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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo consiste en la implementacion de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion a través de la metodologia ADDIE en la ensefianza
de la matematica para el noveno de educacion general basica superior, en el tema
de ecuaciones lineales con una incégnita, con el fin de motivar y hacer el proceso
de ensefianza-aprendizaje facil, entretenido, comprensible y accesible. Se trabajo
durante 6 periodos de clases con una aplicacion desarrollada en el programa App
Inventor, mediante aparatos celulares con un sistema Android, instalando una apk
en dichos dispositivos. Estos recursos informaticos, dindmicos y creativos,
provocaron la curiosidad y el interés en los estudiantes, favoreciendo el auto-
aprendizaje, animandolos a aprender de una forma ludica digital la matematica
respecto a la forma tradicional, mejorando su rendimiento académico lo cual se
comprobd en la prueba de wilcoxon aplicado en el software PSPP. Para la
recoleccion de datos se aplicd una prueba, en dos momentos, al inicio y final de la
experimentacion. De los resultados se concluyd que la aplicacion mejora el nivel
de logro en el area de matemadtica y aporta al maestro de Matematica, de una
herramienta que le permite que la actividad respecto a ecuaciones de primer grado
con una incognita en el saléon de clase se enriquezca, que los contextos de
ensefianza-aprendizaje se cambien en ambientes solidarios y colaborativos, y que
se obtengan aprendizajes significativos, forma que no es posible con lapiz y papel.

DESCRIPTORES: Aprendizaje, ensefianza, matematica, recursos, tecnologia,
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TITTLE: "TECHNOLOGICAL TOOLS FOR LUDIC LEARNING OF
MATHEMATICS IN THE STUDENTS OF THE NINTH GRADE EDUCATION
AT "CHAMBO" HIGH SCHOOL.

AUTHOR: Jorge Henry Pérez Granizo
TUTOR: Mg. Javier Salazar Mera

ABSTRACT

The present thesis study consists in the information and communication
technologies implementation through the ADDIE methodology in the mathematics
teaching for the ninth grade of high school in the topic of linear equations with an
unknown element, in order to motivate and make the teaching-learning process
easy, entertaining, understandable and accessible. This work was developed during
six class hours using an application developed in the App Inventor program
installed previously in cellphone devices with an Android system. These
technological, creative, and dynamic resources arouse curiosity and interest in the
students promoting self-learning and encouraging them to learn mathematics in a
digital ludic way instead of using the traditional method. It improved their academic
performance which was verified in the application of the Wilcoxon test using the
SPSS software. For the data collection a test was applied in two moments. The first
one was taken at the beginning, and the other one at the end of the experimentation.
According to the results, it was concluded that the application improves the level of
achievement in mathematics area, and provides the math teacher a tool that allows
the activity respect to the first-degree equations with an unknown in the classroom
be more rewarding. Further, it allows that the teaching-learning contexts changing
into solidary and collaborative environments in order to acquire significant
learning, which is not possible with pencil and paper.

KEYWORDS: Learning, mathematics, resources, teaching, technology.
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INTRODUCCION
Importancia y actualidad

En la actualidad el mundo educativo estd cada vez sufriendo enormes cambios
desde hace décadas. La rapidez que se necesita para responder a los disimiles
desafios que se desarrollan en el sector educacional, exige a las instituciones
educativas a estar mejor informadas hacia la prevencion de las permutaciones que
surgen e ir un paso adelante, es por eso que la linea de investigacion del presente
texto es la innovacion que parte con el andlisis y estudio de un contexto con
estudiantes de noveno afio de educacion general basica superior y con quienes se
han exhibido dificultades en la asignatura de matematicas. Esto ha conllevado a
investigar en dicho contexto educativo con el fin de encontrar la solucion mas

apropiada y cumplir con los estandares de la calidad educativa.

La sublinea de investigacion es el aprendizaje, que se obtiene como un
compromiso compartido por parte de los miembros que conforman la comunidad
educativa, llevando a una formacion integral del estudiante y por ende al
cumplimiento de las aspiraciones de todo ser humano con la sociedad, en donde la
faena del educador se enfoca en garantizar una asimilaciéon de conocimientos y en
una motivacion extrinseca e intrinseca del educando hacia la construccion de sus

propios intereses educativos significativos.

La investigacion de este tema es pertinente, debido a que el gobierno de Ecuador
ha promovido en los ultimos afios diferentes politicas pedagogicas que buscan
promover el desarrollo de habilidades y destrezas en los estudiantes, para mejorar
la aptitud del aprendizaje, es decir, suministrando espacios fisicos adecuados o
equipos tecnologicos suficientes. La Constitucion de la Republica del Ecuador
(2008) de acuerdo con el Articulo 347, numeral 1, de la misma seccion, indica lo
siguiente: “Serd responsabilidad del Estado fortalecer la educacion publica y la
coeducacion; asegurar el mejoramiento permanente de la calidad, la ampliacion de
la cobertura, la infraestructura fisica y el equipamiento necesario de las
instituciones educativas publicas”, dicho de otra manera estos principios
constituyen mandatos encaminados a la calidad de la ensefianza nacional, para

cambiar el eje central del progreso de la sociedad ecuatoriana.



La Ley Organica de Educacion Intercultural (2012), se fundamenta en los
Principios, Fines y Derechos que tienen todos los ciudadanos ecuatorianos, dentro
de los cuales se destaca: Art.2. Principio b. Educacion para el cambio menciona
que: La educacion constituye instrumento de transformacion de la sociedad,
contribuye a la construccion del pais, de los proyectos de vida y de la libertad de
sus habitantes, pueblos y nacionalidades; reconoce a las y a los seres humanos, en
particular a las nifias, nifios y adolescentes, como centro del proceso de aprendizajes
y sujetos de derecho; y se organiza sobre la base de principios constitucionales. (p.
49), como también en el Art.3. Fines d, estipula: El desarrollo de capacidades de
analisis y conciencia critica para que las personas se inserten en el mundo como
sujetos activos con vocacion transformadora y de construccion de una sociedad

justa, equitativa y libre. (p. 54).

Los estudios realizados por la UNESCO (2017) indican a nivel mundial que,
mas de 617 millones de nifios y adolescentes no estan alcanzando los niveles
minimos de competencia en matematicas, es decir, estos datos marcan una inmensa
pérdida de potencial humano que causaria una amenaza en el progreso de los

Objetivos de Desarrollo Sostenible.

En América Latina y el Caribe, la tasa total de nifios y adolescentes que no
alcanzan las competencias matematicas es el 52%, es decir, este contexto es mas
extremo para los adolescentes, que no estan en la capacidad de conseguir niveles

minimos de competencia en habilidades numéricas.

A nivel del Ecuador la matematica contimia siendo la materia mas complicada
para los estudiantes y bachilleres que rinden la prueba Ser Bachiller de acuerdo con
los Datos del Ineval, a inicios de este afio en el régimen Costa el 35,2% obtuvo un
resultado insuficiente mientras que en la Sierra y Amazonia en el afio 2017- 2018
el 16,9% no aprobo los niveles de logro respecto al dominio matematico, en relacion
a la provincia de Chimborazo el 25,3% alcanzo el logro de insuficiente es decir, que
no existe una buena asimilacion de conocimientos académicos matematicos, donde
la solucidén de ecuaciones muestra un porcentaje menor al 50%, por ultimo el

Colegio de Bachillerato Chambo el 33% tiene un déficit en este topico.



La tarea educativa ha permitido identificar en los escolares una falta de
conocimientos en Matematica. Se puede destacar que la mayor dificultad radica en
la capacidad de resolver problemas relacionados con la vida cotidiana, es decir, la
matematizacion de un ejercicio, segiin el Acuerdo Ministerial Nro. MINEDUC-
ME-2016-00020-A se expiden los curriculos de educacion general bésica para los
subniveles de preparatoria, elemental, media y superior, y el curriculo de nivel de
bachillerato general unificado, con sus pertinentes cargas horarias, las mismas que
entraron en vigencia en el régimen Sierra en septiembre de 2016 y en el régimen
Costa en 2017. Considerando que la investigacion se generara en los educandos de
9no afio de EGB, que corresponde al nuevo curriculo del subnivel bésica superior,
el mismo busca en todas las areas llegar al perfil de salida del bachiller ecuatoriano,
siendo este el fin del proceso educativo en el cual se puntualizan las habilidades,
capacidades y destrezas que los estudiantes deben adquirir al concluir los trece afios

de formacion obligatoria, tanto en los niveles de basica y bachillerato.

En el curriculo menciona el uso de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC), en el aula como un complemento para mejorar el aprendizaje
en una era digital a nivel del pais y por lo tanto llegar a una democratizacion en el
uso tecnoldgico, la sociedad de hoy requieren de individuos capacitados con
experiencia tecnoldgica y valores, debido a que la tecnologia avanza a pasos
agigantados donde los problemas de las personas necesitan que se resuelvan
rapidamente y esto requiere que los estudiantes adquieran la capacidad de pensar
de una manera critica, reflexiva, analitica, innovadora y proactiva respecto a las

tecnologias actuales.

Para finalizar, es transcendental esta investigacion debido a que la matematica
desde la antigiiedad ha sido de vital importancia para la gran mayoria de avances
tecnologicos, es decir, el nuevo curriculo del Ministerio de Educacion del Ecuador
en el area de matematica se enfoca en el desarrollo del pensamiento 16gico y critico
mediante la interpretacion y resolucion de dificultades de la vida cotidiana, lo que
implica, que el estudiante tome iniciativas creativas, sea proactivo, perseverante,
organizado, y trabaje en forma colaborativa hacia la resolucion de problemas, razén
fundamental, que debe existir un nexo entre las herramientas tecnoldgicas y el

aprendizaje ludico matematico.



Justificacion

La educacién se plantea cada dia ser mas creativa e innovadora, y accede a que
los estudiantes sean mas investigador, creador de su propio conocimiento; con el
fin de ser independiente, permita desarrollarse en el contexto social de forma
productiva, mejorando su condicion de vida. Para ello, es necesario desarrollar en
las nuevas generaciones educativas, el pensamiento 16gico tomando en cuenta las

Tecnologia de la Informaciéon y Comunicacion como herramienta didéctica.
Partiendo de un concepto fundamental de Aretio (2017) al decir:

Para que haya una verdadera disrupcién en las practicas didacticas es
necesario un cambio radical y repentino del contexto educativo, del marco
conceptual didactico y/o de los propios objetivos de la educacion (...) ,los
nifos, adolescentes y jovenes ya no aprenden como lo hacian antes, sus
formas de adquirir conocimiento estdn cambiando ;radicalmente?(...) Esas
diferentes formas de ensefiar y aprender soportadas en sistemas digitales van
llegando a todos los rincones del planeta presentando formatos distintos
segun visiones pedagdgicas, filosoficas, psicoldgicas, sociologicas y
politicas y en funcion de las disponibilidades economicas y de los aportes

tecnoldgicos. (p. 15 - 16).

De acuerdo con lo anterior para hablar de innovaciones disruptivas en el proceso
de aprendizaje es fundamental la incorporacion de las tecnologias en los procesos
educativos. Evidentemente, el educador que no innova, no se atreve a realizar
cambios radicales en las estrategias de ensefianzas y no manipula las herramientas
que el internet ofrece, no favorece a la educacion holistica y pertinente que los nifios
y jovenes aprendices necesitan para enfrentar los retos que la sociedad moderna

tiene preparado.

Con respecto al aprendizaje ludico matematico, el encuentro para aprender
permite integrar diferentes propuestas que logren coadyuvar a esta correlacion
intersubjetiva frente a las barreras existentes; algunos autores como Pillajo, Lara &
Umafia (2017) mencionan que, “los juegos como estrategia ludica inclusiva puede

orientar (siempre y cuando se alinean a la finalidad en su desarrollo) a la



participacion activa de los educandos en la sociedad, pues se ocupa desde diversos
ambitos: social, personal, interpersonal, psicoldgico y pedagogico; supone un saber
dialogar desde el marco de la interculturalidad, entendiendo la inclusion educativa
del buen vivir con una perspectiva que coadyuva a la relacion dialogica con la

persona como realidad abierta e inabarcable”.

En consecuencia las expresiones ludicas y en particular el juego son creaciones
disenadas para que los nifios, nifias y adolescentes puedan darle sentido al mundo
social y por ende natural que les rodea. Cordoba, Lara & Garcia (2017), indican al
mismo tiempo que se constituye en un recurso de aprendizaje y una estrategia de
investigacion para comprender un mundo mas complejo, abarcando lo fisico, la
relacion social, la distribucion del tiempo y un ambiente pedagodgico, en otras
palabras, es disefado como recursos didacticos para contemplar, beneficiar y
fomentar la creatividad desde el valor de la autonomia y la libertad creando espacios

de experiencia holistica integral.

En este sentido, se intenta lidiar los juegos como una propuesta viable que
posibilita la inclusion ludica de diversas tematicas radicales en la realidad
educativa, como lo menciona el propio texto constitucional del Ecuador al sefialar
que “La educacion se centrarda en el ser humano y garantizard su desarrollo

holistico” (CRE, 2008, art. 27).

Con el presente trabajo se busca el desarrollo de habilidades y destrezas de los
educandos para que alcancen un progreso en su rendimiento académico,
haciéndoles que exploren las caracteristicas de diversos algoritmos numéricos,
interactuando con diferentes herramientas tecnoldgicas. No obstante, se debe tener
en claro que si bien la tecnologia educativa es un elemento importante para mejorar
los procesos de ensefianza — aprendizaje. Esta mejora no depende solamente de la
utilizacion de ellas, sino de su adecuada integracion curricular, es decir, del entorno

educativo disefiado por el profesor.

Tanto a nivel mundial, latinoamericano y ecuatoriano respecto al tema a tratar

se obtuvo la siguiente informacion:



Cuadro N 1: Resumen de trabajos realizados.

CONTEXTO

TEMA

AUTOR(ES)/ANO/ PAIS

DATOS RELEVANTES

Mundial

Las TIC y las
matematicas,

avanzando hacia

Elias A. /2013 / Espafia

La necesidad parti6é analizando el curriculo de Cantabria, tanto su parte general como
especifica del area de matematicas, para proceder a plantearse algunas influencias directas
del uso de las TIC en dicha area, asi como también aspectos que afectan a la gestion de
una clase en general y especifica de matematicas usando TIC. Asimismo, se reine una
serie de recursos tecnologicos con los que se disponen, tanto los que promueven el uso de
las TIC en general, como los que pueden ser empleados por el docente en una clase de
matematicas. Finalmente, se termina con la descripcion de varias investigaciones y
experiencias usando TIC en el aula de matematicas, en conclusion se obtuvo “la
implantacion de los medios tecnologicos en cualquier aula, sea la de matematicas u otra,
supone un esfuerzo considerable por parte del docente, el cual tendra que enfrentarse a los
problemas técnicos habituales que pueden surgir del uso de los medios tecnologicos. Pero,
al mismo tiempo, es el futuro de la Educacion en el siglo XXI. También destaco que el
trabajo colaborativo y cooperativo entre docentes, instituciones, etc. sera de gran provecho
para lograr la escuela de este siglo” (Elias A., 2013).

el futuro

Jugar para
Aprender
Matematicas.

