de uso de herramientas digitales, lafacilidad de uso percibida, lautilidad
percibida en € aprendizaje de las mateméticas y la satisfaccion general con el uso de las
herramientas digitales en €l proceso de ensefianza-aprendizaje. En este estudio, se parte de
la premisa de que un estudiante podra gestionar mejor sus recursos digitales para mejorar
rendimientos. El cuestionario aplicado considera conceptos basicos de lamateria. Bgjo esta
premisa las variables que se involucran con e nivel de conocimiento. Todas las variables
consideradas son de enfoque mixto.

2.8. Delimitacion dela poblacion y la muestra.

La poblacién esta compuesta por un conjunto de individuos que comparten ciertas
caracteristicas. Para este trabajo de investigacion son los docentes y estudiantes de 8vo afio
basico de la Unidad Educativa "21 de Abril". Con respecto a la muestra para esta
investigacion es no probabilistica a conveniencia porque se va a trabgjar con toda la
poblacion del 8vo afio de Educacion General Basica de lainstitucion educativa en mencion

y de docentes del &rea de Matematicas.

Tabla 5 Muestra
Descripcion Cantidad Muestra
Docentes 2 100%
Estudiantes 18 100%

Elaborado por los autores
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2.9. Estrategia metodoldgica investigativa o proceder metodol6gico gener al

La estrategia metodol6gica seguida en el proceso de investigacion para € uso de

Educaplay en el megjoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaj e de matematicas en el

8vo. afio bésico esta estructurada en cuatro etapas principales: estudio tedrico, diagndstico

inicial, modelacion de la propuesta, y diagnéstico final o validacion de la propuesta. A

continuacién, se describen de manera detallada y general |os procedimientos involucrados

en cada etapa.

e FEtapade Estudio Teorico

Objetivo: Orientar conceptualmente las variablesy establecer una base tedrica solida.

1. Revision deLiteratura:

Paso 1: Identificar bases de datos académicas rel evantes (Google Scholar,
Académico).

Paso 2: Buscar estudiosy articulos sobre tecnologias educativas, uso de
herramientas digitales en matematicas, y Educaplay.

Paso 3: Seleccionar y revisar |os estudios méas relevantes y actuales.

Paso 4: Resumir y sintetizar lainformacion relevante para el marco teorico.

2. Desarrollo del Marco Tedrico:

3.

Paso 1: Definir conceptos clave (herramientas digitales, aprendizaje, Educaplay).

Paso 2: Incorporar teorias de aprendizaje rel evantes (constructivismo, aprendizaje
basado en €l juego).

Paso 3: Describir investigaciones previasy su relevancia para el estudio actual.
Identificacion de Variables:
Paso 1: Definir la variable independiente (uso de Educaplay).

Paso 2: Definir las variables dependientes (mejoramiento del aprendizaje en
matematicas).

Paso 3: Plantear |as hipétesis de trabajo.

Etapa del Diagnostico Inicial
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Objetivo: Evauar € estado actual del proceso de ensefianza-aprendizaje de mateméticas
sin laintervencion de Educaplay.

1. Seleccién delaMuestra:

Paso 1: Definir los criterios de inclusién para estudiantes y docentes.

Paso 2: Seleccionar una muestra representativa

Recoleccién de Datos:
Encuestasy Entrevistas:

Paso 1: Elaborar cuestionarios para estudiantes y docentes.

Paso 2: Redlizar entrevistas estructuradas o semiestructuradas.
Andisis de Datos:

Paso 1: Recopilar y organizar |os datos obtenidos.

Paso 2: Analizar |os datos cuantitativos (pruebas y encuestas) utilizando software
estadigtico.

Paso 3: Anadlizar |os datos cualitativos (entrevistas y observaciones) mediante
codificacion temética.

e EtapadelaModeacion delaPropuesta

Objetivo: Desarrollar una guia metodol 6gica detallada para la implementacién de
Educaplay en la ensefianza de matematicas.

Disefio de la Intervencion:

Paso 1: Crear una secuencia didéactica que integre Educaplay con € curriculo de
mateméticas.

Paso 2: Disefiar actividades interactivas en Educaplay (quizzes, juegos, gercicios).

Paso 3: Estructurar un plan de clases detallado que incluya estas actividades.
Piloto de I mplementacion:

Paso 1: Seleccionar una clase piloto paraimplementar la guia metodol 6gica.

Paso 2: Implementar |a propuesta durante un periodo determinado.

Paso 3: Recoger retroalimentacién de estudiantes y docentes.

e Etapade Diagnéstico Final o Validacion de la Propuesta
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Objetivo: Evauar la efectividad de laintervencion y validar la propuesta metodol égica.
Aplicacion de la Propuesta:
Paso 1: Implementar la guia metodol 6gica completa en | as clases de matematicas.

Paso 2: Monitorear laimplementacion y ofrecer soporte continuo alos docentes.

2.10. Andlisisde datos
El andliss de datos es un proceso crucia que busca extraer significado y
comprension a partir de la informacion recopilada mediante los métodos cuantitativos y
cualitativos empleados en la investigacion cualitativa. Este proceso se redliza de manera
rigurosay sistematica para interpretar los resultados y abordar los objetivos planteados en
la propuesta. A continuacion, se mostrara la entrevista realizada a los docentes y encuestas
aplicadas alos estudiantes.

2.10.1. Resultados de las Entrevistas aplicadas a los docentes
Entrevista# 1
1. ¢Qué tipo de dificultades presentan los estudiantes en € area de
matematicas?
Muchas veces los estudiantes manifiestan con sus actitudes una falta de responsabilidad
para hacer las actividades en clasesy en €l hogar. A esto se suma que también lainstitucion
educativa carece de suficientes dispositivos como: computadoras, internet pararealizar sus
investigaciones 'y consolidar sus conocimientos.
2. ¢Usted hace uso de herramientasdigitalespara meorar los nivelesde
aprendizaje de matematicasy cuales?
Algunas veces se utiliza algunas aplicaciones como Desmos, Geogebra, introduccion a
fisica, videos educativos.
3. ¢Siente usted que los estudiantes reaccionan positivamente frente al uso de
herramientas digitales en el aprendizaje de las matematicas?
Si, porque generan motivacion ante e aprendizaje, ademds son herramientas
complementarias que clasifican los conocimientos de |os estudiantes, por |o tanto, afectan
positivamente el aprendizaje.
4. ;Cree usted que es importante la integracion del uso de las herramientas
digitales como la plataforma Educaplay en € area de mateméticas para

mejorar e proceso de ensefianza-aprendizaj €?
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Labase es €l internet para la utilizacion de toda herramienta digital, para mejorar e hecho
educativo.

5. ¢Esta consiente que con lainnovacion tecnologica promueve e desarrollo social

yeconémico?

Es muy indispensable la motivacion tecnoldgica para optimizar tiempo y recursos

economicos proviniendo el desarrollo de un pais.

6.

¢Qué piensa al respecto de que los maestros utilicen las mismas metodologias y
estrategias de ensefianza y no se prestan al cambio e innovacién?

Es muy importante que los profesores implemente las estrategias y metodologia de
ensefianza acuerdo como avance las tecnologias en que vivimos.

¢Cree usted que los estudiantes cuentan con |0os recur sos tecnol 0gicos necesarios
paralaimplementacion de uso delasplataformasu otrosrecur sos digitales?

Los estudiantes del sector no cuentan con recursos para la implementacion de una
plataforma, ojala se pueda en un futuro.

Entrevista# 2

cQuétipo dedificultades presentan los estudiantes en €l area de matematicas?
Entre las dificultades se encuentra lafalta de razonamiento |6gico matematico, faltade
habitos en resolver gercicios. Y se demuestra que los conocimientos en matematicas
son deficientes,

¢Usted hace uso de herramientas digitales para meorar los niveles de
aprendizaje de matematicas y cuales?

Si se aplica algunas herramientas digitales para €l aprendizaje como complemento y
retroalimentacion. Entre las herramientas que actualmente se aplican se tienen:
educaplay, pilet, 99math, quizz, geogebra, cokito.

¢Siente usted que los estudiantes reaccionan positivamente frente al uso de
herramientas digitales en € aprendizaj e de las matematicas?

El estudiante se siente motivado y le gusta participar, solicita més actividades para
hacerlas individual o colaborativa.

¢Cree usted que esimportante laintegracion de uso de las herramientas digitales
como la plataforma Educaplay en el area de matematicas paramejorar € proceso
de ensefianza-aprendizaj €?

Es muy importante la integracién de herramientas digitales como Educaplay, ya que
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el estudiante tiene la opcidn de accedes | as veces que sean necesarias a los recursos y
asi poder retroalimentarse.

5. ¢Esta consiente que con la innovacion tecnoldgica promueve € desarrollo social
y econémico?
La innovacién tecnolégica permite cambiar la metodologia de aprendizaje
tradicionales a una nueva que permitael rpido desarrollo de comprension reduciendo
recursos a docentey alos estudiantes.

6. ¢Qué piensa al respecto de que los maestros utilicen las mismas metodologias y
estrategias de ensefianza y no se prestan al cambio e innovacién?
Los maestros que no quieren utilizar las nuevas herramientas, principamente es
porque estan acostumbrados a su manera de trabgjar, no quieren cambios, mejorar y
mucho menos innovar su manera de trabgo.

7. ¢Creeusted quelos estudiantes cuentan con |os recur sos tecnol 0gicos necesar ios
paralaimplementacion de uso delas plataformasu otrosrecursos digitales?
En lainstitucion se cuenta con 18 computadoras con internet, pero por ser del sector
rural la condicion del climano es bueno y la sefid se va constantemente y no operan

de forma eficiente.

2.10.2 Analisisderesultados delas Entrevistas
Al analizar las entrevistas realizadas a los docentes sobre las dificultades en el éreade
mateméaticas y € uso de herramientas digitales, se observa que ambos coinciden en varios
aspectos. En primer lugar, identifican lafalta de habilidades como e razonamiento |6gicoy
la resolucion de problemas como las principales dificultades que enfrentan los estudiantes.
También sefialan |a carencia de habitos pararesolver gerciciosy unadeficiencia genera en

|os conocimientos matematicos como obstéculos comunes en e proceso de aprendizaje.

En cuanto a uso de herramientas digitales como Educaplay, ambos docentes
reconocen su utilidad para mejorar €l aprendizaje de las mateméticas. Mencionan una
variedad de aplicaciones y plataformas gue utilizan como complemento a la ensefianza
tradicional. Ademas, destacan |la respuesta positiva de los estudiantes ante €l uso de estas
herramientas, sefladlando que estos se sienten motivados y participativos cuando tienen
acceso a recursos digitales. Destacan cdmo la tecnologia puede transformar las

metodol ogias de ensefianza y facilitar € acceso ala educacion, 1o que puede tener efectos
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beneficiosos alargo plazo en lasociedad en su conjunto. Sin embargo, también se menciona
laresistenciaal cambio por parte de algunos docentes, quienes muestran reticencia haciala
adopcién de nuevas metodologias y herramientas digitales.

