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RESUMEN EJECUTIVO 

 
El presente trabajo consiste en la implementación de las tecnologías de la 
información y la comunicación  a través de la metodología ADDIE en la enseñanza 
de la matemática para el noveno de educación general básica superior, en el tema 
de ecuaciones lineales con una incógnita, con el fin de motivar y hacer el proceso 
de enseñanza-aprendizaje fácil, entretenido, comprensible y accesible. Se trabajó 
durante 6 periodos de clases con una aplicación desarrollada en el programa App 
Inventor, mediante aparatos celulares con un sistema Android, instalando una apk 
en dichos dispositivos. Estos recursos informáticos, dinámicos y creativos, 
provocaron la curiosidad y el interés en los estudiantes, favoreciendo el auto-
aprendizaje, animándolos a aprender de una forma lúdica digital la matemática 
respecto a la forma tradicional, mejorando su rendimiento académico lo cual se 
comprobó en la prueba de wilcoxon aplicado en el software PSPP. Para la 
recolección de datos se aplicó una prueba, en dos momentos, al inicio y final de la 
experimentación. De los resultados se concluyó que la aplicación mejora el nivel 
de logro en el área de matemática y aporta al maestro de Matemática, de una 
herramienta que le permite que la actividad respecto a ecuaciones de primer grado 
con una incógnita en el salón de clase se enriquezca, que los contextos de 
enseñanza-aprendizaje se cambien en ambientes solidarios y colaborativos, y que 
se obtengan aprendizajes significativos, forma que  no es posible con lápiz y papel.  
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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. 
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INTRODUCCIÓN 

Importancia y actualidad 

     En la actualidad el mundo educativo está cada vez sufriendo enormes cambios 

desde hace décadas. La rapidez que se necesita para responder a los disímiles 

desafíos que se desarrollan en el sector educacional, exige a las instituciones 

educativas a estar mejor informadas hacia la prevención de las permutaciones que 

surgen e ir un paso adelante, es por eso que  la línea de investigación del presente 

texto es la innovación que parte con el análisis y estudio de un contexto con 

estudiantes de noveno año de educación general básica superior y con quienes se 

han exhibido dificultades en la asignatura de matemáticas. Esto ha conllevado a 

investigar en dicho contexto educativo con el fin de encontrar la solución más 

apropiada y cumplir con los estándares de la calidad educativa. 

     La sublínea de investigación es el aprendizaje, que se obtiene como un 

compromiso compartido por parte de los miembros que  conforman la comunidad 

educativa, llevando a una formación 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 asimilación de conocimientos y en 

una motivación extrínseca e intrínseca del educando hacia la construcción de sus 

propios intereses educativos significativos. 

     La investigación de este tema es pertinente, debido a que el gobierno de Ecuador 

ha promovido en los últimos años diferentes políticas pedagógicas que buscan 

promover el desarrollo de habilidades y destrezas en los estudiantes, para mejorar 

la aptitud del aprendizaje, es decir, suministrando espacios físicos adecuados o 

equipos tecnológicos suficientes. La Constitución de la República del Ecuador 

(2008) de acuerdo con el Artículo 347, numeral 1, de la misma sección, indica lo 

siguiente: “Será responsabilidad del Estado fortalecer la educación pública y la 

coeducación; asegurar el mejoramiento permanente de la calidad, la ampliación de 

la cobertura, la infraestructura física y el equipamiento necesario de las 

instituciones educativas públicas”, dicho de otra manera estos principios 

constituyen mandatos encaminados a la calidad de la enseñanza nacional, para 

cambiar el eje central del progreso de la sociedad ecuatoriana. 
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     La Ley Orgánica de Educación 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. Educación para el cambio menciona 

que: La educación constituye instrumento de transformación de la sociedad; 

contribuye a la construcción del país, 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 niñas, niños 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 

análisis y conciencia crítica para que las personas se inserten en el mundo como 

sujetos activos con vocación transformadora y de construcción de una sociedad 

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

     Los estudios realizados por la UNESCO (2017) indican a nivel mundial que, 

más de 617 millones de niños y adolescentes no están alcanzando los niveles 

mínimos de competencia en matemáticas, es decir, estos datos marcan una inmensa 

pérdida de potencial humano que causaría una amenaza en el progreso de los 

Objetivos de Desarrollo Sostenible.  