Brenna Hassinger-Das, Jennifer
M. Zosh, Kathy Hirsh-Pasek, &
Roberta M. Golinkoff/ 2018 /
EEUU

La necesidad se gener6 a partir que los nifios con niveles bajos de habilidades matematicas
siguen mostrando desventajas respecto a sus compafieros, y para asegurar el éxito
académico de todos los nifios, se debe cerrar esta brecha creciente lo antes posible, es decir,
para ayudar a cerrar estas brechas en el area de contenido, debemos equilibrar la manera
en la que los niflos aprenden y asi obtener mejores resultados, igualmente parten del
andlisis del curriculo y emplea juegos y otras actividades del juego para que los nifios
participen en el aprendizaje de las matematicas, como contar y las operaciones
matematicas basicas, en conclusiéon se obtuvo “..Afiadir mas tiempo para repeticiones y
examenes no ha demostrado ser una estrategia efectiva... es mas probable obtener
resultados positivos si en este curriculo se imparte una pedagogia de juego apropiada para
la edad... Esta perspectiva de aprendizaje basado en el juego ofrece la oportunidad de




proporcionar un aprendizaje rico en matematicas mediante actividades de juego dirigidas
por el nifio, pero apoyadas por el adulto.” (Hassinger, et al., 2018).

Latinoamérica

Herramientas
TIC en el

aprendizaje en el

Huamani /2017 / Pert.

La necesidad surgio al implementar recursos innovadores con apropiacion de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), en todas las areas curriculares, mas
ain en aquellas donde se tiene una problematica marcada, como es el caso de las
matematicas, por lo que se realizo un estudio con disefio cuasiexperimental, con preprueba-
posprueba y grupo de control. Se desarrollaron 21 sesiones de aprendizajes para la
ejecucion del programa en el primer y segundo bimestre del 2016, obteniendo la siguiente
conclusion el programa “Desarrollo mis habilidades en matematicas con TIC” incremento
elocuentemente el nivel de logro en el area de matematica en los escolares.

area de
matematica
Disefio,
desarrollo e
implementacion
de un
videojuego

como estrategia
de evaluacion en
el proceso de
aprendizaje de
las ecuaciones

de primer grado

Rojas / 2018 / Colombia

La necesidad surgié de plantear una nueva estrategia, para la evaluacion de los
aprendizajes, con el fin de mejorar los resultados académicos, de los estudiantes de séptimo
grado del Colegio Gustavo Morales Morales. En la investigacion se analizaron los efectos
del videojuego Gran Mundial de Rally, desde un enfoque cualitativo, a través del estudio
de caso. El videojuego fue diseiiado, desarrollado e implementado, como estrategia de
evaluacion, en el proceso de aprendizaje de las ecuaciones de primer grado con una
variable. La investigacién se desarrolld en cinco etapas: Disefio, Pilotaje, Desarrollo,
Implementacion y Evaluacion, en las cuales se tuvieron en cuenta los ejes de Matematicas,
Evaluacion, TIC y Videojuegos. Con el videojuego se innovo en los procesos educativos.
Los estudiantes se observaron: motivados, interesados, auténomos, reflexivos vy
autocriticos. Demostraron diferentes emociones y fortalecieron habilidades, destrezas,
conocimientos y valores en la resolucion de problemas, dinamizando las clases.

Ecuador

Analisis de la
importancia de
las tic como

recurso

Lugo /2017 / Ecuador

La investigacion tuvo como finalidad analizar la importancia de las TIC como recurso
didactico para la ensefianza de la Matematica; la metodologia aplicada se basé en el
paradigma cuantitativo — cualitativo a través de una investigacion aplicada descriptiva; la
técnica empleada fue la encuesta la cual se aplico a estudiantes de octavo, noveno y décimo
de EGB, igualmente intervinieron los docentes que imparten la catedra de matematica en




didactico para el
proceso
enseflanza
aprendizaje de
matematica en la
egb “general

villamil”

esta institucion educativa, hace referencia al enfoque constructivista teniendo en cuenta a
sus principales exponentes como son: Vigotsky, Ausubel, Piaget entre otros. La
informacion obtenida ayudd a orientar la discusion sobre qué herramientas tecnologicas
usan los docentes para la ensefianza de Matematica. Por ello se concluyo que los docentes
de la EGB General Villamil no utilizan tecnologia en su labor educativa, ni motivan a los
estudiantes a que empleen las TIC en el proceso didactico del aprendizaje de la
matematica; los educandos esperan que los docentes hagan uso de herramientas
tecnoldgica para estimular y motivar el aprendizaje de la matematica.

Estrategias

ludicas para la
motivacidon por
la matematica en
nifios de sexto
afo de
educacion
general  basica
de la unidad
educativa

francisco flor

Jaramillo / 2018 / Ecuador

La investigacion se enmarca en mejorar el proceso de enseflanza-aprendizaje de la
matematica, dentro de los espacios 4ulicos ya que se ha confirmado la desmotivacion y
bajo desempefio académico de los estudiantes al momento de adquirir y desarrollar
destrezas en dicha area. El diagndstico del problema permitié determinar hasta qué punto
la desmotivacion de los estudiantes por aprender matematica debilita el proceso ensefianza
aprendizaje y el desarrollo de destrezas. El objetivo de la investigacion es desarrollar
estrategias ludicas para la motivaciéon por la matematica en nifios de sexto afio de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa Francisco Flor”. La metodologia
utilizada en el estudio incluyd métodos teodricos y empiricos que se aplicaron
principalmente en las diferentes fases de la investigacion bajo un enfoque cualitativo y
cuantitativo; el resultado de la revision bibliografica y de campo revela la importancia de
la motivacion por la matematica mediante estrategias ludicas para mejorar los aprendizajes
y destrezas en el proceso formativo. Finalmente se plantea una guia denominada “Pepito
descubridor” con actividades ladicas para motivar el aprendizaje en la asignatura de
matematica.

Elaborado por: Jorge Pérez




En definitiva la importancia de integrar las TIC en la ensefianza de la matematica
desde multiples perspectivas debe atenderse a la hora de pensar las estrategias de
una forma ludica tecnoldgica completa mas no aislada. Es por eso hay que tener en
cuenta al momento de disefiar situaciones y materiales especificos para sacar

maximo provecho a estos recursos tecnoldgicos.

Esta investigacion se realizo en el Colegio de Bachillerato “Chambo” ubicado
en la provincia de Chimborazo, tierra eminentemente agricola. Actualmente, la
institucion cuenta con 710 estudiantes ubicados en cada uno de los subniveles de
educacion que oferta, como es el subnivel de educacion superior y el bachillerato
general unificado. El colegio no posee una infraestructura tecnoldgica adecuada,
fue construida Unicamente para el uso de laboratorio de tres estudiantes por
computadora, la aglomeracion de estudiantes que posee cada aula es muy
exagerada, cada una de ellas tiene entre 33 y 36 estudiantes, situacion que dificulta

el trabajo de los docentes.

La realidad institucional en el 4rea de Matematica indica que existe falencias en
las habilidades de resolucion de problemas respecto a ecuaciones de primer grado
por parte de los estudiantes de noveno de educacién general bésica superior
(EGBS). La normativa legal de los diferentes reglamentos, leyes, investigaciones
realizadas y articulos citados con anterioridad establecen que es fundamental la
formacion de estudiantes con capacidad de analisis critico reflexivo, innovador. Por
lo tanto, se evidencia la contradiccion entre lo que deberia ser y lo que es,
presentandose un panorama desalentador para el futuro, pues seran los estudiantes

quienes lleven las riendas del estado y de la sociedad.

Asi mismo la investigacion esta relacionado con las dificultades que presentan
los estudiantes de EGBS, al momento de asimilar procedimientos matematicos y
resolver nuevos aprendizajes, basados en la informacion anterior, motivo por el cual
utilizar herramientas tecnologicas con un disefio ludico que facilite y mejore la
ensefianza y el aprendizaje de temas concernientes a la matematica por ejemplo

ecuaciones de primer grado.



Planteamiento del Problema

Al ser la matematica un area fundamental y a su vez un tormento para los
educandos y los resultados obtenidos afios atras en las pruebas ser bachiller, arrojan
que hay muchas cosas por hacer para el desarrollo del pensamiento del estudiante
y se observa la falta de resolucion de ejercicios sobre ecuaciones de primer grado,
en el Colegio de Bachillerato Chambo desde octavo afio de educacion general
basica superior los estudiantes tienen un pensamiento negativo hacia las
matematicas haciendo que su aprendizaje no sea el optimo al llegar al bachillerato
estas falencias son muy notables, por tal razén, llegamos a nuestra formulacion del
problemas que se abarca con gran preocupacion entre los docentes del area de

matematica.

(Las Herramientas Tecnologicas facilitan la aplicacion de estrategias ludicas
para mejorar el aprendizaje de la matematica en el noveno afio de educacion general

basica superior del colegio de bachillerato Chambo?
Objetivos
Objetivo General

Proponer una estrategia lidica mediante la implementacién de herramientas
tecnologicas para la comprension de la ecuacion de primer grado en los estudiantes

de noveno de educacion general basica superior.
Objetivos Especificos

e Fundamentar tedricamente informacion referente a las herramientas
tecnoldgicas, en el aprendizaje ladico de la matematica.

e Diagnosticar las estrategias didacticas empleadas por los docentes del
Colegio de Bachillerato “Chambo” en la ensefianza de matematica.

e Disefiar mediante el uso de herramientas tecnologicas una estrategia ludica
para la ensefianza y el aprendizaje de ecuaciones de primer grado.

e Evaluar por expertos la factibilidad de la estrategia ludica tecnoldgica para
implementarla en el aprendizaje de las ecuaciones de primer grado con una

incognita.
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CAPITULO1
MARCO TEORICO
Antecedentes de la investigacion

En esta seccion se presentan los resultados del estado del arte que se llevo a
través de dos técnicas, la primera, una revision bibliografica exploratoria y la
segunda un mapeo sistematico de literatura enfocado en la planeacion, ejecucion y
reporte. Estos son medios para identificar, evaluar e interpretar todas las
investigaciones relevantes utilizables a una pregunta de investigacion particular,

area, tematica, o fenémeno de interés (Kitchenham et al., 2009).

Para llevar a cabo el mapeo sistematico literario se formularon preguntas de
interés y los criterios de insercion y eliminacion de los estudios. Luego se realizo
una localizacion y clasificacion de los estudios relevantes; asi como la procedencia
de datos de los estudios primarios. Posteriormente, se realizd6 un andlisis y

despliegue de los resultados.

Las preguntas del mapeo sistematico de literatura hacen referencia a un
contenido especifico principal del marco de la investigacion, es decir, suelen
empezar con cuestiones acerca de las repeticiones de articulos o investigadores en
algin tema de interés, cuanta accion de investigacion se ha elaborado en el area,
qué tipos de estudios se han realizado y por ende en que revistas y conferencias se
han publicado o mencionado (Beltran , 2005). Las preguntas trazadas para el mapeo

sistematico de esta investigacion fueron las siguientes:

. (Qué tipo de investigaciones relacionadas a las herramientas tecnologicas y

al aprendizaje ludico matematico existen?
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. (Qué estrategias ludicas y herramientas tecnologicas existen para fortalecer

la educacidn de estudiantes en matematicas?

Los criterios de seleccidon, también denominados protocolo o criterios de
inclusion/exclusion, tienen por proposito identificar, del total de articulos
encontrados en las busquedas, aquellos que provean evidencias directas acerca de

las preguntas de investigacion (Matturro & Saavedra, 2012).

Criterios de inclusion: Full papers, articulos escritos en otros idiomas, fecha: 2013
— 2018, Conferencias con ranking (CORE), Journals SCOPUS, Web of Science ISI,

Busqueda en el Resumen y en el Titulo.

Criterios de Exclusion: Articulos publicados en revistas de conferencias no

arbitradas.

La indagacion se plasmo en seis bases de datos cientificas: Revista de
Educacion, Dialnet, Scielo, Ensenanza de las Ciencias, ACM Digital Library y Web
of Science. En la sucesion de busqueda inicial se consideraron todas las posibles
palabras clave de interés de la investigacion, lo que llevd a depurar la cadena de
busqueda en forma macro, meso y micro a nivel de nuestra investigacion como se

muestra en el cuadro 2.
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Cuadro N 2: Resumen de acuerdo al objeto y campo de investigacion.