2.10.3. Resultados de las Encuestas aplicadas a los estudiantes
1. ¢ Tieneusted acceso a internet?

Tabla 6 Acceso ainternet

item Respuesta Cantidad Porcentaje
Nunca 2 11%
Raravez 5 28%
1 Neutro 1 6%
Cas sempre 8 44%
Siempre 2 11%
Total 18 100%

Fuente: Resultados de la encuesta alos estudiantes 8vo Basica
Elaborado por: Los autores

Figura 1 Acceso a internet

Acceso a internet

B Nunca M Rarave eutro M Casisiempre M Siempre

Fuente: Resultados de la encuesta alos estudiantes 8vo Bésica

Elaborado por: Los autores
Andlisis

Lamayoria de los encuestados, que representa el 44% de los casos, indico que tienen

acceso ainternet "cas siempre”. Esto sugiere que lamayoriadelos estudiantestienen acceso
regular ainternet, lo que puede facilitar €l uso de recursos en lineay herramientas digitales.
Por otro lado, el 28% de los estudiantes respondid que tienen acceso a internet "rara vez",
lo que podria indicar limitaciones, e 11%, indicO que nunca tienen acceso a internet,
representan serias limitaciones en su capacidad para utilizar recursos en linea en para

estudiar. Similarmente, otro 11% respondié que siempre tienen acceso a internet, o que
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sugiere una ata disponibilidad de conexidn en sus entornos de trabajo. Solo un 6% de los

encuestados se mostré neutral en su respuesta.

2. ¢Cual dispositivo tecnolégico utiliza con masfrecuencia?

Tabla 7 Tipos de dispositivos utilizados frecuentemente

item Respuesta Cantidad Por centaje
Celular 10 56%

2 Laptop 6 33%
PC 2 11%
Tota 18 100%

Fuente: Resultados de la encuesta alos estudiantes 8vo Basica
Elaborado por: Los autores

Figura 2 Tipos de dispositivos utilizados frecuentemente

Tipos de dispositivos utilizados frecuentemente

M Celular ™ Laptop ®=PC

Fuente: Resultados de la encuesta alos estudiantes 8vo Bésica

Elaborado por: Los autores
Andlisis

Al analizar la tabla que muestra los tipos de dispositivos utilizados frecuentemente

por los estudiantes, se observa que € celular es € dispositivo més cominmente utilizado,
con un 56% de los encuestados. Esto sugiere una preferencia generalizada por € uso de
dispositivos mdviles para acceder a recursos digitales y llevar a cabo actividades
relacionadas con la ensefianza. En segundo lugar, se encuentralalaptop, con un 33% de los
estudiantes que la utilizan con frecuencia. Por dltimo, solo un pequefio porcentaje de

estudiantes, €l 11%, indico que utiliza frecuentemente una PC.
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3. ¢Como calificasu rendimientoy aprendizaje en € area de Mateméticas?

Tabla 8 Rendimiento y aprendizaje en Mateméticas

item Respuesta Cantidad  Porcentaje
Muy Malo 0 0%
Malo 0 0%
Regular 3 17%

3 Bueno 6 33%
Muy Bueno 9 50%
total 18 100%

Fuente: Resultados de la encuesta alos estudiantes 8vo Basica
Elaborado por: Los autores

Figura 3 Rendimiento y aprendizaje en Matematicas

Rendimiento y aprendizaje en Matematicas

0
g 17%

B Muy Malo ® Malo Regular M Bueno ™ Muy Bueno

Fuente: Resultados de la encuesta alos estudiantes 8vo Bésica

Elaborado por: Los autores
Andlisis

Lamayoria de los encuestados, con un 50%, considera que e rendimiento y aprendizaje

de los estudiantes en esta materia es "Muy Bueno". Esto sugiere una percepcion
generalizada de un ato nivel de desempefio y comprension por parte de los estudiantes en
mateméticas, |o cua es un resultado positivo para €l proceso educativo. Ademés, un 33%
de los estudiantes considera que el rendimiento y aprendizaje es "Bueno”, lo querefuerzala
idea de que hay unatendencia hacia € éxito académico en esta &rea. Por otro lado, un 17%
de los encuestados percibe € rendimiento y aprendizaje como "Regular, o que indica que

aln hay espacio paramejorar y trabajar en areas de debilidad.
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4. ¢Creeusted que & docente promueve laimplementacion delas herramientas
digitales?
Tabla 9 Docente promueve implementacion de herramientas digitales

item Respuesta Cantidad  Porcentaje
Muy en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 4 22%
Neutro 6 33%

4 De acuerdo 5 28%
Muy de acuerdo 3 17%
Total 18 100%

Fuente: Resultados de la encuesta a | os estudiantes 8vo Basica
Elaborado por: Los autores

Figura 4 Docente promueve implementacion de herramientas digitales

Docente promueve implementacién de herramientas
igitales

B Muy en desacuerdo M En desacuerdo Neutro M Deacuerdo B Muy de acuerdo

Fuente: Resultados de |a encuesta a |l os estudiantes 8vo Basica
Elaborado por: Los autores

Andlisis

Al analizar latabla que muestra las respuestas de los estudiantes, sobre s |os docentes
promueven la implementacion de herramientas digitales, se observa una distribucién
variada de opiniones. Un 33% de | os encuestados se encuentra en la categoria "Neutro”. Por
otro lado, un 28% esta " De acuerdo” con que |os docentes promueven laimplementacion de
herramientas digitales, sin embargo, un 22% esta "En desacuerdo” y un 17% esta "Muy de
acuerdo”, 1o que sugiere una divisién de opiniones en cuanto a s 1os docentes reamente

promueven activamente € uso de herramientas digitales.
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5. ¢Laformadeensefiar al docente despierta su interéspor aprender y los
mantienemotivados?

Tabla 10 Docente motiva al aprendizaje

item Respuesta Cantidad  Porcentaje
Muy en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Neutro 0 0%

S De acuerdo 3 17%
Muy de acuerdo 15 83%
Total 18 100%

Fuente: Resultados de la encuesta alos estudiantes 8vo Béasica
Elaborado por: Los autores

Figura 5 Docente motiva al aprendizaje

Docente motiva al aprendizaje
0

B Muy en desacuerdo M En desacuerdo & Neutro B De acuerdo B Muy de acuerdo

Fuente: Resultados de |a encuesta alos estudiantes 8vo Basica
Elaborado por: Los autores

Andlisis

Al analizar latabla que muestralas respuestas sobre si laformade ensefiar del docente
despierta e interés por aprender y mantiene motivados a los estudiantes, se destaca una
tendencia mayoritaria hacia la respuesta positiva. Especificamente, € 83% de los
encuestados indicd estar "Muy de acuerdo” en que laforma de ensefiar del docente motiva
el aprendizaje y mantiene alos estudiantes motivados. Por otro lado, € 17% restante de los
encuestados indico estar "De acuerdo” con esta afirmacion, lo querefuerzalaideade quela

mayoria de los docentes son percibidos como eficaces en sus métodos de ensefianza para

mantener € interésy la motivacion de los estudiantes.
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6. ¢Creeusted quelasclases de matematicas se desarrollan de unaforma

memoristicay sin razonamiento?

Tabla 11 Aprendizaje memoristico sin razonamiento

item Respuesta Cantidad  Porcentaje
Muy en desacuerdo 6 0%
En desacuerdo 4 33%
Neutro 5 22%

6 De acuerdo 3 28%
Muy de acuerdo 0 17%
Total 18 100%

Fuente: Resultados de la encuesta alos estudiantes 8vo Bésica

Elaborado por: Los autores

Figura 6 Aprendizaje memoristico sin razonamiento

Aprendizaje memoristico sin razonamiento

B Muy en desacuerdo ® En desacuerdo @ Neutro H De acuerdo B Muy de acuerdo

Fuente: Resultados de |a encuesta alos estudiantes 8vo Basica

Elaborado por: Los autores
Andlisis

El 33% de los encuestados indicé estar "En desacuerdo”, 10 que sugiere que no creen

gue las clases de matematicas se basen principamente en e aprendizaje memoristico sin

razonamiento. Por otro lado, € 28% de los encuestados indicd estar "De acuerdo” con la

afirmacién, lo que indica que perciben que las clases de matematicas pueden tener un

enfoque mas memoristico y menos basado en € razonamiento. Un 22% se encuentra

"Neutro" en su opinion, 1o que sugiere una falta de consenso o claridad sobre este aspecto.
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7. ¢Creeusted que esnecesario un cambio con respecto a laforma de ensefiar del
docente en e area de matematicas?
Tabla 12 Cambios en la forma de ensefianza

item Respuesta Cantidad  Porcentaje
Muy en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 6 33%
Neutro 3 17%

7 De acuerdo 6 33%
Muy de acuerdo 3 17%
Total 18 100%

Fuente: Resultados de la encuesta alos estudiantes 8vo Béasica
Elaborado por: Los autores

Figura 7 Cambios en la forma de ensefianza

Cambios en la forma de ensefanza

B Muy en desacuerdo M En desacuerdo Neutro M Deacuerdo M Muy de acuerdo

Fuente: Resultados de la encuesta alos estudiantes 8vo Bésica

Elaborado por: Los autores
Analisis

Al examinar latablaque muestralas respuestas, un 33% indico estar "En desacuerdo”,

lo que sugiere que no consideran necesario un cambio en la forma de ensefiar del docente
en matematicas. Por otro lado, otro 33% de los encuestados indico estar "De acuerdo™ con
la necesidad de un cambio en laforma de ensefiar. Un 17% de los encuestados indico estar
"Neutro" en su opinién, 1o que sugiere unafalta de consenso o claridad sobre este aspecto.
Ademas, un 17% de los encuestados indico estar "Muy de acuerdo” con la necesidad de un

cambio en laforma de ensefiar.
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8. ¢Piensausted que e uso delas herramientas digitales como la plataforma
interactiva Educaplay, para ensefiar las matematicas per mite a los estudiantes
aprender significativamente?