En América Latina y el Caribe, la tasa total de niños y adolescentes que no 

alcanzan las competencias matemáticas es el  52%, es decir, este contexto es más 

extremo para los adolescentes, que no están en la capacidad de conseguir niveles 

mínimos de competencia en habilidades numéricas. 

A nivel del Ecuador la matemática continúa siendo la materia más complicada 

para los estudiantes y bachilleres que rinden la prueba Ser Bachiller de acuerdo con 

los Datos del Ineval, a inicios de este año en el régimen Costa el 35,2% obtuvo un 

resultado insuficiente mientras que en la Sierra y Amazonia en el año 2017- 2018 

el 16,9% no aprobó los niveles de logro respecto al dominio matemático, en relación 

a la provincia de Chimborazo el 25,3% alcanzo el logro de insuficiente es decir, que 

no existe una buena asimilación de conocimientos académicos matemáticos, donde 

la solución de ecuaciones muestra un porcentaje menor al 50%, por último el 

Colegio de Bachillerato Chambo el 33% tiene un déficit en este tópico. 
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      La tarea educativa ha permitido identificar en los escolares una falta de 

conocimientos en Matemática. Se puede destacar que la mayor dificultad radica en 

la capacidad de resolver problemas relacionados con la vida cotidiana, es decir, la 

matematización de un ejercicio, según el Acuerdo Ministerial Nro. MINEDUC-

ME-2016-00020-A se expiden los currículos de educación general básica para los 

subniveles de preparatoria, elemental, media y superior, y el currículo 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 investigación se generará en los educandos de 

9no año de EGB, que corresponde al nuevo currículo del subnivel básica superior, 

el mismo busca en todas las áreas 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 años 

de formación obligatoria, tanto en los niveles de básica y bachillerato. 

     En el currículo menciona el uso de las Tecnologías de la Información y 

Comunicación (TIC), en el aula como un complemento para mejorar el aprendizaje 

en una era digital a nivel del país y por lo tanto llegar a una democratización en el 

uso tecnológico, la sociedad de hoy requieren de individuos capacitados con 

experiencia tecnológica y valores, debido a que la tecnología avanza a pasos 

agigantados donde los problemas de las personas necesitan que se resuelvan 

rápidamente y esto requiere que los estudiantes adquieran la capacidad de pensar 

de una manera crítica, reflexiva, analítica, innovadora y proactiva respecto a las 

tecnologías actuales. 

      Para finalizar, es transcendental esta investigación debido a que la matemática 

desde la antigüedad ha sido de vital importancia para la gran mayoría de avances 

tecnológicos, es decir, el nuevo currículo del Ministerio de Educación del Ecuador 

en el área de matemática se enfoca en el desarrollo del pensamiento lógico y crítico 

mediante la interpretación y resolución 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 resolución de problemas, razón 

fundamental, que debe existir un nexo entre las herramientas tecnológicas y el 

aprendizaje lúdico matemático. 
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Justificación 

La educación se plantea cada día ser más creativa e innovadora, y accede a que 

los estudiantes sean más investigador, creador de su propio conocimiento; con el 

fin de ser independiente, permita desarrollarse en el contexto social de forma 

productiva, mejorando su condición de vida. Para ello, es necesario desarrollar en 

las nuevas generaciones educativas, el pensamiento lógico tomando en cuenta las 

Tecnología de la Información y Comunicación como herramienta didáctica. 