Tema/ Autor(es)/
N.- Poblacion Estudio Objetivo Impacto Contribucion
Pais/ Aio.
Macro
Tema: La | Escolares | Este estudio pretende | Pretende relacionar | Destaca el aprendizaje | Las estrategias
resolucion de | de relacionar la forma de | la forma de resolver | estratégico del | mencionadas
problemas secundaria. | resolver  problemas | problemas con el | alumnado que resuelve | pueden ser un
aritmético - con el empleo de|empleo de dichas | los problemas | referente educativo
algebraicos y las estrategias estrategias algebraicamente frente | en el sentido de que
estrategias de categorizada en tres | (cognitivas y | al grupo que alterna | fomentar y reforzar
aprendizaje en grupos: el grupo de | metacognitivas) aritmética y dalgebra; | el aprendizaje del
1 matematicas. resolucion algebraica, esta diferencia estd | dlgebra en la
Autores: Txabarri, el de resolucion mixta mediada por las | resolucion de
J.G. y el grupo sin perfil estrategias de | problemas
Pais: Espana definido, dichas aprendizaje de alto nivel | aritmético -
Aiio: 2017 estrategias de como son la elaboracion | algebraicos deriva
aprendizaje se miden y la metacognicion. en un aprendizaje
mediante un mas auténomo y de
cuestionario. mayor control sobre
el conocimiento.
Tema: El uso de | Escolares | Se fundamenta | Se basa en el uso de | Disefiar o adaptar juegos | Juegos como :
los juegos como | de tedricamente y en la | los juegos en la|para las  unidades | Conociendo a
) recurso  didactico | Educacion | exposicion del disefio | educacion didacticas del curriculo | Euclides
para la ensefianza y | Secundaria | de una unidad | matematica  como | de Matematicas en ESO; | Tabu
el aprendizaje de | Obligatoria | didactica una estrategia que | es decir, centrar las | La escalera de
las Matematicas (12 afios) | integramente basada | permite adquirir | clases en actividades | GeoGebra
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Autores: Muiiz- en juegos y la posible | competencias de una | ludicas que contribuyan | Memory
Rodriguez, L., extension de esta | manera divertida y |a desarrollar en el | sexagesimal Sopa
Alonso, P., & metodologia a otros | atractiva para los | alumnado las | de angulos
Rodriguez-Muiiz, items del curriculo. alumnos. capacidades Crucigrama de
L.J. matematicas que marca | angulos
Pais: Espana el curriculo. JOKAN
Aifio: 2014 Dominé de angulos
Trivial.
Meso
Tema: Utilizacion | Escolares | Se  basd6 en los | Potenciar Buscar que los | Método Balanza el
de los juegos como | de 12 a 15 | criterios propuestos a | habilidades en la | estudiantes de octavo | cual consiste en la
herramienta afios. nivel nacional que se | solucion de | grado se diviertan | elaboracion y
didactica para conforma por los | ecuaciones de primer | aprendiendo y | manipulaciéon  de
potenciar el pensamientos grado a través de los | ejercitando la solucién | fichas de cartulina
proceso de la numeérico, juegos en las | de ecuaciones lineales | con colores
solucion de variacional, estudiantes de | con una incognita | distintos a los
ecuaciones de geométrico, métrico y | octavo grado. generando habilidades a | cuales se le asignara
primer grado con aleatorio, de los través de la utilizacion | un nimero 1 y la
una incégnita cuales uno de los mas de una variedad de | variable x.
Autores: prolongados y juegos en los que se
Gutiérrez, A., & necesario en el puedan integrar con sus
De, T.D. J. proceso académico es compafieros.
Pais: Colombia el pensamiento
Aiio: 2017 variacional y sistemas
algebraicos.
Tema: La balanza, | Escolares | Pretende conocer | Determinar las | Con la implementacion | La aplicacion de
crucigrama, las | de 12 a 20 | cémo se estd | estrategias didacticas | de estrategias didacticas | estrategias
tablas y diagramas | afios. ensefiando el 4lgebra | utilizadas por el |para la  ensefanza | didacticas tales
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como estrategias y que estrategias | docente de | aprendizaje realizadas, | como la balanza,
didacticas para utiliza el docente para | matematica para la | los  estudiantes de | diagramas, tablas y
fortalecer la la ensenanza de las | ensefianza de las | octavo grado A | crucigramas a fin de
ensefanza ecuaciones lineales | ecuaciones lineales | alcanzaron un mayor | lograr la superacion
aprendizaje de las con una variable con una variable en | nivel de conocimiento | de las dificultades
ecuaciones lineales 8vo grado A para la resolucion de | de aprendizaje de
Autores: Gutiérrez ejercicios y problemas | los estudiantes
Mercado, R. 1, relacionados con | sobre el tema.
Cortez, C., & situaciones de la vida
Teresa, M. diaria.
Pais: Nicaragua
Aio: 2016

Micro
Tema: Una Se basa en el uso de | Se enfoca en los| La computadora como | Descripcion de
aproximacion a la las Tic's en el | juegos con | herramienta ludica con | varias herramientas
aplicacion proceso ordenadores la Gnica finalidad que el | tecnoldgicas  que
de las tics en la didactico de  la | persiguiendo el | estudiante aprenda | pueden ser
didactica de la Matematica, es | desarrollar de | jugando y logre | utilizadas en la
matematica relevante el papel | destrezas cognitivas | desarrollar las | matematica.
Autores: Pico, O. que  juegan los |y meta cognitivas | estrategias  cognitivas
A. G., Guadalupe, estudiantes y | para dar solucion a | (conocimiento) y
J. L A, docentes de una | problemas y crear | metacognitivas
Pulloquinga, R. H. forma descriptiva. motivacion en los | (conocimiento que
M., Moreano, J. A. estudiantes permite al estudiante

C., & Salazar, J. R.
Pais: Ecuador -
Cotopaxi.

Afo: 2018

controlar el aprendizaje)
para resolver problemas.
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Tema: Incidencia | Escolares de | Se basa en la aplicacion | Aplicacion del | Los promedios del Grupo | El Software Libre
del software libre | noveno afio | del  software libre | software libre | Experimental y del Grupo | Photomath si incide
Photomath en el | de “Photomath” como | “Photomath” en el | Control se puede observar | en la ensefianza de
Proceso de | educacion recurso didactico. Proceso de Ensefianza | que utilizando un software | Ecuaciones e
Ensefianza — | general — Aprendizaje de | educativo en la ensefianza | Inecuaciones de
Aprendizaje de | basica ecuaciones e | de matematica influye en | Primer Grado en el
ecuaciones e | superior inecuaciones de primer | el Rendimiento | Noveno  Afio de
inecuaciones de | (12 - 14 grado Académico de los | Educacion  General
primer grado. afos). estudiantes, logrando | Basica.

Autores:  Alvarez, despertar en ellos la

A., & Andrés, P. curiosidad e incentivarlos,

Pais: Ecuador - fomentando la

Quito investigacion,

Aiio: 2017

Tema: Influencia del | Escolaresde | Tiene un  enfoque | Determinar de qué | El presente trabajo tiene | El uso del programa
software “microsoft | noveno afio | constructivista, el tipo | manera influye la | impacto para los jovenes | Microsoft
mathematic” en el | de de estudio fue | utilizacion del | ya que se motivan con lo | Mathematic ayuda a
proceso y desarrollo | educacion cuantitativo, su disefio | software Microsoft | que estan aprendiendo | reforzar al desarrollo
de aprendizaje de la | general es pre experimental, | Mathematic en el | provocando un | de  habilidades y
matematica en los | basica Correlacional 'y de | proceso y desarrollo de | aprendizaje significativo | destrezas como la
estudiantes del | superior campo aprendizaje de la | mediante nuevas formas | capacidad de razonar,
noveno afio de| (12 - 14 matematica en | de aprender, fortaleciendo | criticar, reflexionar y
educacion bésica. afos). ecuaciones ey encaminando al | de solucionar no solo
Autores: inecuaciones mejoramiento del | los problemas
Rumancela, G., & rendimiento académico. relacionados a la
David, H. matematica sino
Pais: Ecuador - también a la vida real.
Riobamba

Aio: 2017

Elaborado por: Jorge Pérez.
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En el proceso se pudieron identificar investigaciones referentes a las TIC
utilizadas en estudiantes como también estrategias ludicas educativas respecto al
aprendizaje de las ecuaciones en matematicas. Finalmente la busqueda se
profundizo en la amplitud sobre la resolucion de problemas de ecuaciones de primer

grado con una incognita.
Fundamento tedrico

El rol de los educadores en el Ecuador, se direcciona a pronunciar criterios,
sostener el tema de clases y los escolares exclusivamente participan de las
contestaciones a las preguntas. Donde la educacion tiene la capacidad de satisfacer
las necesidades de toda la poblacion educativa, promueve independencia, orientada
mediante la destreza de saber aprender y a aprender a pensar, ademas, facilitando
al estudiante competencias basicas e indispensables que le permitan desarrollarse

en su contexto social de forma productiva

El curriculo de matematica toma como base la perspectiva epistemologica
denominada pragmatico-constructivista que se considera como una sintesis de

diferentes perspectivas, su caracterizacion es la siguiente:

“el sujeto, que se ha formado como sujeto dentro de una comunidad y que,
por tanto, es participe de una intersubjetividad, a partir de sus acciones y
operaciones sobre el medio fisico y social (normalmente realizadas en
instituciones), construye un objeto (sistema organizado de objetos)
matematico personal, que se puede representar en el mundo material por
diferentes sistemas de signos sujetos a unas determinadas reglas (sintacticas,
semanticas y pragmaticas) vehiculadas por el lenguaje y consensuadas por

la intersubjetividad (objeto institucional).” (Font, 2009, p.3).

También Font sostiene este modelo epistémico conceptua que el estudiante logra
un aprendizaje significativo cuando soluciona problemas de la vida real
(matematizando) empleando diferentes conceptos y herramientas matematicas.
Considerando que las personas por ser seres sociales siempre necesitaran la ayuda

de otras personas para lograr comprender lo que se les hace dificil entender por si
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solos, es por ello que el docente se convierte en guia, orientador, permitiendo que
el alumno aplique lo que conoce y ayudandolo en lo que no puede para que ¢l

desarrolle sus habilidades y lo pueda hacer solo.

Asimismo para (Godino, Batanero & Viceng, F., 2003) mencionan que a un
educando “se le debe exhibir un problema o entorno real (con diferentes grados de
complejidad), el educando lo explica a través del lenguaje matematico (términos,
expresiones algebraicas o funcionales, modelos, graficos, entre otros), plantea
acciones (técnicas, algoritmos) alrededor de conceptos (definiciones o reglas de
uso), utiliza propiedades de los conceptos y acciones, y con argumentaciones
(inductivas, deductivas, entre otras) resuelve el problema, juzga la validez de su

resultado y lo interpreta.”

Segun Torres (2008), un modelo pedagdgico es la representacion de los idilios
que influyen en el suceso de ensenar, lo cual ajusta la nociéon de hombre y de
sociedad a partir de sus distintas dimensiones que ayudan a direccionar y dar
respuestas. Son lineamientos que permiten al docente asumir una posicion frente al
curriculo, sociedad y ser humano que se quiere formar. Es decir, junto a esta vision
epistemologica se proyecta una vision pedagdgica que se debe asumir en la
enseflanza, y segun la cual el estudiante es el protagonista principal del proceso

educativo y los procesos matematicos.

De acuerdo con el Curriculo de Matematica (2016), esta vision pedagogica que

favorece la metacognicion es:

e Resolucion de problemas: que impliquen exploracion de posibles
soluciones, modelizacion de la realidad, desarrollo de estrategias y

aplicacion de técnicas.

e Representacion: se enfoca en el uso de recursos verbales, simbolicos y
graficos, mediante la traduccion y conversion de los mismos. El lenguaje
matematico es representacional en la vida real mediante la modelizacion,
pues nos permite designar objetos abstractos que no podemos percibir; y es

instrumental, segun se refiera a palabras, simbolos o graficas.
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e Comunicacion: que implica el didlogo y discusion con los compaiieros y el
profesor. Comunicar ideas a otros es muy importante en la Matematica, ya
sea de manera oral o escrita, pues las ideas pasan a ser objetos de reflexion,
discusion revision y perfeccionamiento. Este proceso permite construir

significados y permanencia de las ideas y hacerlas ptblicas.

e Justificacion: que supone realizar distintos tipos de argumentaciones
inductivas, deductivas, etc. El razonamiento y la demostracion son
esenciales para el conocimiento matematico, pues mediante la exploracion
de fenémenos, la formulacién de conjeturas matematicas y la justificacion
de resultados sobre distintos contenidos y diferentes niveles de complejidad

es posible apreciar el sentido de la Matematica.

e Conexion: o establecimiento de relaciones entre distintos objetos
matematicos. La comprension matematica se vuelve profunda y duradera
cuando los estudiantes pueden conectar las ideas matemadticas entre si,

aplicandolas en otras areas y en contextos de su propio interés.

o Institucionalizacion: “las matematicas constituyen un sistema conceptual
logicamente organizado. Una vez que un objeto matematico ha sido
aceptado como parte de dicho sistema puede ser considerado como una
realidad cultural, fijada mediante el lenguaje, y un componente de la

estructura logica global. (Godino, Batanero, & Font, 2003, p. 42)

En este escenario la introduccion de la tecnologia mediante estrategias didacticas
juega un papel importante y dindmico, debido a que estas herramientas abren las
posibilidades de una revolucion educativa, si se aprovecha la capacidad que ellas
brindan, caso contrario serdn clases monotonas y magistrales con la misma

corriente tradicionalista. (Guerrero, 2018).

Al referirse Guerrero de tecnologia con educacidn, surge la estrategia
metodoldgica “jugando aprendo”, que se enfoca en el desarrollo de las areas
visomotoras y cognitivas, proporcionando una orientacion a los maestros en un

extenso mundo de las Tic, optimizando la ensefianza en los diferentes contornos
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educativos e introduciéndolos a la juventud en la adquisicion de nuevos

conocimientos tecnoldgicos.

En relacion con el acapite anterior Herndndez (1995) manifiesta que, “Una
estrategia comprende actividades, las mismas que generalmente son acciones
llevadas a cabo por el profesor y/o alumno”. Citado por (Bastidas, p. 28). De
acuerdo con Zurek (1989), “la estrategia en el plano institucional es el conjunto de
acciones deliberadas y arreglos organizacionales para coordinar el Proceso de
Ensenianza Aprendizaje”. (Citado por Bastidas, p. 30). Por lo tanto, las estrategias
didacticas son un procedimiento planificado de una serie de acciones para llegar a
cumplir el objetivo propuesto, no se puede mencionar que se utilizan estrategias
didacticas cuando no hay meta donde orientar dichas acciones, es transcendental
reconocer que la estrategia debe estar fundamentada en el método, la estrategia es
flexible y puede hacer uso de varias técnicas para conseguir los objetivos que
persigue. Para Bastidas (2004), una estrategia es la habilidad para coordinar dirigir
el proceso de ensefanza—aprendizaje y generalmente responde a la interrogante

(Como?

Es preciso saber que el uso de las TIC representa una variacion notable en la
sociedad y a la larga un cambio en la educacion, en las relaciones interpersonales y
en la forma de difundir y generar conocimientos. Por tanto, la creacion de
aplicaciones y estrategias, permitird de una manera agil y divertida (metodologia
ludica), el aprender mediante la integracion de los estudiantes; adquiriendo los
conocimientos y alcanzando una mejor comprension y un aprendizaje interactivo.

(Prieto, Yasmani, Gamboa, Cruz, & Alberto, 2017).

Hay que tener en cuenta que los docentes deben incorporar las estrategias ludicas
y las herramientas tecnoldgicas (HT) en situaciones de aprendizaje, ya no debe estar
centrada en la explicacion, sustentacion del tema donde mayormente se reproduce
el conocimiento y no se construye, por el contrario, su rol debe enfocarse a que el
educador fortalezca en los educandos, “el aprender a aprender”, con autonomia e
independencia; motivarles al desarrollo de acciones practicas, experimentales,
criticas y aplicativas desde las cuales podrd adquirir nuevas habilidades

matematicas.