Tabla 13 Herramientas digitales contribuyen al aprendizaje significativo

item Respuesta Cantidad  Porcentaje
Muy en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 22%
Neutro 0 33%

8 De acuerdo 6 28%
Muy de acuerdo 12 17%
Total 18 100%

Fuente: Resultados de la encuesta alos estudiantes 8vo Basica
Elaborado por: Los autores

Figura 8 Herramientas digitales contribuyen al aprendizaje significativo

Herramientas digitales contribuyen al aprendizaje
significativo

0

B Muy en desacuerdo M En desacuerdo ® Neutro M De acuerdo M Muy de acuerdo

Fuente: Resultados de |a encuesta alos estudiantes 8vo Basica
Elaborado por: Los autores

Andlisis

El 17% de los encuestados indicd estar "Muy de acuerdo”, 1o que sugiere una fuerte
creencia en que € uso de herramientas digitales tiene un impacto significativo en €
aprendizaje de los estudiantes en mateméticas. Ademas, € 28% de los encuestados indico
estar "De acuerdo”, lo que respalda la idea de que las herramientas digitales como
Educaplay, contribuyen al aprendizaje significativo, e 22% de los encuestados indicd estar
"En desacuerdo” con esta afirmacion. Ademas, un 33% se encuentra"Neutro™ en su opinion,

lo que sugiere unafata de consenso o claridad sobre este aspecto.
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9. ¢Egtausted de acuerdo sobrelaimplementacion de herramientasdigitalesen el

area de matematicas?

Tabla 14 Implementacion de herramientas digitales

iten  Respuesta Cantidad  Porcentaje
Muy en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Neutro 0 0%

9 De acuerdo 5 28%
Muy de acuerdo 13 72%
Total 18 100%

Fuente: Resultados de la encuesta alos estudiantes 8vo Basica
Elaborado por: Los autores

Figura 9 Implementacion de herramientas digitales

Implementacion de herramientas digitales

0

72%

B Muy en desacuerdo M En desacuerdo & Neutro M De acuerdo [1Muy de acuerdo

Fuente: Resultados de la encuesta alos estudiantes 8vo Bésica

Elaborado por: Los autores
Andlisis

Al observar la tabla que muestra las respuestas sobre la implementacion de

herramientas digitales en el area de mateméticas, se evidencia una marcadatendencia hacia
una percepcion positiva. El 72% de los encuestados indico estar "Muy de acuerdo” con la
implementacion de herramientas digitales en esta area, € 28% de los encuestados indico
estar "De acuerdo” con esta afirmacion, lo que refuerza la idea de una actitud genera

positiva hacia laimplementacion de herramientas digitales.
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10. ¢Consideraque una guia metodolégica facilitaria € uso delas herramientas
digitales en las clases de matematicas?

Tabla 15 Guia metodol 6gica

item Respuesta Cantidad  Porcentaje
Muy en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Neutro 0 0%

10 De acuerdo 2 11%
Muy de acuerdo 16 89%
Total 18 100%

Fuente: Resultados de la encuesta alos estudiantes 8vo Béasica
Elaborado por: Los autores

Figura 10 Guia metodol 6gica

Guia metodoldgica

0

89%

B Muy en desacuerdo M En desacuerdo & Neutro [De acuerdo [ Muy de acuerdo

Fuente: Resultados de |a encuesta alos estudiantes 8vo Basica
Elaborado por: Los autores

Andlisis

Al andlizar la tabla que muestra las respuestas sobre s una guia metodol 6g

facilitaria el uso de herramientas digitales en las clases de matematicas, €l 89% indico estar
"Muy de acuerdo” con esta afirmacion, lo que reflgja un fuerte consenso en que una guia

metodol 6gica seria beneficiosa para facilitar € uso efectivo de herramientas digitales en la

ensefianza de las mateméticas.

ica
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

En el contexto educativo actual, el desafio de ensefiar mateméti cas de manera efectiva
en el 8vo. afo bésico es significativo. Este nivel educativo marca una etapa crucial en e
desarrollo cognitivo de los estudiantes, donde la comprensién de conceptos matemaéticos
més complejos y abstractos se vuelve fundamental para su éxito académico futuro. Sin
embargo, es necesario enfrentarse a barreras que van desde la falta de motivacion hasta
dificultades para la comprension conceptual .

En respuesta a estas necesidades, este capitulo presenta una propuesta innovadora y
fundamentada tedricamente para mejorar €l proceso de ensefianza-aprendizaje de las
Matematicas en el 8vo. afio basico. Lapropuesta se centraen el disefio y laimplementacion
de una guia metodol6gica que integra la plataforma digital Educaplay como herramienta
principal. La eleccion de Educaplay como elemento central de esta propuesta se basa en su
capacidad para proporcionar actividades interactivas y |udicas que pueden adaptarse a los
diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes. Ademas, Educaplay ofrece la
flexibilidad necesaria para abordar |0s conceptos matematicos de manera visual, auditivay
tactil, lo que facilita la comprension y retencion del contenido. Se detalla los objetivos
especificos de la guia metodoldgica, asi como las estrategias pedagogicas y actividades
propuestas para su implementacion en €l aula, junto con recomendaciones para evaluar la

efectividad de estaintervencion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas.

3.1.Titulo dela Propuesta

Guia metodol 6gica con e uso de Educaplay, parala ensefianza de Mateméticas en
e 8vo. Ao de Educacion General Basica, de la Unidad Educativa “21 de Abril”.

3. 2. Objetivos de la Propuesta
3.2.1. General
Disefiar una guia metodologica con € uso de la herramienta digital “Educaplay” para
mejorar la ensefianza-aprendizaje de Matematicas para €l 8vo. afio de Educacion General
Bésicaen laUnidad Educativa"21 de Abril".

De esta manera se busca promover un ambiente de aprendizge interactivo y
significativo que permita a los estudiantes desarrollar habilidades mateméticas

fundamentales, mejorar su comprensién de conceptos abstractos y fortalecer su capacidad
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para resolver problemas, utilizando de manera dptima las tecnologias disponibles en €

contexto educativo actual.

3.2.2. Especificos
e Investigar y seleccionar una variedad de actividades pertinentes para apoyar la
ensefianza de conceptos mateméticos en el nivel de 8vo. afo de Educacion Bésica
e Desarrollar actividades y recursos pedagdgicos que integren de manera efectivalas
actividades digitales con la plataforma educativa “Educaplay”, seleccionadas en las
clases de matemdticas, enfocandose en promover la participacion activa de los
estudiantes y fomentar un aprendizaje colaborativo.

3.3. Descripcion de la propuesta
La propuesta consiste en e desarrollo de una guia metodologica integral para la
integracion de la herramienta digital “Educaplay”, en la ensefianza de mateméticas dirigida
especificamente a 8vo. afo de Educacion Genera Basica en la Unidad Educativa "21 de
Abril". Esta guia tiene como objetivo proporcionar a los docentes las herramientas,
estrategias y recursos necesarios para enriquecer €l proceso de ensefianzay aprendizaje de

las matematicas, aprovechando a méaximo el potencial de latecnologia.

La guia metodolégica se estructurard en varias secciones, cada una enfocada en
aspectos especificos relacionados con la integracion de una herramienta digital en la

ensefianza de matematicas. Entre |os principal es componentes de la guia se incluiran:
Seleccion de la plataforma educativa:

Se proporciona la plataforma educativa “Educaplay”, para aplicar actividades
adecuadas para €l aprendizaje de matematicas en €l nivel de 8vo. afio de Educacion

General Basica.

Educaplay

Educaplay es una plataforma en linea que permite a educadores y estudiantes crear y
utilizar recursos educativos interactivos de forma gratuita. Ofrece una amplia variedad de
actividades y juegos educativos, como crucigramas, sopas de letras, cuestionarios, juegos
de asociacion, entre otros, que pueden ser utilizados para ensefiar y reforzar conceptos en

diversas areas del conocimiento, desde matematicas y ciencias hasta idiomas y ciencias
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sociales. Los usuarios pueden crear sus propias actividades personalizadas o utilizar las que
estén disponiblesen laplataf orma. Ademas, Educaplay proporciona herramientas para hacer
un seguimiento del progreso de los estudiantes y compartir recursos con otros usuarios. Es

una herramienta (til paramejorar la participacion y el aprendizaje activo en el aula.

Estrategiasde Integracion: Se presentadiversas estrategias y enfoques pedagdgicos
para integrar las herramientas digitales seleccionadas en las clases de mateméticas. Esto
incluird sugerencias para €l disefio de actividades y proyectos que aprovechen a méaximo
las capacidades de las herramientas digitales como Educaplay y promuevan un aprendizaje

activo y significativo.

La guia metodol 6gica fue disefiada de manera flexible y adaptable, reconociendo la
diversdad de contextos educativos y las necesidades individuales de los docentes y
estudiantes. Se fomentara la experimentacion y la creatividad en laimplementacion de las
estrategias propuestas, con €l objetivo de mejorar continuamente la calidad y |a efectividad

de la ensefianza de matemaéticas en € 8vo. afo de Educacion General Béasica

3.4. Caracterizacion dela propuesta
La propuesta de integracion de una herramienta digital utilizando la plataforma
educativa “Educaplay”, en la ensefianza de mateméticas para €l 8vo. afio de Educacion
General Basica en la Unidad Educativa "21 de Abril" se caracteriza por las siguientes

caracteristicas:

Enfoque Interactivo: La propuesta se centra en e uso de actividades con
“Educaplay”, que permiten a los estudiantes participar activamente en su proceso de
aprendizagje. Estas herrami entas fomentan la expl oracion, laexperimentacion y laresolucion

de problemas de manera dinamicay practica.
Contenido:

e |dentificacion delostemasy conceptos matematicos que se abordaran alo largo
del afio académico.

e Desglose de los objetivos de aprendizaj e especificos asociados con cada tema.

59



e Seleccion de recursos digitales y actividades practicas para cada tema,
incluyendo ejercicios interactivos, simulaciones, videos educativos y
aplicaciones en linea.

Adaptabilidad: La propuesta esta diseflada para ser flexible y adaptable a las
necesidades individuales de los estudiantes y los contextos educativos especificos. Se
reconoce la diversidad de estilos de aprendizaje y se proporcionan multiples enfoques y
recursos para abordar las diversas necesidades de |os estudiantes.

Enfoque Préctico: Se enfatizala aplicacion préactica de los conceptos mateméticos a
través del uso de herramientas digitales como “Educaplay”. Se fomenta el aprendizaje
basado en problemas y la resolucion de situaciones reales para promover una comprension

profunday significativa de los conceptos matematicos.

Promocion del Aprendizaje Activo: La propuesta promueve el aprendizgje activoy
auténomo, donde | os estudiantes son protagonistas de su propio proceso de aprendizaje. Se
fomenta la exploracion independiente, |a colaboracion entre paresy lareflexion critica para

desarrollar habilidades de pensamiento critico y resolucion de problemas.

Integracion Tecnologica: Se reconoce e vaor de la tecnologia como una
herramienta para mejorar la ensefianza'y e aprendizaje de |las mateméticas. Se seleccionan
y utilizan cuidadosamente herramientas digitales que complementan y enriquecen la
instruccion tradicional, brindando oportunidades para la practica, la retroalimentacion y la

exploracion activa.

Apoyo Docente: Se proporciona apoyo y orientacion para los docentes en la
implementacion efectiva de las herramientas digitaes en su préactica pedagdgica. Seincluye
formacion docente, recursos de apoyo y estrategias para la planificacion y evaluacion de

lecciones que integren las herramientas digitales de manera efectiva.

Evaluacion Integral: Se enfatiza la importancia de una evaluacion integral que
incluya tanto la comprension de los conceptos matematicos como € uso efectivo de las
herramientas digitales. Se proporcionan pautas y sugerencias para la evaluacion formativa
y sumativa que permita monitorear €l progreso de los estudiantes y proporcionar

retroalimentacion significativa.
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Implementacion y Seguimiento: Planificacion detallada paralaimplementacion de la
propuesta en el aula, incluyendo horarios, recursos necesarios y roles y responsabilidades
de los docentes. Actividades estratégicas para monitorear y evaluar continuamente la

efectividad de laintegracion de Educaplay y gjustar la ensefianza en consecuencia.

Figura 11 Estructura Bésicade la Guia

Portada
Objetivo: Proporcionar a los docentes

una serie de pautas y recomendaciones
para€el uso de Educaplay en €l aula.

f 1
— I [

e T

Estas caracteristicas se combinan paracrear una propuestaintegral que busca mejorar
laensefianzay el aprendizaje de las matematicas através del uso efectivo de la herramienta
digital “Educaplay”, en el contexto especifico del 8vo. afio de Educacion General Basicaen
laUnidad Educativa"21 de Abril".

3.5.Metodologias empleadas

Las metodologias utilizadas en la propuesta de integracion de la herramienta digital
“Educaplay”, paralaensefianza de mateméticas en el 8vo. afio de Educacion General Basica

en laUnidad Educativa"21 de Abril" estan disefiadas para promover un aprendizaje activo,
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participativo e interactivo. A continuacion, se describen algunas de las metodologias

principales empleadas:

Aprendizaje Cooperativo: Se fomenta el trabajo en equipos y la colaboracién entre
pares como una metodologia para promover € aprendizaje activo y € intercambio de
conocimientos. Los estudiantes trabajan juntos para explorar conceptos matematicos,
resolver problemas y crear proyectos utilizando herramientas digitales, lo que les permite
beneficiarse de las habilidades y conocimientos de sus compafieros (Johnson y Johnson,
2020).

Ensefianza Basada en la Indagacién: Se adopta un enfogque de ensefianza basada en
la indagacion que fomenta la exploracion activa y la investigacion de conceptos
mateméaticos. Los estudiantes utilizan herramientas digitales para realizar experimentos
virtuales, explorar patronesy relaciones matematicas, y descubrir conceptos por si mismos,
lo que les ayudaa construir unacomprension profunday significativa delostemas (Alochis
et a., 2020).

Uso de Plataformas Educativas: Se emplean plataformas educativas en linea, la
seleccionada es “Educaplay”, que permite facilitar la entrega de contenido, la interaccion
entre estudiantes y docentes, y la evaluacion del aprendizaje. Esta plataforma ofrece una
variedad de recursos digitales, como videos, gercicios interactivos, foros de discuson y
herramientas de evaluacion, que permiten una ensefianza personaizada y adaptativa
(Tomalaet al., 2020).

Estas metodologias se seleccionan y adaptan de acuerdo con los objetivos de
aprendizaje especificos, las necesidades de los estudiantes y las caracteristicas del entorno
educativo, con €l fin de proporcionar una experiencia de aprendizaje efectivay significativa

gue integre de manera efectiva las herramientas digital es en la ensefianza de matematicas.

3.6.Contenido estructural de la propuesta
El contenido estructural de la propuesta paralaintegracion de una herramienta digital
como “Educaplay”, en la ensefianza de matemaéticas en el 8vo. afio de Educacion Genera

Basicaen laUnidad Educativa"21 de Abril" se organiza de la siguiente manera:

Introduccion:
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Presentacion del contexto educativoy lanecesidad deintegrar herramientasdigitales

en la ensefianza de mateméticas.

Justificacion de la propuesta y sus beneficios para € proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Descripcién de los objetivos generales y especificos de la propuesta.

Fundamentos Teodricos:

Revision de la literatura relacionada con el uso de herramientas digitales en la
ensefianza de mateméticas.

Exploracion de teorias y enfoques pedagogicos que respaldan la integracion
efectiva de latecnologiaen € aula.

Andliss de investigaciones previas y meores précticas en € uso de

herramientas digitales paramejorar € aprendizaje de mateméaticas.

M etodologia:

Descripcion detallada de las metodologias pedagogicas empleadas, como €
aprendizaje basado en proyectos, € aprendizaje cooperativo, la ensefianza
basada en laindagacion y la clase invertida.

Explicacion de como se implementaran estas metodologias en € aula para
promover un aprendizaje activo e interactivo.

Presentacion de estrategias especificas para € uso efectivo de herramientas

digitales, incluyendo plataformas educativas y recursos en linea.

3.7.Actividades de implementacién de la propuesta

3.7.1. Actividadesgenerales

Las actividades de implementacion de la propuesta para la integracion de la

herramienta digital “Educaplay”, en la ensefianza de mateméticas en e 8vo. afio de
Educacion General Bésica en la Unidad Educativa "21 de Abril" se planifican
cuidadosamente para garantizar una gjecucion efectiva. A continuacion, se describen

algunas de | as actividades clave:

Disefio de Recur sos Didacticos:
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Desarrollo de recursos digitales con Educaplay, como actividades interactivas,
simulaciones, videos educativos y gercicios en linea, para cada unidad temética del
plan de estudios de mateméticas.

Adaptacion de los recursos existentes y creacion de nuevos materiales didécticos

gue sean relevantes y motivadores para los estudiantes.

Planificacion de Clases:

Elaboracion de planes de clase detallados que integren las herramientas digitales y
las metodol ogias pedagdgicas sel eccionadas.
Identificacion de objetivos de aprendizaje especificos, actividades précticas y

recursos digitales para cada sesion de clase.

Entrega de Contenido:

Implementacion de sesiones de clase interactivas y participativas que incorporen €l
uso activo de herramientas digitales.

Presentacion de conceptos mateméticos a través de videos explicativos,
simulaciones interactivas y gercicios en linea que promuevan la comprension y el

razonamiento.

Trabajo en Grupo:

Organizacion de actividades de aprendizaje colaborativo en las que los estudiantes
trabajen en grupos pararesolver problemas, realizar proyectosy explorar conceptos
matematicos utilizando herramientas digitales.

Fomento del intercambio deideasy la discusion entre los miembros del grupo para

promover e pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Evaluacion y Retroalimentacion:

Implementacion de estrategias de evaluacion formativa y sumativa que utilicen
herramientas digitales como Educaplay, para recopilar datos y evauar e progreso
de los estudiantes.

Proporcionar retroalimentacion oportunay personalizada a los estudiantes sobre su

desempefio y brindarles orientacion para mejorar su aprendizaje.

64



Estas actividades se [levan a cabo de manera colaborativa entre |os docentes y el equipo de
apoyo pedagogico, con €l objetivo de proporcionar una experiencia de aprendizaje
enriquecedoray efectivaque aproveche a maximo el potencial delas herramientas digitales

en la ensefianza de mateméticas.

3.7.2. Actividades para € proceso de implementacion

Ejerciciosen linea:

Crear una serie de gjercicios interactivos utilizando la plataforma educativa “Educaplay”,
paralos estudiantes del 8vo. afio de Educacion General Basica.

Los estudiantes pueden acceder a estos gercicios desde sus dispositivos moviles o
computadorasy compl etarl os de manera autdnoma, recibiendo retroalimentacién inmediata

sobre su desempefio.
Juegos educativos en linea:

Desarrollar juegos educativos en linea que desafien a los estudiantes a aplicar conceptos

matematicos en un entorno ludico y divertido.

Estos juegos pueden incluir rompecabezas, crucigramas, juegos de memoria o simulaciones

interactivas que requieran el uso de habilidades mateméticas para avanzar.

Los estudiantes pueden jugar individualmente o en grupos, compitiendo entre si o

colaborando para resolver problemasy acanzar objetivos.

3.7.3. Presentacion dela propuesta
Figura 12 Portada de la Guia metodol6gica

Guia metodologica con el uso de Educaplay para
el mejoramiento del proceso de ensenanza-aprendizaje
de Matematicas en Bvo. Ano Basico.

Guia del docente
2024
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Figura 13 Concepto de la plataforma

Educaplay

Figura 14 Objetivo
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Figura 16 Actividades en Educaplay que se pueden aplicar en la clase de Matematicas.
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Figura 17 Como ingresar a Educaplay

4. P mEEercs POrEs ) Onen B VS 60 SO0 MR DaTe
Fecae Socuwr cama Tacedesh Coade « L naas s b o L Be e
TR S N v CAN NN O 1 000 3 R Banlih [l wwhs Wm0 510 ) (B

- | \

O Astemt san Doagle | O

" e e UL S SRS LUl

E P01 AT CONAR e Cannta o ATl

60-0

L P g e L e soniln en ELCanty oon Facehenk

LT et Y v

6.- En el caso de escoger una

cuenta de Windows Live, nos Q

saldra lo siguiente ventana de Sataccionn e cusnts
(Office 365, Hotmail, Outlook, rwwre 1 & Consanbey
etc..). Luego presionamos el

e L e TR

boton “siguiente” luego nos > i
6

pedira la contrasefia. P T T ——

R e e B

7. En el caso de que escojamos la opcion de
“Registro” con su correo electréonico, solo
tenemos que llenar el formulario que aparece:




Figura 18 Acceso a Educaplay

ACCEDER AEDUCAPLAY

Para entrar a Educaplay, [
hacemos clic en el botén
“Acceder”, luego

ingresamos nuestros

datos de acceso y luego

el botéon “Entrar”

Figura 19 Creacion a las actividades

CREACION DE ACTIVIDADES

Una vez que accedimos con nuestro usuario, simplemente nos dirigimos a
la barra superior, donde encontraremos el boton “ Grear Actividad”,
haciendo clic en él, podremosacceder a crear nuestra actividad.

Una vez que accedimos a seleccionar
actividad, visualizamos todas las
actividades que podemos elegir: en total
actualmente disponemos de 16
actividades distintas. P ero en estaocasion
seleccionaremos haciendo clic en “Sopa de
Letras”

Se puede configurar, el idioma, titulo
de la actividad y descripcion

Figura 20 Publicar actividades

PUBLICAR UNA ACTIVIDAD

Ahora que ya hemos previsualizado nuestra actividad y todo est & bien vamos a publicarlo
para poder compartir con nuestros docentes y estudiantes.