20



Desarrollo Tedrico del Objeto y Campo
Estrategias Metodologicas

Es preciso saber que la estrategia metodologica son sucesiones integradas de
procedimientos y recursos utilizados por el docente con el designio de desarrollar
en los estudiantes capacidades para la adquisicion, interpretacion y procesamiento
de la informacion; y la utilizacion de estas en la generacion de nuevos
conocimientos, su aplicacion en las diversas areas en las que se desempefian la vida
diaria para, de este modo, promover aprendizajes significativos. Estas estrategias
deben ser elaboradas de forma que estimulen a los estudiantes a observar, analizar,
opinar, formular hipdtesis, buscar soluciones y descubrir el conocimiento por si

mismos (Aguilar, de la Torre, & Muiioz, 2017).

El fin de la ensenanza de las matematicas es ayudar a los estudiantes a desarrollar
su capacidad matematica y dentro del campo educativo las estrategias de
aprendizaje pueden ser de gran ayuda las cuales pueden ser definidas como
“conductas y pensamientos que un aprendiz utiliza durante el aprendizaje con la
intencién de influir en su proceso de codificacion” (Otto & Vladimir, 2017). Dicho
de otra manera, son un conjunto de procedimientos 16gicos y secuenciales que se
eligen y se elaboran con el objetivo de facilitar la adquisicion, almacenamiento y/o
utilizacion de la informacion/conocimiento por parte de sujetos que forman parte

de un proceso de aprendizaje.

Cuando hacemos mencion al término estrategia de aprendizaje no podemos dejar
de lado el método de ensefianza. De acuerdo con Nereci (1985), afirma que,
etimologicamente método significa propiamente camino para llegar a un resultado,
lo cual representa la manera de conducir el pensamiento a las acciones para
obtener mayor eficiencia en las acciones que va a realizar (Citado por Rodriguez &

Graus, p. 15).

Ahora bien, las estrategias de aprendizaje de acuerdo con Carrasco (2017),
identifican cinco clases de estrategias educativas aplicables en matematicas para

que este se produzca en las mejores condiciones, como se observa en la figura 1:
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Estrategias de Ensayo
Orientan al desarrollo de la memoria logica.
<P
®
N Estrategias de Elaboracion:
o p( ———
"g Permiten realizar conexiones entre lo nuevo y lo familiar.
5]
= 3 . —
% = Estrategias de Organizcion:
) g | [ |Permite reunir la informacion para poder disefiar un contenido
s= de aprendizaje.
n =
o xR
© i
%JJ E Estrategias de Control:
= Son las estrategias ligadas a la actividad metacognitiva
7
= Estrategias de Apoyo o afectivas:
Su mision fundamental es mejorar la eficacia del aprendizaje,
innovando, motivando, fortaleciendo las condiciones en que se
produce

Grifico N' 1: Estrategias de Aprendizaje Matematico
Elaborado: Jorge Pérez.

El educador ante las estrategias en el epigrafe anterior mencionado es el que debe
disefiar las estrategias de apoyo o estrategias ludicas, entonces es necesario formar
profesionales de la educacion estratégicos; porque nadie ensefia lo que no sabe. Por
lo contrario, educadores que conozcan su propio proceso de aprendizaje, las
estrategias que poseen y las utilizan normal mente, esto no implica plantearse y
responderse preguntas, sino que aprenda los contenidos de matematicas empleando
estrategias ludicas de aprendizaje mediante una planificacion, regulacion y
evaluacion reflexiva de su actuacidon docente, partiendo de unas cuestiones: ;Cuales
son los objetivos que pretendo que alcancen mis estudiantes? ;Qué conocimientos
necesitare para realizar bien mi trabajo? ;Son adecuadas las estrategias de

ensefianzas que utilizo? (Luz, 2018).

De acuerdo con Montero (2018),“las estrategias ludicas generan expectativas,
interés y motivacion por el aprendizaje y genera en los estudiantes deseos y
pasiones, no solo por aprender, sino también por disfrutar de lo aprendido.” (p. 27),
lo més importante, las estrategias ludicas producen motivacion en el estudiante y
por ende favorecen el aprendizaje, la expresion del gusto y la felicidad de aprender

esta vigente en el area de matemadticas desde el plan de estudios, en cualesquiera de
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los momentos que se presenten, como también en eventos, situaciones, proyectos,
actividades curriculares y extracurriculares que es asumida por los profesores en

todos los espacios de formacion.

En el caso de las estrategias ltdicas educativas el juego es una de las actividades
mas significativas, algunos investigadores sefialan las ventajas de las actividades
ludicas entre ellos se puede citar a Jean Piaget quien afirma “los juegos ayudan a
conducir una amplia red de dispositivos que permiten al nifio la asimilacion total de
la realidad, incorporandola para vivirla, dominarla, comprenderla y compensarla”
(Piaget,1961), y de acuerdo con Guzman (2002), “el juego y la belleza estan en el
origen de una gran parte de la matematica ” (Citado por Rodas, & Fabian, p. 32),
de la misma manera Salvador reitera “un juego bien elegido permite introducir un
tema, ayudar a comprender de una mejor manera los conceptos o procesos,
afianzando los ya adquiridos, y generando la destreza algoritmica para descubrir la
importancia de una propiedad, reforzando el automatismos y consolidando los

contenidos” (Citado por Diestro, Corbella, Blanco, Mana, & Aretio, p. 80).

Vigotski (1879, citado por Solorzano & Tariguano, 2010) articulo, el juego
actiia como una zona de desarrollo proximo que se establece con la ayuda de tareas
y se concluye bajo la orientacion de los adultos y ademas en la colaboracion de
discipulos inteligentes. El nifio y la nifia juegan, crean ensayos de conductas mas
complejas, de mayor madurez de lo que se hace en las actividades cotidianas, la
cual permite enfrentarse a problemas que no estan prevenidos todavia en su vida y
a solucionarlos de manera mas idoneas posibles, sin el apremio de sufrir las

consecuencias de una solucion erronea. (p. 39)

Decroly (1961) sefiala que, los juegos esencialmente debia dar el nifio ocasiones
de registrar sus impresiones y clasificarlas para combinarlas y asociarlas con otras.
Los juegos asociacion y clasificacion combinadas que Decroly presentaba, los
sitian en una perspectiva moderna de la educacion intelectual. Principal mente,
Decroly contribuyo a la educacion mediante el juego y recapitulo la riqueza del
material educativo, aportado por el medio global (Citado por Solorzano &

Tariguano, p. 39)
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A partir de la interaccion ladica (juego), las actividades mas transcendentales es
observar el entusiasmo y el placer que tiene el educando por descubrir una manera
amena de educarse en ecuaciones de primer grado con una incognita; considerando
que no la habian visto de forma ludica y que de este modo se dan cuenta que lo
utilizan en la vida diaria, estando preparados para proponer propuestas y revolver a

partir de sus propias experiencias (Gutiérrez Mercado, Cortez, & Teresa, 2016).

Algunas de las ventajas al utilizar el juego en actividades de aprendizaje se

presentan en la Web del Maestro (2018) como se muestra en la figura 2:

VENTAJAS DEL USO DE JUEGOS EN ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

Motiva a los educandos, los entusiasma, divierte y produce un desbloque en
aquellos que no les gustan las matematicas.

Ayuda a adquirir destreza en los procesos matematicos lo que conlleva a
un desarrollo del pensamiento matematico

Es un valioso elemento didactico y metodologico que ayuda a conducir el
aprendizaje significativo, y puede ser una forma distinta de acercarse al
conocimiento diferenciandolo de las clases tradicionales

Tomar en cuenta las caracteristicas individuales del estudiante,
fomentando la creatividad y el ingenio.

Durante el juego se activan los procesos afectivos, al momento de intercambiar
puntos de vista, al participar activamente, al trabajar en forma colectiva y al
propiciar el desarrollo imaginativo

Grifico N° 2 Ventajas del uso de juegos en actividades de aprendizaje.
Elaborado: Jorge Pérez.

Es importante resaltar a Piaget (1966) presenta el desarrollo del juego en la vida

del nifio identificando tres maneras sucesivas del juego (citado por Cruz, p. 2):
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Juegos practicos: corresponde
la etapa senso-motora.
Comprende desde los 6 a los 18
meses y consiste en la repeticion
de secuencias bien establecidas
de acciones, sin propdsito
alguno, sé6lo por el hecho de
sentir placer al dominio de esas
destrezas motoras.

Juegos simbélicos: corresponde
a la etapa pre-operacional.
Comprende desde los 2 afios
aproximadamente. Son aquellos
en los que el nifio disfruta de
imitar acciones de la vida diaria,
como comer, bafiarse, hablar por
teléfono, entre otros. A través de
estos juegos se desarrolla la
representacion, la asociacion, el
lenguaje, la socializacion y sirve

Juego de reglas: corresponde a
la  etapa de  operaciones
concretas. Comprende desde los
6 a 11 afos aproximadamente.
Esta forma de juegos es mas
colectiva y esta constituida por
reglas establecidas o
espontaneamente determinadas
que se realizan con dos o mas
personas. El juego de reglas
marca la transicion hacia las

de medio para canalizar || actividades lidicas del niflo
emociones. socializado
\ AN AN J

Grifico N° 3 Desarrollo del juego de la vida del nifio.
Elaborado: Jorge Pérez.

De la misma manera Groos (1902), clasifica los juegos de acuerdo a las

funciones generales en (citado por Cruz, p. 2-3):

*Son juegos auditivos, visuales, tactiles, silbidos. Por ejemplo juegos en los que la
musica nos guia o identificar figuras.

*Son juegos de carreras, saltos. Por ejemplo el pafiuelo, el primero que llegue a la

*Son juegos en los que actiia la imaginacién, la resolucion de problemas, la
curiosidad. Ejemplo formar figuras con otras, descripcion de una figura. Afectivos y

*Comprenden los juegos de persecucion, de lucha, de ocultamiento, de caza,
imitacion, actividades familiares y sociales. Ejemplo los parches, imitaciones de

Sensoriales
Motores meta, etc.

Intelectuales  ejercitacion de la voluntad.
E;‘;‘:;?ﬁiz juegos de mesa. caceria de figura.

Grifico N° 4 Juegos de acuerdo a las funciones generales.
Elaborado: Jorge Pérez
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Sobre esa base Chateau (1958), indico que los juegos, son simples ejercicios de
las funciones, es decir, juegos funcionales. La actividad que sobrellevan los juegos
funcionales accede a la exploracion de su dominio y la extension de nuevos
resultados, asi se ha podido sefalar que el nifio quisiera ~ probar la funcién en todas
sus posibilidades ", teniendo en cuenta podriamos clasificar los juegos de la

siguiente manera (citado por Cruz, p. 4):

Juegos Creativos

*Permiten desarrollar en los estudiantes la creatividad y bien concebidos y
organizados propician el desarrollo del grupo a niveles creativos superiores,
estimulando la imaginacion creativa y la produccion de ideas valiosas para resolver
determinados problemas que se presentan en la vida real.

Juegos Profesionales

*Son aquellos juegos que podemos comprar, que han sido elaborados por empresas
especializadas. Estos pueden ser transformados y adaptados para su uso en el aula.

Juegos Didacticos

*Puede ser definido como el modelo simbolico mediante el cual es posible contribuir
a la formacion del pensamiento tedrico y practico de los/las estudiantes y a la
formacion de las cualidades que deben reunir para el desempefio de sus funciones:
capacidades para dirigir y tomar decisiones individuales y colectivas, habilidades y
habitos propios de la direccion y de las relaciones sociales.

Figura N’ 5 Juegos funcionales.
Elaborado: Jorge Pérez

En Ecuador, que todavia se encuentra en progreso, es transcendental que los
educandos logren desempefarse en areas concretas, adaptandose a diferentes
circunstancias de una forma innovadora y flexible, para responder a las necesidades
del entorno social, econémico y tecnologico, dicho de otra manera los estudiantes
deben formarse como emprendedores, innovadores, con la ayuda del docente que
les permita desarrollar un aprendizaje efectivo hacia la formacion de individuos,

proactivos, criticos e innovadores.

Por otro lado, el docente de educacion general basica superior, debe convertirse
en un educador con la habilidad para el desarrollo de métodos de aprendizaje
innovadores, desde ambientes de aprendizajes creativos, sustentados en la
colaboracidon, en la coevaluacion, el trabajo en equipo con sus educandos,

permitiéndoles desarrollar el pensamiento racional y critico. Asi mismo las
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herramientas tecnoldgicas formaran parte del uso habitual como instrumento

facilitador del desarrollo del curriculo (Curriculo de Matematica, p. 17).
Herramientas Tecnolégicas

Se puede mencionar que la aparicion y evolucion de la tecnologia en la vida
laboral y social de los sujetos, ha incidido de gran manera estableciendo canales de
comunicacion, entretenimiento, adquisicion de productos y bienes; ahora con su
incorporacién en el ambito educativo, los beneficios son atin mayores y por ende
de mayor provecho para cada uno de los educandos, permitiéndole adquirir nuevos

conocimientos y reforzar los ya conocidos.

En este sentido, la apropiacion de estas herramientas de apoyo al proceso de
aprendizaje-ensenanza, por parte de los docentes de educacion basica, se ha hecho
mas frecuente debido a la facilidad de uso y al permitirles utilizarla como una
estrategia de apoyo en sus actividades curriculares, tal como asevera los

fundamentos epistemoldgicos y pedagogicos (Curriculo de Matematica, 2016).

Esto hace que los estudiantes obtengan una mayor experiencia real e interactiva,
asi como una fuente ilimitada de informacion. Jadan & Ramos (2018), sostienen,
las HT contribuyen a la construcciéon de conocimiento por facilitar el acceso a
informacion e incrementar la interactividad y conectividad con métodos
tradicionales, que permiten la mediacion pedagogica en los contenidos de
aprendizaje (p. 267), sobre esa base ello conlleva al desarrollo del aprendizaje
mediante el uso de herramientas tecnologicas, el desarrollo de los estilos de

aprendizaje y por ende las inteligencias multiples.

Por su parte, Calderdn et al. (2014) enfatizan que, las HT son todas aquellas
herramientas que envuelven la computadora interna y externamente, es decir,
sistemas audiovisuales, Internet, telefonia y los diversos equipos que se integra en
la aplicacion en la ensefianza con alguno de ellos. Asi también lo refieren Farrofiay
y Ancaya (2016) al mencionar que, las HT son instrumentos indispensables para las
instituciones educativas, considerando que permiten plasmar diversas funciones,

como fuente de informacidon multimedia e hipermedial.
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Para Riveros, Mendoza & Castro (2011) las TIC son herramientas y materiales
que facilitan el desarrollo de distintas habilidades, estilos y ritmos de aprendizaje
por parte de los estudiantes y a los docentes le permiten generar propuestas
metodologicas innovadoras y creativas para mejorar la cognicion y el proceso de

aprendizaje.