Hacemos clic en el
botén. “Publicar
Actividad

Il comprta de lox Namarst Lyvosce

68



Figura 21 Encontrar actividades

ENCONTRAR MIS ACTIVIDADES

- Para encontrar mis actividades de
Educaplay hago clic en la flecha al
costado de mi perfil, luego aparecera
un menu en la cual seleccionare la
opcion “Mi Educaplay”

De esta manera se mostrara
la siguiente ventana con la
informacioén de la cuenta, as i
como las actividades
elaboradas por el usuario

COMPARTIR MI ACTIVIDAD

Para mi actividad, tengo que entrar primero a mi cuenta y luego seleccionar la actividad elaborada.

Para ello hago clic en el nombre de
la actividad a compartir.

Luego en la parte derecha tengo las
opciones para compartir, el primero
es para compartir el LINK o URL de
la actividad. Y la segunda es el
coédigo HTML para insertarlo en la
pagina web.

3.7.4. Contenidos aplicados para la ensefianza de M ateméaticas
L as actividades propuestas pueden ser empleadas por |os docentes en diversas actividades
planificadas. Sin embargo, en e contexto del proceso de ensefianza-aprendizaje de la
materia de Matematicas, se destacan las siguientes destrezas con criterios de desempefio,

correspondientes a 8vo. Afio Basico.
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Tabla 16 Destrezas con criterios de desempefio a desarrollar

Cédigo Destrezas con criterios de desempefio Contenido
M.4.1.1 Reconocer los elementos del conjunto de nimeros Reconocimiento de
enteros Z, gemplificando situacionesrealesen lasque  nimeros
se utilizan los nlmeros enteros negativos.
M.4.1.2 Establecer relaciones de orden en un conjunto de Ordenamiento de
ndmeros enteros, utilizando larectanuméricay la ndimeros
simbologia matematica (=, <, >).
M.4.1.3 Operar en Z (adicion, sustraccion, multiplicacion) de Resolucion de problemas
forma numérica, aplicando € orden de operacion. mateméti cos.
M.4.14. Representar y reconocer |os nimeros racionalescomo  Reconocimiento de
un nimero decimal y/o como una fraccion. numeros racionales
M.4.1.2 Aproximar nUmerosrealesanumerosdecimalespara  Completar operaciones
0. resolver problemas. mateméticas

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2019), Elaborado por los autores
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3.7.5. Planificaciones Microcurriculares

Tabla 17 Planificacién Microcurricular 1

Contenido

Reconocimiento
de nimeros
enteros.

Unidad Educativa’21 de Abril”

Mateméticas
Mateméticas

Grado:

Fecha;

8vo Afio Lectivo:

Tiempo:

2023-2024
1 semana

0.M.4.1. Reconocer las relaciones existentes entre |0s conjuntos de
nUmeros enteros, ordenar estos nimerosy operar con ellos paralograr una
mejor comprensin de procesos algebraicos y fomentar el pensamiento

l6gico y creativo.

Actividadesde
Aprendizaje

cCoémovan a
aprender?
(Estrategias

M etodol 6gicas)

Experimentacion

Motivacion
Dinamica:

Explorando € mundo

de los nimeros
enteros
Conocimientos
previos
Preguntas y
respuestas
Reflexion
Video educativo
Tema nimeros
enteros

Conceptualizacion
Mapamenta dela

clasificacion y
caracteristicas
de los nimeros
enteros
Aplicacién
Resolucion de
gercicios en
Educaplay
Revisado por:

Coordinador de area

Recursos

Humanos
Docentes
Estudiantes
Materiales
Cuaderno
detrabgo
Herramientas
TEP

Educaplay
Herramientas
TIC

Computador
Internet
Didécticosy
pedagbgicos
Recta
numeérica
Texto del
estudiante
Guiade
docente

M SC. Wilfrido Castdo

Firma:

EVALUACION
¢Quéy como vaa evaluar?
Indicador es Técnicase

delogro instrumentaos
Evaluacion de deEvaluacion
launidad
I.M.4.1.1. Técnica
Ejemplifica Aprendizge
situaciones interactivo a
reaesen las travésdela
queseutilizan  resolucion
los nimeros de
entercs, problemas
establece matemético
relacionesde s
orden
empleandola  |nstrumento
rectanuméica. Plataforma
(1.4) educativaen
Educaplay
https://es.educ
aplay.com/rec
ursos-
educativos/19
259220-
numeros_ente
ros.html

Aprobado por:

Rector

Firma:
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Actividad dela Planificacién 1; Tema: NUmeros Enteros

Figura 23 Actividad de los Numeros enteros

https.//es.educapl ay.com/recursos-educativos/19259220-
numeros_enteros.html

NUmer os Enter os;

1. Actividad: Diferenciar  NUmeros
Enteros Positivos y Negativos.
2. Objetivo: Identificary diferenciar nUmeros
enteros positivos y negativos, comprendiendo
su ubicacion en la recta numérica y sus
propiedades bésicas.

3. Modo de Juego: A través de una
plataforma educativa como Educaplay, los

estudiantes participaran en lavisualizacion de
un video y deberan responder alas preguntas
gue apareceran durante la reproduccion.

4. Conclusion: Al finalizar la actividad, se
deberealizar unadiscusion grupa pararevisar
las respuestas y recibir retroalimentacion,
mejorando su comprensién y habilidades
mateméticas.

https://es.educapl ay.com/recursos-educativos/17988642-numeros en la recta numerica.html
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Tabla 18 Planificacién Microcurricular 2

Unidad Educativa’21 de Abril”

Mateméticas

Mateméticas

Grado: 8vo

Fecha;
Afo

L ectivo:
Tiempo:

2023-2024

1 semana

0.M.4.1. Reconocer las relaciones existentes entre |0s conjuntos de
nUmeros enteros, ordenar estos nUmerosy operar con ellos paralograr una
mejor comprension de procesos a gebraicos y fomentar € pensamiento

l6gico y creativo.

- Contenido  Actividadesde Recursos EVALUACION
aprendizaje ¢Quéy como evaluar ?
5 Indicadores Técnicase
¢Como van a delogro instrumentos
aprender? Evaluacion de Evaluacion
(Estrategias dela unidad
M etodol 6gicas)
Ordenamiento Experimentacion Humanos I.M.4.1.2. Técnica:
de nimeros Motivacion Docentes Formulay  Aprendizae
enteros. Juego de Estudiantes resuelve interactivo a
ordenamiento Materiales problemas travésdela
Conocimientos Cuaderno de aplicando resolucion de
previos preguntas 'y trabgo las problemas
respuestas. Herramientas propiedades matematicos
Reflexion TEP algebraicas  Instrumento:
Video etz[uceti VO Educaplay delos Plataforma
Tema ndmeros Herramientas ndmeros educativaen
positivosy negativos TIP enteros: linea
Conceptualizadon oo agior juzgae Educaplay
Esquema sintético Internet interpreta _ _
Mapamenta dela Didécticosy las -Video quiz
clasficacion y Pedagogicos sl ees https:.//es.educ
caracteristicas delos Rectanumésica  obtenidas aplay.com/rec
nUmeros positivosy Texto dd dentro del ursos-
negativos. estudiante contexto educativos/11
Aplicacién Guia de dd 653801-
Resolucion de docente problema. numeros _ente
gercicios en ros.html
Educaplay
Revisado por: Aprobado por:
Coordinador dearea Rector
MSC. Wilfrido Castelo
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Actividad dela Planificacién 2: Tema: Ordenamiento de nimeros

Figura 24 Actividad Ordenamiento de nimeros

Ordenamiento de nimer os https://es.educapl ay.com/recursos-
educativos/11653801-numeros _enteros.html

1. Actividad: Ordenando NUmeros Enteros
2. Objetivo: Comprender y aplicar el concepto de
orden de los nimeros enteros. A través del video
quiz, se busca que |os estudiantes sean capaces de:

Identificar y comparar nimeros enteros.
Ordenar nimeros enteros de menor a
mayor y viceversa.

Entender la posicion de los niUmeros
negativosy positivos en la recta numérica.

3. Modo de juego: El video comienza explicando

brevemente qué son los nimeros enteros, S00 0 500 1000 1500 2000 2500

incluyendo nimeros positivos, negativosy €l cero.

4. Conclusion: El refuerzo en lacomprension de
los nimeros enteros y su orden en larecta
numeéricales ha permitido comparar y ordenar
cualquier conjunto de nimeros enteros,
incluyendo positivos, negativosy € cero, lo que
ha incrementado su confianza en la aplicacion de
estos conceptos en problemas mateméti cos mas
complegos.

https://es.educapl ay.com/recursos-educativos/5139519-plano_cartesiano.html
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Tabla 19 Planificacién Microcurricular 3

Operaciones
combinadas con
los nimeros

Unidad Educativa21 de Abril”

M ateméticas
Mateméticas

Grado: 8vo

Fecha:
Afo L ectivo:

Tiempo:

2023-2024
1 semana

0.M.4.1. Reconocer |as relaciones existentes entre | os conjuntos de nimeros
enteros, ordenar estos nimerosy operar con €llos paralograr una mejor
comprension de procesos algebraicos y fomentar el pensamiento 16gico y creativo.

Actividades de
aprendizaje

¢Coémovan a

aprender ?

(Egtrategias

M etodol dgicas)
Experimentacion
Motivacion

Dinamica

Carrera de operaciones
combinadas
Conocimientos previos
sobre | as operaciones
mateméticas.

Reflexion

Se realizan preguntas a
los estudiantes acerca de
operaciones combinadas.
Conceptualizacién

Se realizaran gjercicios
dirigidos en el aula para
desarrollar el
conocimiento.
Aplicacion

Resolucién de gjercicios
y problemas
matematicos.