Del mismo modo refiere Ausubel (1983), que la aplicacion de la TIC apoya la
secuencialidad, claridad y dificultad graduada de la exposicién de las tareas de
aprendizaje, la cual facilita la retroalimentacion, la comprension y disposicion hacia
la materia; destaca el uso de la PC como herramienta intelectual para incorporar
estrategias pedagdgicas para la interaccion, atencion y amplificacion de las
experiencias de los estudiantes. Esto es posible de una manera textual, visual,
sonora y audiovisual, lo cual ayuda a una presentacion diferenciada de los

contenidos y, a su vez, a realizar simulaciones de los fenomenos abstractos.

Desde una perspectiva mucho mas especifica, en el aprendizaje de las
matematicas, segun Parra & Diaz (2014), existen indicios de que las herramientas
tecnoldgicas intervienen como agente impulsador del proceso de cambio en el
aprendizaje-ensenanza de la matematica, ya que ofrecen multiples posibilidades
para manipular dinamicamente los objetos matematicos de diferentes sistemas de

representacion a través de esquemas interactivos.

De igual forma segin Villarreal (2012), la aplicacion de las tecnologias en el
campo matematico ha traido transformaciones en la creaciéon de ambientes en os
que se puede vivenciar la matematica como una ciencia experimental, como un
laboratorio matematico donde es posible realizar “un ensayo y error educado”,
pudiendo este permitirlo y a la vez visualizarlo, lo cual sirve para la comprension

matematica.

Asi pues para el Ministerio de Educacion del Ecuador (sf.), la incursion de las
Tics como nuevas herramientas pedagdgicas en el area de matematicas, crea una
transformacion socio-cultural perteneciente a la practica pedagdgica, por la

factibilidad en el uso de software y ambientes virtuales. De la misma forma, los
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entornos computarizados demuestran procesos para representar y manipular el

quehacer docente en el 4rea de las matematicas.

Asi mismo Aulaplaneta (8 de septiembre de 2015) enfatiza que las TIC son
beneficiosas para presentar conceptos de forma mads visual e interactiva; permiten
relacionar las matematicas con otros aspectos de la vida, al vincular estas con un
componente ludico. Presenta 25 herramientas para ensefiar matematicas con Tic,

como se muestra en la figura 6.
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Grifico N° 6: 25 herramientas para ensefiar matematicas con TIC.
Fuente: www.aulaplaneta.com

De acuerdo con Arrieta (2013), los recursos aludidos anteriormente se detallan

algunas aplicaciones o herramientas que el educador matematico puede utilizar

(citado en Rios, p. 14).

Para ensefar aritmética:

e Math Cilenia (en inglés). Minijuegos para practicar las operaciones

basicas, destinada a alumnos de Primaria.

e Math Jump para Android e iOS. Aplicacién recomendada para Primaria

que funciona como un videojuego en el que el usuario maneja a un robot y
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tiene que afrontar retos aritméticos para ir avanzando niveles.

e Calculadoras matematicas. Seleccion de diferentes tipos de calculadoras

online para hacer operaciones de forma rapida y sencilla.
Para geometria:

e Descartes. Herramienta para crear objetos interactivos, disefiada
especialmente para las Matematicas, aunque aplicable también a otros temas

y asignaturas.

e Geogebra. Software matematico multiplataforma para crear simulaciones
que relacionan el algebra con la geometria, para ayudar a los alumnos a

comprender los conceptos de forma visual e interactiva.

e Geometria Dinamica. Pagina web con multitud de recursos para trabajar la

geometria de forma interactiva.

e Diédrom. Aplicacion didactica que dispone de un espacio en 3D donde

pueden construirse piezas con volumen, utilizando médulos y herramientas

de dibujo.
Para Algebra:

e Math Papa. Calculadora de algebra que resuelve la ecuacion paso a paso,

para que el alumno comprenda el proceso.

e Wiris. Aplicacion online que permite construir y resolver todo tipo de

expresiones algebraicas. Hay una opcion mas sencilla para Primaria.
Para Funciones y graficas:

e Desmos. Aplicacion online para representar y estudiar funciones de forma

grafica.

e Algeo Graphing Calculator. Aplicacion para Android con la que se pueden

introducir y dibujar funciones de forma sencilla desde el movil o la tableta.
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Para el uso de Videos:

Math TV. Videos a modo de lecciones explicativas sobre diversos temas de

la asignatura, disponibles en inglés y, en muchos casos, también en espafiol.

Khan Academy. Lecciones de Matematicas organizadas por niveles
educativos y temas, para ir aprendiendo poco a poco, desde lo mas bésico

hasta lo mas completo.

Unicoos. Otra opcion, sencilla y ordenada, de videolecciones que ademas

en algunos casos incluyen materiales complementarios.

Mas por menos y Universo matematico. Dos series incluidas dentro de La
aventura del saber de RTVE que incluyen documentales sobre conceptos,

curiosidades o personajes relacionados con las Matematicas.

Centradas en juegos y actividades interactivas:

Buzzmath Plataforma online creada por un equipo de profesores de
Matematicas que cuenta con mas de 3.000 problemas matematicos y facilita

la ensefianza y el aprendizaje a través de ejercicios interactivos.

Math Game Time. Repositorio de juegos de Matematicas de todo tipo,

organizados por niveles o por temas.

Retomates. Plataforma de actividades para practicar Matematicas de forma

divertida, a través de juegos, ejercicios y examenes que puedes personalizar.

Materiales didacticos del Proyecto Gauss para Secundaria y Primaria.
Recopilacion de propuestas interactivas en Java para practicar todo tipo de

conceptos matematicos.

Amo las mates. Completa pagina web con recursos, juegos y material
interactivo para trabajar las Matematicas en Primaria y Secundaria,

organizados por niveles y temas.
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Para matematica practica

e Sector Matematica. Sitio web con multitud de ideas para aplicar las
Matematicas con el mundo real: cuentos, imagenes, sellos con inspiracion

matematica, canciones, usos en el arte, la medicina o el deporte.

e Matematicas de cine. Blog del profesor Angel Requena Fraile, dedicado a
comentar y recomendar peliculas en las que los conceptos matematicos

tienen mayor o menor protagonismo.

o Experiencing Maths. Minisite con propuestas educativas para poner en
practica las Matematicas observando el mundo que nos rodea e

interactuando con é€l.

e Pasatiempos y juegos en clase de Matematicas. Recopilacion de recursos
ludicos matematicos para tercer ciclo de Primaria, Secundaria y Bachillerato

que utilizan las matematicas en situaciones de la vida cotidiana.

e Pasatiempos matematicos de la prensa, donde se recopilan pasatiempos
aparecidos en periddicos o revistas cuya resolucion se realiza a partir de

conceptos u operaciones matematicas.

32



CAPITULO 1T
DISENO METODOLOGICO
Paradigma y tipo de Investigacion

Esta investigacion se realizo bajo el paradigma cualitativo, el cual se refiere, a
procedimientos que viabilizan una construccion de conocimiento que ocurre sobre
la base de concepciones. Son los conceptos los que permiten la reduccion de
complicacion y es a través de la entidad de relaciones entre estos conocimientos

que se genera la coherencia interna del producto cientifico (Pifiero & Rivera, 2012).

De igual manera el paradigma cuantitativo utiliza la recoleccion y el analisis de
datos para contestar preguntas de investigacion, probando hipdtesis determinadas
anticipadamente, y confia en la medicion numérica, el conteo y frecuentemente en
el uso de la estadistica para instaurar con exactitud esquemas de comportamiento

en una poblacion.

Ahora el paradigma a asumir es el mixto, debido a que representa el mas alto
grado de integracion o combinacion entre los enfoques cualitativo y cuantitativo.
Ambos se entremezclan o combinan en todo el proceso de investigacion, o al
menos, en la mayoria de sus etapas. Requiere de un manejo completo de los dos

enfoques y una mentalidad abierta (Fernandez, Hernandez, & Baptista, 2004).

La investigacion se produce en base a los paradigmas cuantitativo y cualitativo,
tomando en cuenta la metodologia cualitativa se genera derivaciones, valoraciones
subjetivas en base a los resultados de la investigacion, en tanto la metodologia
cuantitativa, lo que permite establecer los analisis porcentuales y la estadistica

descriptiva. En respuesta a los objetivos de la investigacion, aporta un estudio
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descriptivo/explicativo. La investigacion fue la revision bibliografica, formulacion
y planteamiento de la problematica, objetivos, interrogantes, caracterizacion de la
poblacion y seleccion de la muestra de estudio, elaboracidon de instrumentos, estudio
de campo, procesamiento de datos, andlisis de datos, conclusiones y

recomendaciones.
En el trabajo de investigacion se utilizaron los siguientes tipos de investigacion:

e De campo: La investigacion es aplicada en (in situ lugar y sitio donde se
presento el problema, con los docentes del area de matematica, del colegio
de bachillerato chambo y estudiantes del subnivel de educacion general

basica superior.

e Documental (bibliografica): Se originaron los contenidos de las
bibliografias investigadas y analizadas acerca del tema propuesto, la misma
permitio la reflexion desde un aproximacion conceptual, sobre las diferentes
formas, instrumentos y enfoques de estudios concernientes con las tematicas
de las herramientas tecnoldgicas y el aprendizaje ludico, asi como la

experiencia de investigaciones elaboradas.

e Descriptiva: Se apoyo en la descripcion y andlisis del problema de
investigacion, de igual manera en la descripcion de los resultados de la

investigacion de campo que permitieron desplegar la propuesta.

La presente investigacion es de tipo descriptivo, propositivo y exploratorio,
debido a que utiliza un paradigma mixto. Exploratoria y descriptiva porque se situa
hacia el problema, describe sus elementos y los investiga a profundidad; propositiva

porque aporta alternativas de solucion al problema presentado.
Procedimiento para la busqueda y procesamiento de datos
Poblacion

La investigacion fue conformada por docentes del area de matematica y estudiantes
de noveno de educacién general basica superior del colegio de bachillerato

“Chambo” con un total de 7 docentes y 120 estudiantes.
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Cuadro N° 3: Poblacién y muestra

Informantes Frecuencia
Docentes 7
Estudiantes 120
Total 127
Elaborado por: Jorge Pérez.
Fuente: Colegio de Bachillerato “Chambo”
Operacionalizacion de Variables
Variable Independiente: Herramientas Tecnoldgicas.
Cuadro N’ 4: Herramientas Tecnologicas.
. TECNICAS E
EPT DIMENSIONE INDICADORE ITEM
CONC (0] NSIONES | INDICADORES S INSTRUMENTO

Las herramientasMateriales Eluso de tecnologia. Utilizo TECNICA
tecnologicas sonDidacticos. herramientas Test
materiales tecnologicas en|
didacticos que se las clases deINSTRUMENTO
involucran en el matematica? Cuestionario
[proceso de
ensefianza - IFormas dejHe  realizado
aprendizaje alProceso defensenanza- cursos de
través de loslensefianza- aprendizaje. actualizacion en
cuales losjaprendizaje. la ensefianzal
educandos aprendizaje para
fortalecen el la integracion de
desarrollo de sus las Tecnologias
competencias 'y de la|
el dominio del Informacion y
tema en el area Comunicacion
matematica. en el aula?

Fortalecer el
desarrollo de
competencias.

Tipos de destrezas y
habilidades

(Considero que
existe un bajo
indice de
desarrollo de
destrezas y
competencias

Matematicas?

Elaborado por: Jorge Pérez
Fuente: Investigacion
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Variable Dependiente: Aprendizaje ludico de la matematica.

Cuadro N’ 5: Aprendizaje ladico de la matemética.

ejecutar juegos el
estudiante obtiene
un aprendizaje

significativo?

] TECNICAS E
CONCEPTO | DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
INSTRUMENTO
Es el proceso por ellActividades deTipos de actividades dej;Con quéTECNICA
cual el ser humanofjuego. juego frecuencia realizoTest
mediante -Logicos actividades ludicas
actividades de juego -De reglas a sus estudiantes? INSTRUMENTO
desarrolla su parte -Estratégico Cuestionario
psicosocial, laj ;Considero que las
adquisicion de actividades ludicas
destrezas, la digitales es unal
conformacion de la estrategia  eficaz
personalidad, es para  que los
decir, genera el estudiantes
aprendizaje desarrollen el
significativo [pensamiento
matematico  para matematico?
solucionar
problemas de (Realizo
manera  cficaz  y actividades ludicas
eficiente  en  un como estrategia en|
tiempo el proceso
determinado, -Capacidad ensefianza-
logrando asi  un|Destrezas -Aptitud aprendizaje?
mejor desarrollo -Conocimiento
humano. (Creo que al
realizar juegos sus
estudiantes
desarrollan
habilidades de
-Habilidades aprendizaje?
IAprendizaje -Competencias
significativo -Estrategias (Considero que al
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( Considero que con
una guia didactical
que le brinde unal
orientacion, podria
implementar el uso

de las herramientas

-Cognitivo
. tecnoldgicas de unal
-Social &
forma ludica con
-Personal

sus estudiantes?
IDesarrollo humano

Elaborado por: Jorge Pérez.
Fuente: Investigacion

Recoleccion de informacion

Cuadro N° 6: Recoleccion de informacion

PREGUNTA EXPLICACION

[Para qué? Detectar el uso de herramientas tecnoldgicas

dentro del aprendizaje Iludico de Ila

matematica.
(De qué persona u objetos? 7 docentes y 120 estudiantes.
Sobre qué aspectos Herramientas tecnologicas

Aprendizaje ludico de la matematica.

(Quién? Investigador.

(Cuando? Ao lectivo 2018-2019

(Donde? Colegio de bachillerato “Chambo”
(Cuantas veces? Las necesarias para obtener la informacion.

(Que técnicas de recoleccion?  Test

(Con qué? Cuestionario.

(En qué situacion? Dias laborables.

Elaborado por: Jorge Pérez
Fuente: Investigacion.
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Procesamiento y analisis
Los datos en bruto recogidos se trasforman continuando ciertos procedimientos:

e Disefio de instrumentos para el cuestionario.

¢ Ordenacion de la informacion: es decir ordenar jerarquicamente, categorizando
por instrumentos.

e Revision critica de la informacion recogida; con una limpieza de informacion
defectuosa: contradictoria, incompleta, no pertinente etc.

e Luego de tener la informacion se interpretan los resultados.
Analisis e Interpretacion de los resultados
Resultados del diagnéstico de la situacion actual.