Juegos en Educaplay

Revisado por:
Coordinador de area
M SC. Wilfrido Castelo

Firma:

Recur sos

Humanos
Docentes
Egtudiantes
Materiales
Cuaderno
de trabgjo
Herramientas
TEP
Educaplay
Herramientas
TIP
Computador
Internet
Didacticosy
Pedagdgicos
Fichasde
atencién ala
diversdad
Texto del
estudiante
Guiade
docente

EVALUACION
¢Quéy como evaluar?
Indicadores Técnicase
delogro ingtrumentos
Evaluacionde  deEvaluacion
la unidad
1.M.4.1.3. Técnica:
Establece Aprendizaje
relacionesde interactivo a
orden en un travésdela
conjunto de resolucion de
ndmeros problemas
racionalese mateméticos.
irracionales, con Instrumento:
el empleodela  Plataforma
rectanumérica  educativaen
(representacion  linea
geométrica); Educaplay
aplicalas
propiedades https.//es.educa
algebraicas de play.com/recurs
las operaciones  0s-
(adicion y educativos/1924
multiplicacion)  4738-
y lasreglas de operaciones co
losradicdesen  mbinadas con |
el célculo de 0S_numeros ent
gercicios eros.html
numeéricosy
algebraicos con
operaciones
combinadas;
atiende

correctamente la
jerarquiade las
operaciones

Aprobado por:
Rector

Firma:
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Actividad dela Planificacion 3: Tema: Operaciones combinadas

Figura 25 Actividad operaciones combinadas

Oper aciones combinadas. https:.//es.educapl ay.com/recursos-educativos/' 11653801~
numeros_enteros.html

1. Actividad: Operaciones
combinadas con los niumeros
enteros.

2. Objetivo: Practicar y reforzar sus
habilidades en operaciones con nimeros
enteros, como suma, resta, multiplicacion
y division.

3. Modo de juego: En este desafio, los
participantes se enfrentarédn a una serie de
expresiones matematicas que deben
resolver siguiendo un orden especifico de
operaciones. Unavez resueltas las

expresiones, podran asociar cada g ercicio
combinado con su respuesta correctaen la
herramienta Educaplay.

4. Conclusion: et e

Al dominar estas operaciones, los
estudiantes fortalecen su capacidad para
resolver problemas compleosy mejoran
su confianza en el uso de las matematicas.

B

https://es.educapl ay.com/recursos-educativos/15779746-
operaciones de suma v resta de numeros enteros con parentesis.html
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Tabla 20 Planificacién Microcurricular 4

Contenido

Reconoci miento
de numerosa
racionales

Unidad Educativa21 de Abril”

Mateméticas
M ateméticas

Grado:

8vo

Fecha:
Afo L ectivo:
Tiempo:

2023-2024
1 semana

0.M.4.1. Reconocer |as relaciones existentes entre |os conjuntos de nimeros
enteros, ordenar estos nimerosy operar con €llos paralograr una mejor
comprension de procesos algebraicos y fomentar el pensamiento l6gicoy

creativo.
Actividades
de
aprendizaje

¢Coémovan a
aprender ?
(Egtrategias
M etodol 6gicas)
Experimentacion
Motivacion
Dinamica
Se hara un juego parame
bola

Reflexion

Se realizan preguntas a
los estudiantes sobre la
aplicacion de los
nimeros racionalesen la
vida cotidiana
Conceptualizacién

M apa conceptual
referente a tema
NUmeros Racionales
Videos acercadela
equivalencia de nimeros
racionales (fraccionesy
decimales)

Ejercicios dirigidos:
Realizacién de gjercicios
en Educaplay
Aplicacion

Resolucion de gjercicios
y problemas matematicos
en Educaplay

Revisado por:
Coordinador de area
MSC. Wilfrido Castelo

Firma:

Recur sos

Humanos
Docentes
Egtudiantes
Materiales
Cuaderno de
Trabajo
Herramientas
TEP
Educaplay
Herramientas
TIC
Computador
Internet
Celular

Tablet
Didacticosy
Pedagdgicos
Juego de cartas
Fraccionarias
Texto del
estudiante
Guiadd
docente

EVALUACION
¢Quéy como evaluar ?
Indicadores Técnicase
delogro instrumentos
Evaluacion de de
la unidad Evaluacion
I.M.4.1.3. Técnica:
Establece Aprendizaje
relacionesde interactivo a
orden en un travésdela
conjunto de resolucion de
ndmeros problemas
racionalese matematicos.
irracionales, con
el empleodela  Instrumento:
rectanumérica  Plataforma
(representacion ~ educativaen
geométrica); linea
aplicalas Educaplay
propiedades https.//es.educ
algebraicas de aplay.com/rec
las operaciones  Ursos-
(adicion y educativos/19
multiplicacion)  245730-
y lasreglas de nuMeros raci
losradicaesen  onales.html

el clculode
gercicios
numericos 'y
algebraicos con
operaciones
combinadas;
atiende

correctamente la

jerarquiade las
operaciones

Aprabado por:
Rector

Firma:
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Actividad dela Planificacién 4: Tema: NUmer os racionales

Figura 26 Actividad NUmeros racionales

NuUmer os Racionales. https://es.educapl ay.com/recursos-educativos/19245730-
numeros racionaes.html

1. Actividad: Practicar conceptos
relacionados con los nimeros
racionales. B uvaw i RESTALO

2. Objetivo: Ayudar alos estudiantes a
comprender y dominar |os conceptos {
fundamentales de |os nlimeros racionales.  ULARE Y5 U
RWE E 0 E
3. Modo de juego: Los estudiantes deben \

leer cada palabray buscar en €
crucigrama. Si larespuesta es correcta, la
palabra se quedarden su lugar; s es
incorrecta, tendran que intentar
nuevamente.

NNFOR CVMARICE AT FOMVRENT DRGEA DA SR LTREGOMA

EROJ I T IYLOERLD

4. Conclusion:

Resolver € crucigrama ha ayudado alos
estudiantes a reforzar sus conocimientos
sobre los nimeros racionales. Al buscar
las palabrasy relacionarlas con las
definiciones, han revisado conceptos
importantes de una manerainteractivay
divertida.

https://es.educapl ay.com/recursos-educativos/6875081-operaciones con raciona es.html
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Tabla 21 Planificacién Microcurricular 5

Contenido

NuUmeros reales
Completar
operaciones
mateméticas

Unidad Educativa21 de Abril”

Mateméticas
M ateméticas

Grado: 8vo

Fecha;

Afo L ectivo:
Tiempo:

2023-2024
1 semana

0.M.4.1. Reconocer |as relaciones existentes entre |os conjuntos de ndmeros
enteros, ordenar estos nlmerosy operar con ellos paralograr una mejor
comprension de procesos algebraicos y fomentar el pensamiento l6gicoy

creativo.
Actividades
de
aprendizaje

sComovan a
aprender ?
(Egtrategias
M etodol 6gicas)

Experimentacion

Motivacion
Dinadmica
Juego operativo
Reflexion

Videos acercadela
aproximacion de
numeros decimales.
Conceptualizacién
Mapa mental sobre el
tema aproximacién de
los nimeros decimales
Ejercicios dirigidos:
Redlizacion de gjercicios

en Educaplay
Aplicacién

Resolucién de gjercicios
y problemas mateméticos

en Educaplay

Revisado por:

Coordinador de area
MSC. Wilfrido Castelo

Firma:

Recur sos

Humanos
Docentes
Estudiantes
Materiales
Cuaderno de
trabajo
Herramientas
TEP
Educaplay
Herramientas
TIC
Computador
Internet
Didacticosy
Pedagdgicos
Recta numérica
Texto del
estudiante
Guiade
docente

EVALUACION
¢Quéy como evaluar ?
Indicadores Técnicase
delogro. instrumentos
Evaluacion de de
la unidad Evaluacion
1.M.4.2.2. Técnica:
Establece Aprendizaje
relaciones de interactivo a
ordenenel travésdela
conjuntodelos  resolucion de
nimerosreales;  problemas
aproxima a matematicos
decimales; y
aplicalas Instrumento:
propiedades Plataforma
algebraicas de educativaen
los nimeros linea
redesen d Educaplay
caculo de
operaciones https.//es.educ
(adicion, aplay.com/rec
producto, ursos-
potencias, educativos/19
raices) y la 246432-
solucion de identificacion
expresiones de_numeros
numeéricas (con reaes.html
radicdesen €
denominador) y
algebraicas
(productos
notabl es)
Aprobado por:
Rector
Firma:
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Actividad dela Planificacion 5: Tema: NUmerosreales

Figura 27 Actividad Nimeros reales

NUmer os Reales.

1. Actividad: Practicando
Operaciones con NUmeros Reales:
Froggy Jumps

2. Objetivo: Reforzar las habilidades de
los estudiantes en las operaciones con
ndimeros reales (suma, resta,
multiplicacion y divisién) através de un
juego interactivo. Los estudiantes
aplicaran sus conocimientos en
situaciones practicas para alcanzar € éxito
en € juego.

3. Modo de juego: En Froggy Jumps los
estudiantes guian aunarana através de
hojas con nimeros y operaciones
matematicas. En cada turno, enfrentan una
operacién con nimerosrealesy eligen la
hoja con €l resultado correcto.

4. Conclusion:

"Froggy Jumps' ayuda a estudiantes a
practicar operaciones con nimeros reales.
Resolviendo problemas mateméticos,
mejoran habilidades numéricasy
confianza de manera divertiday efectiva

https.//es.educapl ay.com/recursos-educativos/19246432-

identificacion de numeros reales.html

https://es.educapl ay.com/recursos-educativos/11228960-redondear numeros decimal es.html
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3.7.6. Actividades de evaluacion

Figura 28 Actividad 1 Quiz de nimeros enteros

Actividades de Evaluacion para crear en
Educaplay

1.Quiz de Numeros Enteros:

Objetivo: Reforzar el conocimiento y la comprension de
operaciones basicas con nimeros enteros.

Meétodo: Preguntas de opcidon multiple que involucren suma, e
resta, multiplicacién y division de niumeros enteros.

Modo de juego: Los estudiantes seleccionan la opcién que e

consideran correcta para cada preguntay reciben - _‘.“"""
retroalimentacion inmediata sobre su respuesta.

Conclusién: Al completar el quiz, los estudiantes podran Autora: Andrea Ponce
evaluar su comprension de los conceptos de nimeros enteros

y identificar dreas que necesiten mas practica.

Figura 29 Actividad 2 NUmerosreales

2. Sopa de Letras de Numeros Reales

1. Objetivo: Familiarizar a los estudiantes
con términos relacionados con
numeros reales.

. Método: Disefio de una sopa de letras
con palabras como fracciones,
decimales, raices cuadradas, etc.

. Modo de juego:Los estudiantes buscan
y seleccionan las palabras en la sopa de
letras, marcandolas con el ratén.

. Conclusién: Después de completar la
actividad, los estudiantes mejoraran su
vocabulario relacionado con numeros
reales y estaran mas familiarizados con
estos términos.

Figura 30 Actividad 3 Producto cartesiano

3. Actividad de Producto
Cartesiano:

1. Objetivo: Comprender el concepto de producto
cartesiano y su aplicacion en la definicién de relaciones
binarias. 1o

. Método: Presentacién de dos conjuntos y calculo del D e
producto cartesiano entre ellos para identificar
relaciones binarias.
. Modo de juego: Los estudiantes deben calcular el
producto cartesiano y representar las relaciones
binarias como pares ordenados.
. Conclusidén: Al finalizar la actividad, los estudiantes
tendran una comprensién sélida del producto
cartesiano y como se utiliza para definir relaciones
binarias entre conjuntos.

Cancciangs les vimeros smteras

Nalemdtice Produoto Canesiana
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Figura 31 Actividad 4 Ecuaciones de primer grado

4. Crucigrama de
Ecuaciones de Primer S W1 o , \

Grado: B 6 COMME M TS B s & Loy Ve £a OMNTT, LA AT e DAL B st
1. Objetivo: Practicar la resolucion de
crucigrama de ecuaciones lineales de ST T

-
—

primer grado. 5
-
INAASRNRRRARANA NN

. Método: Presentacién de ecuaciones de
primer grado para que los estudiantes las
resuelvan paso a paso.

. Modo de juego: Los estudiantes resuelven
las ecuaciones presentadas, mostrando su
proceso de resolucidn si es posible.

4. Conclusién: Después de resolver las
ecuaciones, los estudiantes reforzaran sus
habilidades para resolver este tipo de
ecuaciones y podran verificar sus
respuestas.

-
H
tr-|||||nn|:l3

(Nl R ARIRNEanan
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Figura 32 Actividad 5 Figuras geométricas

5. Juego de Identificacion
de Figuras Geométricas:

Objetivo: Reconocer y nombrar
correctamente figuras geométricas
basicas.

Método: Presentaciéon de imagenes
de diferentes figuras geométricas para
su identificacion.

Modo de juego:Los estudiantes
seleccionan el nombre correcto de la
figura geométrica mostrada.
Conclusién: Al completar el juego, los
estudiantes mejoraran su capacidad
para identificar y nombrar figuras
geométricas, fortaleciendo su
comprension de la geometria basica.

Figura 33 Actividad 6 NUmeros reales

6. Puzzle de Operaciones
con Numeros Reales:

1. Objetivo: Practicar operaciones
basicas con nimeros reales.
Meétodo: Disefio de un rompecabezas
numeérico que requiera resolver
operaciones con numeros reales.
Modo de juego:Los estudiantes
resuelven las operaciones

presentadas y colocan las respuestas
correctas en su lugar correspondiente]
en el rompecabezas.

Conclusién: Al completar el puzzle,
los estudiantes mejoraran su
habilidad para realizar operaciones

con numeros reales y consolidaran sul
comprensién de estos conceptos.
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Figura 34 Actividad 7 términos geométricos

7. Crucigrama de Términos
Geométricos:

1. Objetivo: Reforzar el vocabulario relacionado
con términos geométricos.
2. Método: Creacidén de un crucigrama con palabras

"o

| —— -

como "angulo", "poligono", "circunferencia", etc.
Modo de juego: Los estudiantes completan el
crucigrama encontrando y escribiendo las
palabras correspondientes en las casillas.

Conclusién: Después de completarel
crucigrama, los estudiantes mejoraran su
vocabulario relacionado con la geometriay
reforzardn la comprensién de los términos
geométricos basicos.

Figura 35 Actividad 8 Problemas matematicos

8. Actividad de Interpretacion de

Problemas:
Objetivo: Aplicar ecuaciones de primer grado en la
resolucién de problemas practicos.
Método: Presentacién de problemas de aplicacién que
requieran el uso de ecuaciones de primer grado.
Modo de juego: Los estudiantes leen y resuelven los
problemas presentados, escribiendo la ecuacion
correspondiente y encontrando la solucién.
Conclusion: Al resolver los problemas, los estudiantes
mejoraran su capacidad para aplicar ecuaciones de
primer grado en situaciones practicas y reforzaran su
comprension de los conceptos involucrados.

Figura 36 Actividad 9 Figuras geométricas

9. Quiz de Propiedades de
Figuras Geométricas:
1. Objetivo: Evaluar el conocimiento sobre
las propiedades de diferentes figuras
geométricas.

Método: Formulacién de preguntas
sobre caracteristicas como niumero de
lados, dngulos, perimetros y areas.

Modo de juego: Los estudiantes

responden a las preguntas
seleccionando la opcién correcta entre
las ofrecidas.

Conclusién: Al completar el quiz, los
estudiantes podran evaluar su
comprensidn de las propiedades de las
figuras geométricas y identificar areas
que requieren mas atencion.
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Figura 37 Actividad 10 Pares ordenados

10. Juego de Identificacion de
Pares Ordenados:

Objetivo: Practicar la identificacion de  +=aa
coordenadas en un plano cartesiano.

Método: Presentacién de pares
ordenados para que los estudiantes los
identifiquen.

Modo de juego: Los estudiantes
seleccionan las coordenadas correctas
de cada par ordenado mostrado en un
plano cartesiano.

Conclusion: Después de completar el
juego, los estudiantes mejoraran su
habilidad para identificar pares
ordenados en un plano cartesiano y

en.ne
> L ©0:03
fortalecerdn su comprensién de este Nt e

concepto fundamental en
matematicas.

3.8.Validacion dela propuesta
Lavalidacion de la propuesta se lleva a cabo através de varios pasos que aseguran su
efectividad y adecuacion alas necesidades educativas de |os estudiantes. Se administraron
entrevistas a dos docentes expertos para recopilar sus opiniones y percepciones sobre la
propuesta. Se exploran temas como la motivacion, € interés en las actividades, la

comprension de los conceptos 'y la utilidad de las herramientas digitales utilizadas.

Validacion Externa: Se busca la validacion externa de expertos en el campo de la
educacion y lastecnologias digitales. Se solicitan opinionesy recomendaciones de expertos
para garantizar la calidad y relevancia de la propuesta. Al combinar estos métodos de
validacion, se asegura que la propuesta cumpla con los estandares de calidad requeridos y
gue sea efectiva en €l logro de sus objetivos educativos. Los resultados de la validacion

sirven como base para futuras mejorasy gustes en laimplementacion de la propuesta.

Entrevista de validacion
Gracias por participar en esta entrevista sobre la guia metodolégica con € uso de
Educaplay para el mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de Matematicas en

8vo. Afo Basico. Para comenzar,

1. ¢Podrian compartir su opinion sobre cémo la integracion de herramientas
tecnoldgicas, como Educaplay, puede impactar positivamente en la ensefianza

delas Matematicas en este nivel educativo?
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Experto 1: Buen dia. La integracion de herramientas tecnol 6gicas como Educaplay
puede tener un impacto muy positivo en la ensefianza de las Matemdticas en € 8vo. Afio
Bésico. Estas herramientas pueden hacer que los conceptos sean mas accesiblesy atractivos
paralos estudiantes, fomentando su participacion y comprension de los temas.

Experto 2: Totalmente de acuerdo. El uso de Educaplay puede convertir las clases de
Mateméticas en experiencias mas dindmicas e interactivas, 1o que puede motivar a los
estudiantes ainvolucrarse mas en su aprendizaje y a desarrollar habilidades matemaéticas de

una manera mas efectiva.

2. ¢Cudles serian, desde su punto de vista, los principales desafios que podrian
enfrentar los docentes al implementar esta guia metodoldgica en sus clases?

Experto 1. Uno de los desafios podria ser la necesidad de capacitacion y
familiarizacion con la plataforma por parte de los docentes. No todos pueden estar
familiarizados con el uso de herramientas tecnologicas en e aula, por lo que puede llevar

tiempo adaptarse y desarrollar las habilidades necesarias para aprovechar a maximo

Educaplay.

Experto 2: Ademas, otro desafio podria ser asegurar que € uso de Educaplay esté
alineado con los objetivos de aprendizaje y € plan de estudios establecido. Es importante
gue estas herramientas se utilicen de manera coherente y efectiva para complementar el

proceso educativo, y no como un mero complemento.

3. ¢Quéconsgosdarian alosdocentes que estén interesados en implementar esta

guia metodol égica en sus clases de M atematicas?

Experto 1: Mi consgo seria que los docentes comiencen explorando Educaplay y
familiarizandose con las diferentes actividades disponibles. Es importante experimentar y

adaptar las actividades segun las necesidades y €l nivel de los estudiantes.

Experto 2. Ademas, recomendaria que los docentes busguen apoyo y recursos
adicionales, yaseaatravés de capacitacion en linea, tutoriales o intercambio de experiencias
con otros colegas que ya estén utilizando Educaplay en sus clases. El apoyo y la

colaboracién pueden ser fundamental es para unaimplementacion exitosa.
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Tabla 22 Matriz de valoracion de entrevistas a expertos

Pregunta Respuesta Respuesta  Conclusion Recomendacion
Experto 1 Experto 2
¢Como la Laintegracion  El uso de Laintegracion Alentar alos
integracion de Educaplay de Educaplay docentes a
de herramientas puede puede mejorar la  explorar y
herramientas tecnol6gicas convertir las  accesbilidady la aprovechar las
tecnologicas, como clases de dinamicadelas  herramientas
como Educaplay Matematicas clasesde tecnol 0gicas
Educaplay, puede hacer en Mateméticas, como Educaplay
puede gue los experiencias haciendo quelos paramejorar la
impactar conceptossean  mas conceptos sean ensefianza de las
positivamente masaccesbles dinamicase masatractivosy Mateméticas,
enla y atractivos interactivas.  comprensibles haciendo hincapié
enseflanzade paralos paralos en su capacidad
las estudiantes. estudiantes. para hacer los
Matematicas conceptos méas
en 8vo. Ao accesiblesy
Béasico? dinémicos.
¢cCuales Lanecesidad Asegurar Losprincipales  Capacitar alos
serian los de capacitacion queel uso de desafiosincluyen docentesen el uso
principales y Educaplay la capacitacion de Educaplay y
desafiosque  familiarizacion estéaineado inicia y la proporcionar
podrian con la con los alineacion con orientacion sobre
enfrentar los plataformapor objetivosde losobjetivosde  como alinear su
docentesal parte de los aprendizaje  aprendizajey e uso conlos
implementar  docentes y el plande plandeestudios. objetivosde
esta guia podria ser un estudios aprendizaje
metodolégica desafioinicial.  establecido establecidos para
en sus clases? podria ser un superar estos
desafio. desafios.
JQué Comenzar Buscar Se recomienda Alentar alos
conseg 0s explorando apoyo 'y gue losdocentes  docentes a
darianalos  Educaplay y recursos exploren la explorar la
docentes familiarizarse  adicionales, plataformay plataformay
interesados con las yaseaa busquen apoyo buscar apoyo
en diferentes travésde adicional para adicional para
implementar  actividades capacitacion  garantizar una garantizar una
esta guia disponibles. enlineao implementacion  implementacion
metodol égica intercambio  exitosa efectivaen sus
en sus clases de clasesde
de experiencias Matematicas.
M atematicas? con colegas.
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Tabla 23 Matriz de criterios de valoracién de la propuesta

Escala de Valoracion

Muy
Adecuada

Adecuada

M edianamente
Adecuada

Poco
Adecuada

Nada
Adecuada

ITEM

EXP.| EXP.
1 2

EXP.| EXP.