Para realizar el anélisis de los resultados se aplico la encuesta a 7 docentes
pertenecientes al subnivel de educacion general bésica superior, los mismos que

arrojaron después de su aplicacion los siguientes resultados.
1.- ; Tiene conocimiento de las Tic?

Cuadro N° 7: Conocimiento de las Tic.

Frecuencia Niumero Porcentaje
Mucho 1 14
Poco 1 14
Nada 5 72
Total 7 100

Elaborado por: Jorge Pérez.
Fuente: Encuesta Docentes
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Mucho

Poco
14%

Grafico N° 7: Conocimiento de las Tic.
Elaborado por: Jorge Pérez
Fuente: Encuesta Docentes

De los resultados presentados en el colegio se puede evidenciar que la mayoria
de los docentes representado con el 72% afirman no tener conocimiento sobre las
Tic, porque no tienen interés en actualizarse con las nuevas herramientas
tecnoldgicas rehusandose a buscar nuevas estrategias metodologicas; siendo este un
factor que impide que en las aulas de clase se maneje la tecnologica y se obstaculice

procesos académicos acorde a los avances de la educacion de hoy.

2.- ;Consideras que las Tic son una herramienta ttil en la educacion?

Cuadro N° 8: Utilidad de las Tics en educacion.

Frecuencia Nimero Porcentaje
Si 5 14

No 1 72

Tal vez 1 14
Total 7 100

Elaborado por: Jorge Pérez.
Fuente: Encuesta Docentes

TAL VEZ
14%

NO
14%

Sl
72%

Grafico N° 8: Utilidad de las Tics en educacion.
Elaborado por: Jorge Pérez
Fuente: Encuesta Docentes
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El 72% de los docentes encuestados consideran que las Tic son una herramienta
util en el sistema educativo porque facilitan la ensenanza y permiten transmitir,

procesar y difundir informacién de manera mas practica.

3.- (Ha realizado algun curso de actualizacion en la ensefianza aprendizaje
para la integracion de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion en el
aula?

Cuadro N’ 9: Capacitacion sobre el uso de las Tics

Frecuencia Niamero Porcentaje
Si 1 14
No 6 86
Total 7 100

Elaborado por: Jorge Pérez.
Fuente: Encuesta Docentes

NO
86%

Griafico N 9: Capacitacion sobre el uso de las Tics
Elaborado por: Jorge Pérez
Fuente: Encuesta Docentes

Al visualizar los resultados se obtiene que el 86% no recibieron capacitacion
alguna por la falta de tiempo y porque no buscan la manera de actualizarse en las
nuevas herramientas tecnologicas, por lo que es preocupante frente a una realidad
de cambios vertiginosos en la tecnologia y que ésta ocupa espacios sitiales
especialmente como herramienta didactica de aporte para elevar el nivel académico

del proceso ensefianza-aprendizaje.
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4.- ; Utilizas herramientas tecnologicas en las clases de matematica?

Cuadro N’ 10: Herramientas did4cticas tecnologicas.

Frecuencia Nimero Porcentaje
Siempre 1 14

A veces 1 14
Nunca 5 72
Total 7 100

Elaborado por: Jorge Pérez.
Fuente: Encuesta Docentes

Siempre
14%

Grafico N° 10: Herramientas didacticas tecnologicas.
Elaborado por: Jorge Pérez
Fuente: Encuesta Docentes

De los resultados tabulados el 14% de docentes a veces utilizan las herramientas
tecnoldgicas, mientras que un 72% nunca las utilizan, porque manifiestan la falta
de preparacion tecnoldgica y la forma de que esta sea usada como medio de

ensefianza aprendizaje.

5.- (En las horas clase utiliza las herramientas tecnolégicas con programas que

tengan estrategias ludicas digitales?

Cuadro N° 11: Empleo de herramientas ludicas tecnoldgicas en clases.

Frecuencia Numero Porcentaje
Si 0 0

No 7 100
Total 7 100

Elaborado por: Jorge Pérez.
Fuente: Encuesta Docentes
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No
100%

Grifico N°11: Empleo de herramientas ludicas tecnologicas en
clases.

Elaborado por: Jorge Pérez

Fuente: Encuesta Docentes

Las Tic, se pueden utilizar como estrategias ludicas digitales desde el nivel inicial,
hasta el nivel superior, sin embargo, la falta de desconocimiento de los docentes
por el uso de estas herramientas tecnoldgicas afirma en un 100% no hacen uso de

recursos tecnologicos.
6.- ;Con qué frecuencia realiza actividades ludicas a sus estudiantes?

Cuadro N 12: Empleo de actividades ludicas.

Frecuencia Niamero Porcentaje
Frecuentemente 1 14
Ocasionalmente 1 14

No utilizo 5 72
Total 7 100

Elaborado por: Jorge Pérez.
Fuente: Encuesta Docentes

Frecuentemente
14%

. Ocasionalmente
14%

No utilizo
72%

Grifico N° 12: Empleo de actividades ludicas.
Elaborado por: Jorge Pérez
Fuente: Encuesta Docentes
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De los resultados tabulados el 72% de docentes manifiestan que no incluyen
actividades ludicas educativas en sus planificaciones de bloque, porque, existe una
dispersion de la conducta y de los objetivos de la clase, por lo tanto dichas
actividades no cumplirian con el propdsito de ayudar a la comprension de los
contenidos curriculares y a su vez tampoco desarrollardin el pensamiento

matematico en los estudiantes.

7.- ¢;Considera que las actividades lidicas digitales es una estrategia eficaz

para que los estudiantes desarrollen el pensamiento matematico?

Cuadro N° 13: Empleo de actividades ludicas.

Frecuencia Nimero Porcentaje
Si 5 71

No 2 29
Total 7 100

Elaborado por: Jorge Pérez.
Fuente: Encuesta Docentes

71%

Grafico N° 13: Empleo de actividades ludicas.
Elaborado por: Jorge Pérez
Fuente: Encuesta Docentes

Recurrir a las estrategias ludicas digitales si contribuye a fortalecer el nivel del
razonamiento l6gico matematico de los estudiantes; apreciacion que lo reflexionan
el 71% de los educadores y educadoras que estdn conscientes que manejar la

tecnologia ayudara a los estudiantes a afianzar su propio conocimiento.
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8.- ¢Realizas actividades ludicas como estrategias metodologicas en el proceso

ensefianza-aprendizaje?

Cuadro N 14: Estrategias metodolégicas.

Frecuencia Nimero Porcentaje
Siempre 0 0

A veces 2 29
Nunca 5 71
Total 7 100

Elaborado por: Jorge Pérez.
Fuente: Encuesta Docentes

Siempre
0%-

Grdfico N’ 14: Estrategias metodolégicas.
Elaborado por: Jorge Pérez
Fuente: Encuesta Docentes

De los resultados tabulados el 71% de docentes manifiestan que no realizan
actividades ludicas como estrategia metodologica, porque, es muy complejo actuar
de una forma dindmica en dicho contexto, es decir, no estan permitiendo que el
estudiante aprenda a través de las experiencias, por lo cual no generara un

aprendizaje activo.

9.- ;(Crees que al realizar juegos matematicos sus estudiantes desarrollaran

habilidades de aprendizaje?

Cuadro N° 15: Juegos matematicos en el aprendizaje.

Frecuencia Numero Porcentaje
Si 6 86

No 1 14
Total 7 100

Elaborado por: Jorge Pérez.
Fuente: Encuesta Docentes
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NO

Sl
86%

Grifico N° 15: Juegos matematicos en el aprendizaje.
Elaborado por: Jorge Pérez
Fuente: Encuesta Docentes

De los resultados tabulados el 86% de docentes manifiestan que los juegos
matematicos permite el desarrollo de habilidades de aprendizaje, porque, permiten

el desarrollo integral del estudiante y una manera divertida de aprender.

10.- ;Estarias dispuesto realizar juegos matematicos con los estudiantes para

generar un aprendizaje significativo?

Cuadro N° 16: Juegos matematicos en el aprendizaje significativo.

Frecuencia Nimero Porcentaje
Completamente de Acuerdo 3 43
De acuerdo 2 29
Parcialmente de acuerdo 1 14
Casi de acuerdo 1 14
Completamente en desacuerdo 0 0
Total 7 100

Elaborado por: Jorge Pérez.
Fuente: Encuesta Docentes

Completa
mente en Completamente
desa de acuerdo

o 43%

Parcialmente
de acuerdo
14% 4

De acuer
29%

Grifico N’ 16: Juegos matematicos en el aprendizaje
significativo.

Elaborado por: Jorge Pérez

Fuente: Encuesta Docentes
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De los resultados tabulados el 100% de docentes manifiestan en diferentes
formas que a través de los juegos matematicos es mas facil aprender cuando los
ejecutan en una clase, porque permite permanecer a los estudiantes estar mas

activos y predispuestos al desarrollo de sus capacidades y conocimientos.

11.- ;Considera que con una guia didactica que le brinde una orientacion,
podria implementar el uso de las Herramientas tecnologicas de una forma

ludica matematica con sus estudiantes

Cuadro N’ 17: Empleo de una guia didactica para uso de las Herramientas
Tecnoldgicas en forma ludica.

Frecuencia Nimero Porcentaje
Si 1 14

No 1 72

Tal vez ) 14
Total 7 100

Elaborado por: Jorge Pérez.
Fuente: Encuesta Docentes

|

>

Grafico N° 17: Empleo de una guia didactica para uso de las
Herramientas Tecnoldgicas en forma ludica.

Elaborado por: Jorge Pérez

Fuente: Encuesta Docentes

La opinion del 72% de los docentes respecto a recibir un aporte para mejorar su
desconocimiento sobre herramientas tecnologicas es negativo al considerar que “tal
vez” y “No”, sea efectivo su uso. Determinandose que se tiene que reestructurar
los esquemas mentales que posee cada individuo, para llegar a la conciencia de lo

que realmente le sirve en su ambito laboral.
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Validacion de la encuesta Alfa de Cronbach

Para la validacion se utilizé el programa Alfa de Cronbach empleando el

software libre PSPP y se obtuvo los resultados que se muestra a continuacion.

Cuadro N 18: Resumen de proceso de casos

N %
Vilido 7 100,00

Casos Excluido 0 ,00
Total 7 100,00

La eliminacion por lista se basa en todas las variables del procedimiento.

Elaborado por: Jorge Pérez
Fuente: Encuesta a los docentes

Cuadro N° 19: Estadistica de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

0,91 10

Elaborado por: Jorge Pérez
Fuente: Encuesta a los docentes

Para la visualizacion del antes y después respecto a los avances académicos de los
estudiantes se utilizd la prueba de Wilcoxon, empleando el software libre PSPP y

se obtuvo los resultados que se muestra a continuacion.

Ho = igualdad de tratamientos.

H; = existen diferencias entre tratamientos.

T = antes (calificaciones)

T, = después (calificaciones)

Cuadro N° 20: Rangos

N Rango Medio Suma de Rangos

ANTES — Rangos Negativos 14 8,07 113,00
DESPUES Rangos Positivos 1 7,00 7,00
Vinculos 4
Total 19

Elaborado por: Jorge Pérez
Fuente: Notas de los estudiantes.
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Cuadro N° 21: Pruebas Estadisticas

ANTES - DESPUES

V4 -3,26

Sig. Asint. (2 colas) ,001

Elaborado por: Jorge Pérez
Fuente: Notas de los estudiantes.

Regla de decision: Si p — valor < 0,05 se rechaza Ho.

Analisis: Como p — valor es 0,001 es menor que 0,05, se rechaza la igualdad de
tratamientos, por lo que, se aceptdé Hi. Entonces las calificaciones después son

diferentes significativamente a las calificaciones de antes.
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CAPITULO III

LA PROPUESTA

APLICACION “MATH EMOJI”

72 MATEMATICA

MA TH .,

9G

TEXTO DS e TUCIANT:

Grafico N 18: Logo de presentacion de la aplicacion
Math Emoji.
Fuente: Elaboracion propia.

La presente aplicacion esta dirigida como apoyo a los docentes de educacion
general basica superior en el drea de matematicas, con ejercicios planteados por los
mismos estudiantes o el docente, donde les permita aprovechar el juego ludico
como una estrategia y el rol que cumpla el profesor sea otro papel muy distinto a la
funcion tradicional que siempre se le ha concedido, y se convierte en un orientador
del proceso, facilitando a los educandos la exploracion de diferentes soluciones,
impactando la facilidad del proceso de resolucioén y por ende la oportunidad de

plantear, explorar y resolver problemas que requieran un esfuerzo significativo.

Con la aplicaciéon “Math Emoji” se pretende dar cuenta de una practica de
Ensefianza-Aprendizaje Significativo, que incorpora el juego al entorno escolar
como experiencia ludica-tecnoldgica de caracter socializador, entendiéndolo como

elemento que favorece el desarrollo de destrezas con criterio de desempefio respecto
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a las ecuaciones de primer grado con una incognita, ademas de valores,
autoconocimiento y la regulacion de los niveles de aprendizaje; dicha practica tiene
la ventaja adicional de que puede ser aplicada en niveles educativos superiores €
inferiores a la misma area como transversalmente en otras asignaturas como en

Quimica y Fisica.

De acuerdo con la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), en su
articulo 27, estipula que “La educacion se centrara en el ser humano y garantizara
su desarrollo holistico.... estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la
iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades
para crear y trabajar. ”’ y, en su articulo 343, enfatiza que el centro de los procesos
educativos es el sujeto que aprende; por otra parte, en este mismo articulo se
establece que “el desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y
colectivas de la poblacion... tendrd como centro al sujeto que aprende, y funcionara

de manera flexible y dinamica, incluyente, eficaz y eficiente.”.

De igual manera en la Ley Organica de Educacion Intercultural, en el articulo 2,
literal w): “Garantiza el derecho de las personas a una educacioén de calidad y
calidez, pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada y articulada en todo el
proceso educativo, en sus sistemas, niveles, subniveles o modalidades; ....., con una
flexibilidad y propiedad de contenidos, procesos y metodologias que se adapte a
sus necesidades y realidades fundamentales.” y en este mismo articulo literal u):
“Se establece a la investigacion, construccion y desarrollo permanente de
conocimientos como garantia del fomento de la creatividad y de la produccion de
conocimientos, promocion de la investigacion y la experimentacion para la

innovacion educativa y la formacion cientifica;”

Por otro lado, el Reglamento a la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural, en su
articulo 11, senala “El curriculo nacional contiene los conocimientos basicos
obligatorios para los estudiantes”, y en el articulo 10, estipula “Las instituciones
educativas pueden realizar propuestas innovadoras y presentar proyectos tendientes
al mejoramiento de la calidad de la educacion, siempre que tengan como base el

curriculo nacional”.
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Por ultimo en el ACUERDO Nro. MINEDUC-MINEDUC-2018-00106-A, en
el articulo 3, estipula que “Se entiende por Investigacion Educativa al estudio
cientifico y organizado que tiene por objetivo analizar con rigurosidad y objetividad
un problema o una tematica relacionada con el proceso educativo y los efectos de

las acciones e intervenciones en ese ambito.”