EXP. | EXP.
1 2

EXP.| EXP.

EXP.| EXP.

Pertinenciadela
propuesta paramegorar €
proceso de ensefianza-
aprendizajede
Mateméticas en 8vo. Afio
Bésico.

Claridad en la
presentacion de la guia
metodolégicay su uso de

Educaplay.

Complgidad dela
implementacion dela guia
metodolbgica en € aula.

Coherenciaentrela
propuestay los objetivos
de aprendizaje en
Matematicas.

Apoyo Yy recursos
disponiblesparala
capacitacion delos
docentesen el uso de

Educaplay.

3.9.Resultados de aplicacién de la propuesta

L os resultados obtenidos indican que laimplementacion de la guia metodol 6gica con

Educaplay ha tenido un impacto positivo en e proceso de ensefianza-aprendizaje de

mateméticas en el octavo afio basico. Los estudiantes mostraron mejoras significativas en

su rendimiento y mayor motivacion, mientras que los docentes destacaron la eficacia de la

herramienta en facilitar la enseflanza. Estos resultados sugieren que Educaplay es una

herramienta valiosa para mejorar la calidad de la educacion matematica, promoviendo un

aprendizaje més interactivo y significativo.
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Tabla 24 Resultados de la propuesta

Aspecto
Evaluado

Diagnéstico Inicial

Diagnostico Final

Comentarios

Pruebas Diagnoésticas

Promedio de

Conocimientos

60/100

75/100

Distribucion de

Puntajes

- < 50 puntos: 20%

- < 50 puntos: 10%

- 50-70 puntos: 50%

- 50-70 puntos: 40%

- > 70 puntos: 30%

- > 70 puntos: 50%

Incremento de 15

puntos

Encuestasy Entrev

stas

Estudiantes - 70% clases poco - 90% clases mas Mayor interés en
interactivasy aburridas | interesantesy las clases
comprensibles
- 60% dificultades en - 80% mayor Mejor
comprension confianzaen comprension de
habilidades conceptos
Docentes - 80% faltaderecursos | - 95% mejoraen Satisfaccion con
tecnol 6gicos participacion y Educaplay
motivacion
- 90% interés en nuevas | - 85% facilidad de
tecnologias uso de Educaplay
Observacion
M etodologia Predominantemente Mayor uso de Cambio
expositiva actividades metodol 6gico
interactivas notable
Participacion Baja, estudiantes Alta, estudiantes | Aumento en
Estudiantil desmotivados activamente participacion
involucrados

Elaboracién propia
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CONCLUSIONES

Posterior a andlisis de los resultados del estudio de campo y laimplementacion dela
propuesta de integracion de herramientas digitales en la enseflanza de Mateméticas en €
8vo. Afo de Educacion Genera Basica, se pueden extraer |as siguientes conclusiones:

Tanto la investigacion tedrica como la empirica respaldan la viabilidad y efectividad
de esta propuesta educativa. Las bases tedricas proporcionaron un marco solido para
comprender la importancia 'y € potencia de las herramientas digitales en la educacion
matemética, mientras que |os resultados empiricos confirmaron su aplicacion précticay su

impacto positivo en € aula

Existe un consenso entre docentesy estudiantes sobre laimportanciadel razonamiento
l6gico y la resolucion de problemas como habilidades fundamentales en el aprendizaje de
las matematicas. Ademas, sereconoce la utilidad de las herramientas digitales para mejorar

el proceso de enseflanzay aprendizaje en esta area.

El acceso ainternet y el uso dedispositivos méviles son comunes entrelos estudiantes,
lo que sugiere un potencial favorable para la integracion de herramientas digitales en €
proceso educativo. Sin embargo, se identifican limitaciones en entornos rurales debido ala

falta de infraestructura tecnol 6gi ca adecuada.

Se observ6 una mejora significativa en la motivacion y € interés de los estudiantes
hacia las matematicas gracias a la implementacion de estas herramientas digitales. La
interactividad y la accesibilidad de los recursos digitales no solo facilitaron la comprension
de los conceptos, sino que también estimularon € aprendizaje activo y colaborativo entre

|os estudiantes.

La guia metodol 6gica propuesta se presenta como un recurso valioso para orientar a
los docentes en la integracion efectiva de herramientas digitales en su préactica pedagogica.
La aceptacion mayoritaria de esta guia por parte de los especiaistas y usuarios respalda su

relevanciay utilidad en e contexto educativo.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda fomentar la colaboracion entre educadores y especialistas en
tecnologia educativa paraidentificar las mejores précticasy estrategias de implementacion,
asegurando asi una integracion efectiva y significativa de las herramientas digitales en
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es necesario concentrar esfuerzos en mejorar la capacitacion de los docentes en €l
uso de estas herramientas digitales. Esto implica brindar a los docentes oportunidades
continuas de capacitacion y desarrollo profesional, tanto en € mango técnico de las
tecnologias como en estrategias pedagdgicas que fomentan su uso creativo y efectivo en €
aula.

Llevar a cabo estudios que monitoreen €l progreso de los estudiantes a lo largo del
tiempo y evalUen los efectos a largo plazo de estaintegracion en € rendimiento académico
y la motivacion de los estudiantes. Con la ayuda de esta informacion, se pueden tomar
decisiones informadas sobre qué gjustes y mejoras hacer en la implementacion de la

propuesta para garantizar que sea efectivay relevante alargo plazo.

Redlizar retroalimentacion de estudiantes y docentes como parteintegral del proceso
de mejora continua. Establecer procedimientos formales para recopilar y utilizar esta
retroalimentacion permitira identificar éreas de mejora y adaptar la implementacion a las

necesidadesy preferencias de los usuarios finales.

Se recomienda considerar estrategias de sostenibilidad y escalabilidad. Esto puede
incluir la creacion de politicas institucionales que apoyen € uso continuo de tecnologias
educativas, la asignacion de recursos financieros y humanos adecuados y la colaboracion

con otras instituciones educativas para compartir recursosy mejores practicas.

Implementar y aplicar la guia metodolégica para € uso de Educaplay como
herramienta digital, la cual es un recurso valioso que permite orientar a los docentes en la
integracion efectiva de herramientas digitales en su practica pedagégica y de esta forma
proporcionar motivacion a los estudiantes en las clases de mateméticas y fomentar su
participacion en la adquisicion de aprendizajes significativos en esta asignatura en el 8vo.

Ao de Educaciéon General Bésica.
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ANEXOS

Anexo 1 Formato de entrevista

Formato de Entrevista

Instrucciones. Por favor, responda cada pregunta con honestidad y detalle. Sus respuestas
son fundamental es para comprender su perspectiva sobre e uso de herramientas digitales
en la ensefianza de Mateméticas. No hay respuestas correctas o incorrectas, su opinion es
valiosa para mejorar las practicas educativas. Gracias por su colaboracion.

1. ¢Quétipodedificultades presentan los estudiantes en € &rea de matematicas?

2. ¢Usted hace uso de herramientas digitales para mejorar los nivelesde

aprendizaje de matematicasy cuales?

3. ¢Siente usted que los estudiantes reaccionan positivamentefrente al uso de

herramientas digitales en el aprendizaj e de las matematicas?

4. (Creeusted que esimportantelaintegracion del uso de lasherramientas digitales

en el areade matematicas paramejorar e proceso de ensefianza-apr endizaj e?

5. ¢Esta consiente que con la innovacion tecnolégica promueve el desarrollo social y

econémico?

6. ¢Quépiensa al respecto de que los maestros utilicen las mismas metodologias y

estrategias de ensefianza y no se prestan al cambio e innovacién?

7. ¢Creeusted quelos estudiantes cuentan con los recur sos tecnol 6gicos necesarios

paralaimplementacion de uso delasplataformasu otros recur sos digitales?
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Anexo 2 Formato de encuesta a estudiantes
FORMATO DE ENCUESTA A LOSESTUDIANTES
La encuesta es andnima

Instrucciones. Por favor, responde cada pregunta con sinceridad y detalle. Tus opiniones
y experiencias son importantes para entender como percibes e uso de herramientas
digitales en tu aprendizaje de Matematicas. No hay respuestas correctas o incorrectas, tu
punto de vista es fundamental para mejorar la educacion. Gracias por tu participacion.

Responde con una X la alternativa que considere correctay se apegue a su opinion.

1. ;Tieneusted acceso a internet?

Alternativa Respuesta

Nunca
Raravez

Neutro
Cag sempre
Siempre
2. ¢Cudl dispositivo tecnologico utiliza con masfrecuencia?

Alternativa Respuesta

Cedlular

L aptop
PC

3. ¢Como calificasu rendimiento y aprendizaje en e area de Matematicas?

Alternativa Respuesta

Muy Malo
Malo

Regular

Bueno
Muy Bueno
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4. ¢Creeusted que el docente promueve laimplementacion delas herramientas
digitales?
Alternativa Respuesta

Muy en desacuerdo
En desacuerdo

Neutro

De acuerdo
Muy de acuerdo

5. ¢Laformadeensefiar al docente despierta su interés por aprender y los
mantienemotivados?

Alternativa Respuesta

Muy en desacuerdo
En desacuerdo

Neutro

De acuerdo
Muy de acuerdo

6. ¢Creeusted que las clases de mateméaticas se desarrollan de unaforma
memoristicay sin razonamiento?
Alternativa Respuesta

Muy en desacuerdo
En desacuerdo

Neutro

De acuerdo
Muy de acuerdo

7. ¢Creeusted que esnecesario un cambio con respecto a la forma de ensefiar
deldocente en el &rea de matematicas?

Alternativa Respuesta

Muy en desacuerdo
En desacuerdo

Neutro

De acuerdo
Muy de acuerdo
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8. ¢Piensausted que el uso delas herramientas digitales para ensefiar las
matematicas permite alos estudiantes aprender significativamente?

Alternativa Respuesta

Muy en desacuerdo
En desacuerdo

Neutro

De acuerdo
Muy de acuerdo

9. ¢(Estausted deacuerdo sobrelaimplementacion de herramientas digitales en
el area de mateméaticas?

Alternativa Respuesta

Muy en desacuerdo
En desacuerdo

Neutro

De acuerdo
Muy de acuerdo

10. ¢Considera que una guia metodol 6gica facilitaria €l uso delas herramientas
digitales en las clases de matematicas?

Alternativa Respuesta

Muy en desacuerdo
En desacuerdo

Neutro

De acuerdo
Muy de acuerdo
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