Ademas de acuerdo con los objetivos de desarrollo sostenible respecto a la
educacion de calidad, esta aplicacion facilita la vinculacion de los estudiantes a
seguir explorando y aprendiendo a lo largo de la clase, solo si su mediacion no
representa condicionamientos negativos sobre sus respuestas. Por ello es muy
importante que los docentes prioricen la pertinencia de las mismas en relacion con
los objetivos planteados por sobre las respuestas previstas por ellos,
consecuentemente con la ayuda de los dispositivos tecnoldgicos que utilizan los
estudiantes esta aplicacion en forma de “apk” puede ser instalada y desarrollada sin

el uso de internet.
Objetivos
Objetivo general

Desarrollar destrezas con criterio de desempeflo matematico para la resolucion

de problemas respecto a la vida cotidiana mediante la aplicacion App Inventor.
Objetivos especificos

e Determinar la interfaz de usuario para desarrollar la ensenanza-aprendizaje
de ecuaciones de primer grado de los estudiantes de noveno de educacion
general basica superior.

o Identificar las destrezas de Matematica del subnivel de basica superior
aplicables mediante la aplicacion App Inventor en forma ludica.

e Disefiar una aplicacion ludica digital para desarrollar la ensefanza-
aprendizaje de ecuaciones de primer grado de los estudiantes de noveno de
educacion general bésica superior.

e Valorar la estrategia ladica digital matematica por especialistas para poder

implementarla en matematica.
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Elementos que conforman la estrategia ludica digital.

Para el desarrollo de la estrategia ludica virtual respecto a las ecuaciones de
primer grado con una incégnita se procedio a trabajar con la metodologia ADDIE
(Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluaciéon) que como su
especificacion nos indica el modelo ADDIE: el mismo que se trabajo en el
desarrollo y el disefio instruccional, como una herramienta a emplearse en sus cinco

fases.
Fase 1: Analisis

La aplicacién ludica digital que desarrollaremos podra adaptarse a los diferentes

contextos educativos, segun las caracteristicas de cada centro educativo.

Para la elaboracion de la estrategia ludica digital de Matematica, esta destinada
para ser desarrollada con estudiantes, de 11 y 13 afios de edad. A continuacion se
procedi6 al anélisis de las necesidades expuestas para la estrategia ludica digital,
donde se analizé las destrezas imprescindibles y deseables que los estudiantes
necesitan aprender, asi como el libro didactico de noveno de educacion general

basica superior emitido por el ministerio de educacion.

En el ajuste curricular respecto al curriculo de matematica del 2016 se identifico
en cada uno de los afios del subnivel superior que consiste en: octavo, noveno y
décimo afio de Educacion General Bésica, las destrezas pertinentes a implementar
en la estrategia ludica digital. El mismo que se implementara mediante la estrategia
ludica digital para el desarrollo de las destrezas en el &mbito educativo. La signatura
de matematica se compone de tres bloques curriculares los cuales son: Algebra y
funciones, Geometria y medida, Estadistica y Probabilidad. (Educacion M. d.,

2016).

Las destrezas se seleccionaron del Ajuste Curricular del 2016 respecto al bloque
de algebra y funciones, donde se encuentran planteadas cada una de ellas las mismas
que se desarrollaran durante el siglo educativo en los estudiantes. Al analizar cada
una de las destrezas del noveno de Educaciéon General Basica Superior, se

determinaron las que se muestran en el cuadro 20:
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Cuadro N° 22: Bloques Curriculares.

Unidad

Destreza con criterio de

desempeiio

Bloque

Curricular
UNO

Algebra y
) Numeros
Funciones
Reales

Resolver ecuaciones de primer
grado con una incognita en Z en
la solucion de problemas

Resolver y plantear problemas de
aplicacion con enunciados que
involucren ecuaciones 0
inecuaciones de primer grado con
una incognita en Z, e interpretar
y juzgar la wvalidez de las
soluciones obtenidas dentro del
contexto del problema.

Resolver ecuaciones de primer
grado con una incédgnita en Q en
la  solucion de problemas
sencillos.

Resolver y plantear problemas de
aplicacion con enunciados que
involucren ecuaciones 0
inecuaciones de primer grado con
una incdgnita en Q, e interpretar
y juzgar la validez de las
soluciones obtenidas dentro del
contexto del problema

Resolver ecuaciones de primer
grado con una incognita en R
para resolver problemas sencillos

Noveno.

Elaborado por: Jorge Pérez
Fuente: Ajuste curricular 2016

Del andlisis del texto e informacion del bloque se adquirié una gama de

actividades pedagdgicas aplicables con la estrategia ludica virtual, pero es

substancial recalcar que en el analisis de la informacion se encuentran cientos de

ejercicios didacticos para trabajar, sin embargo se han elegido ejemplos que nos

permitan aplicarlos mediante la estrategia ludica virtual para producir una solucion

orientada y significativa hacia los estudiantes.
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A partir de esto se seleccion el programa donde se desarrollo la estrategia ludica

digital, siendo este el siguiente: App Inventor.

Teniendo en cuenta este programa “App Inventor” asi como su implementacion
para instalar, se puede mencionar que es un software creado por Google Labs hacia
la elaboracion de aplicaciones destinadas al sistema operativo Android. El usuario
puede, de forma visual y a partir de un conjunto de herramientas basicas, ir
enlazando una serie de bloques para crear la aplicacion en forma de “apk”, la cual

puede ser instalada en el celular o Tablet de una forma ejecutable.

Por otra parte las actividades relacionadas a los contenidos tendran la
particularidad que al momento de introducir las variables en ecuaciones de primer
grado, la letra (variable) “x” equivale a una carita feliz, la letra “-x” significara una
carita triste, de igual manera el numero positivo “+1”, equivaldra a una imagen que
representa la imagen conocida en Facebook como “me gusta” y el numero negativo

“-17, significara una imagen conocida en Facebook como “no me gusta”

Al plantearse un ejercicio es importante explicarles que las ecuaciones pueden
ser vistas como una balanza equilibrada por el signo igual, en la cual cada lado de
la ecuacion representa lo mismo y todo aquello que se haga a un lado de la ecuacion
va a afectar al otro lado; por lo tanto, las acciones deben ser tomadas por igual a los

dos lados mediante la siguiente estructuracion.
Fase 2: Disefo

“La etapa de disefio debe ser sistematica y concreta. Al referirse sistematica
significa un método logico y aplicado de identificacion, desarrollo y evaluacion,
respecto a un conjunto de destrezas planificadas encaminadas al logro de los

objetivos del proyecto”.

A continuacion, le presentamos una muestra de este material, como se comento

anteriormente.
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Elaborado por: Jorge Pérez

Respecto a las especificaciones detalladas de como se desarrollara las pantallas

o diagramas en base a los contenidos sera de la siguiente manera:

Para construir las aplicaciones para Android se trabaja con dos herramientas:
App Inventor Designer y App Inventor Blocks Editor. En Designer se construira la
interfaz de usuario, seleccionando y ubicando los componentes con los que
interactuara el usuario y por ende los elementos que utilizara la aplicacion. En el
Blocks Editor se define la manera de los componentes de la aplicacion, de la

siguiente forma:

Cuadro N° 23: Interfaz de la aplicacion Math Emoji.

App Inventor Designer \ App Inventor Blocks Editor
La pantalla de inicio esté estructurada de la siguiente forma:
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Las pantallas de cada componente de la interfaz de inicio esta generadas de la
siguiente forma:
Pantalla de objetivos:
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Elaborado por: Jorge Pérez
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Fase 3: Desarrollo

El comportamiento o desarrollo de la estrategia lidica virtual se generd mediante

la programacion de bloques o piezas del editor de bloques, obteniendo como

resultado las siguientes pantallas presentadas en el cuadro 22:

Cuadro N’ 24: Aplicacién Math Emoji.

Pantalla de Inicio

Pantalla de Objetivos-Destrezas

Al utilizar la aplicacion el estudionte debe ser
copaz de obtener un dominio conceptual parc:

= Comprender @l concepto de ecuacion coro una
Tgualdad en la gue hoy gue hallar el valor de la
Incognita gue la hace verdaderc.
= [dentificar la transposicidon de t&minos en
una ecuacion como Mdétodo para transformar una
ecuacldn en otra equivalente Mas sencilla.
= Troducir del lenguale notural al lengua)e
algebraico v reciprocamnente, iNncorporandolo como
una forma hablitual el lenguaje algebralco.
=Conflan2a de los estudiantes en sus proplas
capacicdgades. fomentando la autonomia de
pensamiento.
= Curlosidad del estudiante por el planteaniento v
resolucion de problemnas.
= Gusto por la sistenatizacion v secuenciaclion de
la resolucion de un problema.

Resolver v plantear problemas de aplicacion con
enunciodos que TNuolucren ecuaciones o INnecua-
clones de primer grado con wuna incognita en 2, e
Iintermpretar v Ju2gar la validez de las soluciones
obtenidas dentro del contexto del problemo.

REGRESAR

I o <

Pantalla de Procedimiento

Pantalla de definicion

1 = g
PROCEDIMIENTO

Puedes imaginar una ecuacion como un equilibrio
entre dos expresiones que se produce para clerto
valor desconocido. En la aplicacion. hay un walor
desconocido "X el cual serd representado POor uno
carita feliz. Mientras que el walor gesconociao
“-x", serd representado por una carita triste, de
Tgual monera se podrd Ingresar coeficientes enteros
desde el O al |0 (positivos v negativos), dichos
nNdmeros se descomponean como unidad, donde al
ndmero "+ 17, serG representado por una Inagen que
representa la expresion en Facebook de me gusta.
. el ndmero ~-17, seré representado Por un No mne
gusta.
El procedimiento de elecuclion es el siguiente:

Primero, pulsa en las variables para que
desplieguwen la cantidad de carltas de acuerdo a la
ecuaclon Ingresada.

Segqundo. pulsa en los valores NuMericos que
no contienen varioble, par que desplieguen la
cantidad de “me gusta 0 No Me gusta™ . de acuerdo
a la ecuacion ingresada
Tercero, procede a visualizar gue exista un
equllibrio de Imdgenes de acuerdo a lo desplegado.
coso contrario procede a completar con su Imagen
contraria vy cbserva 1o que sucede.
Cuarto, procede a dar clic en cada Imagen v
obsensa 1o gue sucede.
Quinto, en el recuadro de respuesta coloca en el
resultado de acuerdo a las imdgenes, sl es comecto
Fa mnastrora ol Frmeaens Pt S t-Tees

<

| o

Una ecuacion es una igualdod donde por 10 menos
hay un Ndmero desconocido, llamnado Incognita
o variable. v que se cumple para deteminado
wvalor numérico de dicha Incdgnita Se denominan
ecuaciones lineales o de priner grado a las
lgualdades algebralcas con INcdgnitas cuyvo
exponente es | (elevadas a uno, Que No se escribe).
Para resoluer ecuacioneas de primer grado con
una incognita, aplicamos el criterio del operador
Tnverso (Inverso aditivo o Tnuverso nultiplicativo),
como obsernvaremas en los ejercicios.

REGRESAR
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Pantalla de ejercicios
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GRAFIGA

& - St
mME GUSTA: 3 A%fa ¢
i RESPUESTA NUMERICA

RESPUESTA NUMERICA . = . ALK =5

AREsSoOLVER A
%XX—:—?_-‘-‘:; -
=3

Elaborado por: Jorge Pérez
Fuente: Aplicacion Math Emoji.

Fase 4: Implementacion

La aplicacion elaborada se trabajo en una forma cooperativo-colaborativo para
su implementacion, a partir de un archivo con extension Android Aplication
Package (Apk), es decir un archivo ejecutable de aplicaciones para tablets o
teléfonos Android, donde no se obtuvieron problemas, es importante enfatizar al
implementar la aplicacion en un sistema operativo iOS, se obtuvieron problemas de

compatibilidad y de ejecucion.

Para llevar a cabo la accion formativa mediante su implementacion es
importante que el tutor este bien capacitado de forma tecnoldgica y didactica,
porque una aplicacidon puede estar bien desarrollada pero quien este cargo si no sabe

como llevar a cabo la induccién, puede echar a perder todo el esfuerzo realizado.
Fase 5: Evaluacion

Al realizar varias pruebas piloto de la aplicaciéon math emoji con diferentes

docentes especialistas tanto en la parte didactica de la matematica y tecnologica,
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con el objetivo de que evalten, sus contenidos, la metodologia, la eficiencia,
funcionamiento y tecnologia en el producto, donde se obtuvo retroalimentacién por

parte de los mismos:

El especialista 1. con un titulo de cuarto nivel de una Maestria en Didéctica de la
Matematica; expresa que la aplicacion que se quiere implementar mediante los
dispositivos moviles es novedosa al encontrarse vinculada con las destrezas con
criterio de desempeiio para esta asignatura, debido a que no existen en la actualidad
herramientas tecnoldgicas moéviles que se encentren enfocadas al desarrollo de las
destrezas con criterio de desempefio del Ajuste Curricular para la Matematica, pues
de la misma manera manifiesta que se deberia ampliar para cada uno de los
Subniveles variando con diferentes grados de complejidad, generando el desarrollo

de destrezas de indole deseable que a veces no se alcanzan a visualizar (Anexo 1).

El especialista 2. Con el titulo de cuarto nivel Master of Science en Ingenieria e
Ingeniero en Andlisis de Sistemas el mismo que pone a consideracion que la
propuesta es viable, ya que es interactiva para el nivel en la que se va implementar,
donde los estudiantes indagan la respuesta a través de un aprendizaje ludico,
respecto a la destreza con criterio de desempefio a ser desarrollada en este subnivel
de matematicas. Ademas es una forma motivadora de empezar las clases de
matematica, considerando que la educacion de hoy en dia se sustenta en un modelo
constructivista, conjuntamente con la era digital, es por eso que esta propuesta

presentada cubre dicha demanda (Anexo 1).

A continuacion al realizar una prueba con la ayuda de la aplicacion math emoji,
con los docentes del colegio nacional Chambo, manifiestan que es una herramienta
util, porque como se encuentra planteado facilita al docente - alumno en la
ensefianza — aprendizaje de la competencia matematica, considerando que al estar
implementados dentro de la aplicacion las destrezas con criterio de desempeiio que
se encuentra en el Ajuste Curricular 2016 las mismas facilitan la ensefianza hacia

los estudiantes.

59



CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
CONCLUSIONES

e En la investigacion preliminar se observdo que un 65% de estudiantes
muestran bajo rendimiento académico en la asignatura de Matematica, visto
que los docentes siguen utilizando herramientas pedagdgicas tradicionales

en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e En la presente investigacion se pudo observar que la motivacion del
estudiantado se incremento, ellos navegaron por la aplicacién con un
minimo de guia docente, el resultado de las evaluaciones se incrementaron
el rendimiento en un 35%, en relacion a las utilizadas con métodos

tradicionales, donde se demoraban mas en resolverlas.

e Losresultados obtenidos sustentan la toma de decisiones sobre la aplicacion
ludica tecnologica, la aplicacion cumple con los objetivos, dado que ha
manifestado su potencial hacia el desarrollo de aprendizajes significativos
en los estudiantes, fortaleciendo la adquisicion de destrezas con criterio de
desempefio en relacion a las actividades planteadas segun los contenidos de
la asignatura de los estudiantes que cursan el noveno afilo de Educacion

General Basica Superior del colegio de bachillerato “Chambo”

e En la prueba de campo se observo que la aplicacion ludica tecnoldgica
cumplié los objetivos propuestos, existiendo un incremento en el
rendimiento académico, lo cual fue reflejado en el proceso de un tema
especifico y su respectiva evaluacion. Estos resultados, al parecer, revelaron
un valioso aporte hacia los estudiantes. En cambio, no se puede concluir que
mejord significativamente los aprendizajes en todos los temas (destrezas),
se pretende una investigacion longitudinal, que estd accesible para un

trabajo futuro.
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RECOMENDACIONES

De acuerdo a la investigacion se ha concluido que la aplicacion Math Emoji
incide significativamente en el aprendizaje de matematica en los estudiantes de
noveno de educacion general basica superior del colegio de bachillerato “Chambo”.

Cabe hacer ciertas recomendaciones:

e Se recomienda a los educadores, hacer uso de la aplicacion Math Emoji,
para que el aprendizaje en la asignatura de matematica sea mas dinamico,
practico, creativo, novedoso, interesante y significativo el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

e Que los docentes en sus programaciones curriculares deben insertar el uso
de la aplicacion Math Emoji, para que los estudiantes desarrollen sus
habilidades para descomponer los niimeros enteros en la unidad en forma
negativa y positiva, comprendiendo los significados de las operaciones.

e Se recomienda que los Docentes incluyan desde la formacion inicial el
manejo y desarrollo de la aplicacion Math Emoji, puesto que de esta manera
puedan implementarlos de una forma efectiva y consciente.

e Esnecesario que los docentes realicen mayor énfasis en ensefiar a identificar
los coeficientes en una forma de descomposion, ya que como se observo en
el momento de implementar la aplicacion los estudiantes de noveno de
educacion general bésica superior tienen problemas en reconocerlos, como
también emplear mayor énfasis en las operaciones que involucren
quebrados (especialmente la multiplicacion y la division), para ejercer un

dominio matematico adecuado.
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VALIDACION

Para la validacion la observacion se efectud respecto a los criterios del
Anexo 1, para establecer que el producto cumpla con los criterios
establecidos en dicha rubrica, con lo cual se visualiza que es amigable, la
interaccion del usuario con el disefio, es de facil uso, ofrece iconos para
desplegarse libremente por la aplicacion, la forma de intercomunicacion

programa- usuario suministra el espacio pedagogico de facil aprendizaje.
Considerando lo mencionado anteriormente:
El Lic. Jorge Pérez, luego de haber presentado su propuesta APLICACION

MATH EMOIJI, mismo que es un instrumento factible para su aplicacion

dentro de la institucion.

Msc. Magno Silva Céceres

VICERRECTOR
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COLEGIO DE BACHILLERATO FISCAL “CHAMBO"

A4

Chambo-Ecuador
i

th.y123@hotmail.com
Telf: 2010-772/2910-129

Charnbo, 29 de mayo de 2019

El suscrito Rector del Colegio de Bachillerato "Chambo”, del Cantdn Chambo,
Provincia de Chimborazo, tiene a bien

CERTIFICAR

QUE el Lic. JORGE HENRY PEREZ GRANIZO, presenta la propuesta "Aplicacién
Math Emaji®, mismo que es un documento vélido como un instrumento
factible para su aplicacion dentro de la Institucion.

Es todo cuanto puedo Certificar en honor a la verdad y basdndome en el
analisis correspondiente a la Propuesta.

La presente se otorga a peticidn mediante ofico del 27 de mayo de 2019,

PPimm
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ANEXO 1

ANEXO 1

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:
' f W s A

W

1. Datos Personales del Especialista

Nombres y apellidos: } Virenlc
Grado académico (area} M aﬁ-, o

o

if S

Experiencia en el area: Experiencia laboral en educacién.

2. Autovaloracion del especialista

Marcar con un “x"

 FUENTES DE ARGUMENTACION DE LOS
CONOCIMIENTOS SOBRE EL TEMA

ALTO

MEDIO l

Conacimientos tetricos sobre la propuesta.

Experiencias en el trabajo profesional relacionadas
a la propuesta.

Referencias de propuestas similares en otros
contextos.

Otros que se requieran de acuerdo a la
| particularidad de cada trabajo.
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TOTAL

Observaciones:
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Coherencia entre el objetivo planteado e
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ANEXO 1
FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
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/ U'I & S w
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ANEXO 2
Encuesta aplicada los Docentes del Colegio de Bachillerato “CHAMBO”

OBJETIVO. Conocer el criterio de los docentes del area de matematica sobre las
herramientas tecnoldgicas de una forma ludica para el desarrollo de las destrezas en

los estudiantes de noveno de educacion general basica superior.

Instrucciones.- Leer atentamente cada pregunta y sefalar el indicador

correspondiente mediante una “X”.

1.- ; Tiene conocimiento de las Tics?

Mucho
Poco
Nada

2.- ;Considera que las Tics son una herramienta util en la educacion?

Siempre
A veces
Nunca

3.- (Ha realizado curso de actualizacion en la ensefianza aprendizaje para la

integracion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en el aula?

Siempre
A veces
Nunca

4.- ; Utiliza herramientas tecnologicas en las clases de matematica?

Siempre
A veces
Nunca

5.- (En las horas clase utiliza las herramientas tecnolégicas con programas que

tengan estrategias ludicas digitales?

Siempre
A veces
Nunca
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6.- ;Con qué frecuencia realiza actividades ludicas a sus estudiantes?

Siempre
A veces
Nunca

7.- ;Considera que las actividades ludicas digitales es una estrategia eficaz

para que los estudiantes desarrollen el pensamiento matematico?

Si
No

Porque:

8.- ¢Realiza actividades ludicas como estrategias metodolégicas en el proceso

enseiianza-aprendizaje?

Siempre
A veces
Nunca

9.- (Cree que al realizar juegos sus estudiantes desarrollan habilidades de

aprendizaje?

Siempre
A veces
Nunca

10.- ; Al ejecutar juegos el estudiante obtiene un aprendizaje significativo?

Siempre
A veces
Nunca

11.- ;Considera que con una guia didactica que le brinde una orientacion,
podria implementar el uso de las herramientas tecnologicas de una forma

ludica con sus estudiantes?
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Si

No

Talvez

12.- ;Incluye actividades lidicas educativas en su planificacion de bloque?

Siempre

A veces

Nunca

GRACIAS POR SU COLABORACION
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ANEXO 3

COLEGID DE BACHILLERATOD “CHAMBO”
Chambo - Riobamba
AMIE: DGHO0S30 DISTRITO: 06001 CIRCUITO: CZ0
CORRED: TELEFOMND: Zi01129

LISTA DE COTEJO PARA LA RESOLUCION DE EJERCICIOS DE ECUACIONES DE PRIMER GRADO CON UNA INCOGNITA

NOMBRE DEL ESTUDIANTE: [ PARARLELO: | [ FECHA: |
NOMBRE DEL DOCENTE:
CATEGORIAS INDICADORES g‘i'ECUC'?q': OBSERVACIONES

1.- CONCEFTOS
MATEMATICOS

1.1. La explicacion demuestra completo entendimiento del concepto matematico usado para
resolver los problemas.

1.2. La explicacion demuestra entendimiento sustancial del concepto matematico usado
para resolver los problemas.

1.3. La explicacion demuestra algin entendimiento del concepto matematico para resolver
los problemas.

1.4. La explicacion demuestra un entendimiento muy limitado de los conceptos subyacentes
necesarios para resclver problemas o no esta escrita.

2.- RAZONAMIENTO
MATEMATICO

2.1. Usa razonamiento complejo y refinado.

2.2. Usa razonamiento matematico efectivo.

2.3 Alguna evidencia de razonamiento matematico.

2.4. Poca evidencia de razonamiento matematico.

3.- ESTRATEGIA /
PROCEDIMIENTOS

3.1. Por lo general usa una estrategia eficiente y efectiva para resolver problemas.

3.2. Por lo general usa una estrategia efectiva para resolver problemas.

3.3. Algunas veces usa una esfrategia efectiva para resolver problemas, pero no lo hace
consistentemente.

3.4. Raramente usa una estrategia efectiva para resalver problemas

4.- COMPROBACION

4 1. El trabajo ha sido comprobado por dos compafieros de clase y todas las rectificaciones
apropiadas fueron hechas.

4.2 El trabajo ha sido comprobado por un compariero de clase y todas las rectificaciones
apropiadas fueron hechas

4 3. El trabajo ha sido comprobado por un compariero de clase, pero algunas rectificaciones
no fueron hechas.

4 4 El trabajo no fue comprobado por comparieros de clase o no huba rectificaciones
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COLEGID DE BACHILLERATO “CHAMBO"
Chambo - Riobamba
AMIE: DEHO0830 DISTRITD: 05001 CIRCUITO: C20

CORRED: TELEFAND: 7101178
5.1. EI90-100% de los pasos y soluciones no tienen errores matematicos.
5.- ERRORES | 5.2. Casi todos (85-89%) los pasos y soluciones no tienen errores matematicos.
MATEMATICOS 5.3. La mayor parte (75-85%) de los pasos y soluciones no tienen errores matematicos.

5.4. Mas del 75% de los pasos y soluciones tienen errores matematicos.

6.1. El estudiante fue un pariicipante activo, escuchando las sugerencias de sus
compafieros v trabajando cooperativamente durante toda la actividad.

6.- CONTRIBUCION | 6.2 Elestudiante fue un participante activo, pero tuvo dificultad al escuchar las sugerencias
INDIVIDUAL A LA | delos otros compafieros y al trabajar cooperativamente durante la actividad.

ACTIVIDAD 6.3. El estudiante trabajé con su(s) compafiero(s), pero necesito motivacion para
mantenerse activo.

6.4. El estudiante no pudo trabajar efectivamente con su compariero/a

7.1 Todos los problemas fueron resueltos.

7.- CONCLUSION 7.2. Todos menos 1 de los problemas fueron resueltos.

7.3. Todos menos 2 de los problemas fueron resueltos.

7.4. Varios de los problemas no fueron resueltos.

VICERECTOR COORDINADOR DE AREA DOCENTE
DR. MAGND SILVA LIC. JORGE PEREZ LIC. JORGE PEREZ
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ANEXO 4

COLEEID DE EACHILLERATO "CHAMED®

[hambe - Rishamba

INSFECTOR DOGENTE

HMIE: DEHODEZD DISTRITA: DGO CIRCLATO: C20
CORRED: TELEROHD: 3310772
NOVEND A"

| WOMERES ¥ APELLIDOS D ELILA NUNERDDE | CAUFICACION | CALIFICACION
: ESTUDIAKTE CEDULA ANTES DESPUES
1| SARRAGAN ONCE RUUEEN [SRACL DECST06053 e 50
3. | BUMAT GUMAY JAURD OLENANDER DE05023758 710 500
3. | BUNAT GUISHF! HONNY ETALYN DE0S104710 70 500
1. | CAZE O KEVIN ALEERTD 0505104587 TH 10,00
5. | CATAENA ASITIMELY JANTY ISREEL DE053E1358 B 500
5. | CEPEDA MENDEZ RARME ELZLEETH DE050ET S R 700
7. | CHICAIZA ACHENCE ROZA TUDEA TEEE 710 TE
3. | CHLGHAY ZAMERAND DIANA MIEHELL DE0505536 70 7
8. [ CUZHPA LLA.A0 EVELYN EZTEFANIL DE050E1512 TH B
0. | DUICELA CUSHEA SRRLEY DANIELA DE0504276 B0 550
11, | GOMEZ QUGUIR| JEESICA PAOLA DE05E353 G 500
12, | LEMA TI00 JULID ENRKGLE DECGIES1 6 7.10 200
13. | MIRENDA LLANGER) JULLL ESTEF AN DE05=54Ea 70 10,00
M. | ORTIZ NOGALES EDIZ0N JVIER DE0503550 T3 500
15. | PARRA TUPANGUI ECVIN SAMUEL DE0aaeaTEs B0 ]
6. | PERALTA MARTINEZ ADRILNA WICTORIA | D7abesssss 75 e
7. | PONMS CAPUSAT MATFRA JANNETH D505527T0d 7,10 T
%5, | @lI5~P| CUIGELL GRETS TADIRA DE050537 32 70 550
10. | RENG PLLC LENM YINICID I T3 550
20, | SRARLE| LATORAE OWAR PATRICID DE05E3:0 B0 500
31, | TIPANTAEN: TUBON JOMATHAN DENILD 0520223195 R 500
22, | TUASANDIA A5G0 STEFANW LUCERD BOG106743 7,10 10,00
23, | VALDNIESD RUIZ JHONIGRA PATRICIE DE0301575 7 100 5,00
(38| ¥ASACA REING ANA LUZWILA DE050626 10 i 700
35, | YUMIZECA GLIGALIN RUB JAZMAN DE053505 16 B 750
(36, | YUND® CRIOLLG MIGLEL ALEXANDER DE05043 11 e 710
37, | ZRESLE ERAZD JOEUE FASIEN DE050E3TES 710 BE]
MGG, JOSE RUIZ LIC. JORGE PEREZ LIG. YOLANDA RIERA

TUTORA
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