Partiendo de un concepto fundamental de Aretio (2017) al decir: 

Para que haya una verdadera disrupción en las prácticas didácticas es 

necesario un cambio radical y repentino del contexto educativo, del marco 

conceptual didáctico y/o de los propios objetivos de la educación (...) ,los 

niños, adolescentes y jóvenes ya no aprenden como lo hacían antes, sus 

formas de adquirir conocimiento están cambiando ¿radicalmente?(...) Esas 

diferentes formas de enseñar y aprender soportadas en sistemas digitales van 

llegando a todos los rincones del planeta presentando formatos distintos 

según visiones pedagógicas, filosóficas, psicológicas, sociológicas y 

políticas y en función de las disponibilidades económicas y de los aportes 

tecnológicos. (p. 15 - 16). 

      De acuerdo con lo anterior para hablar de innovaciones disruptivas en el proceso 

de aprendizaje es fundamental la incorporación de las tecnologías en los procesos 

educativos. Evidentemente, el educador que no innova, no se atreve a realizar 

cambios radicales en las estrategias de enseñanzas y no manipula las herramientas 

que el internet ofrece, no favorece a la educación holística y pertinente que los niños 

y jóvenes aprendices necesitan para enfrentar los retos que la sociedad moderna 

tiene preparado. 

     Con respecto al aprendizaje lúdico matemático, el encuentro para aprender 

permite integrar diferentes propuestas que logren coadyuvar a esta correlación 

intersubjetiva frente a las barreras existentes; algunos autores como Pillajo, Lara & 

Umaña (2017) mencionan que, “los juegos como estrategia lúdica inclusiva puede 

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



 

5 

participación activa de los educandos en la sociedad, pues se ocupa desde diversos 

ámbitos: social, personal, interpersonal, psicológico y pedagógico; supone un saber 

dialogar desde el marco de la interculturalidad, entendiendo la inclusión educativa 

del buen vivir con una perspectiva que coadyuva a la relación dialógica con la 

persona como realidad abierta e inabarcable”. 

     En consecuencia las expresiones lúdicas y en particular el juego son creaciones 

diseñadas para que los niños, niñas y adolescentes puedan darle sentido al mundo 

social y por ende natural que les rodea. Córdoba, Lara & García (2017), indican al 

mismo tiempo que se constituye en un recurso de aprendizaje y una estrategia de 

investigación para comprender un mundo más complejo, abarcando lo físico, la 

relación social, la distribución del tiempo y un ambiente pedagógico, en otras 

palabras, es diseñado como recursos didácticos para contemplar, beneficiar y 

fomentar la creatividad desde el valor de la autonomía y la libertad creando espacios 

de experiencia holística integral. 

     En este sentido, se intenta lidiar los juegos como una propuesta viable que 

posibilita la inclusión lúdica de diversas temáticas radicales en la realidad 

educativa, como lo menciona el propio texto constitucional del Ecuador al señalar 

que “La educación se centrará en el ser humano y garantizará su desarrollo 

holístico” (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 características de diversos algoritmos numéricos, 

interactuando con diferentes herramientas tecnológicas. No obstante, se debe tener 

en claro que si bien la tecnología educativa es un elemento importante para mejorar 

los procesos de enseñanza – aprendizaje. Esta mejora no depende solamente de la 

utilización de ellas, sino de su adecuada integración curricular, es decir, del entorno 

educativo diseñado por el profesor. 

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

se obtuvo la siguiente información: 
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Cuadro N0 1: Resumen de trabajos realizados. 
 

CONTEXTO TEMA AUTOR(ES)/AÑO/ PAÍS DATOS RELEVANTES 

Mundial 

Las TIC y las 

matemáticas, 

avanzando hacia 

el futuro 

Elias A. / 2013 / España 

La necesidad partió analizando el currículo de Cantabria, tanto su parte general como 
específica del área de matemáticas, para proceder a plantearse algunas influencias directas 
del uso de las TIC en dicha área, así como también aspectos que afectan a la gestión de 
una clase en general y específica de matemáticas usando TIC. Asimismo, se reúne una 
serie de recursos tecnológicos 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 
matemáticas. Finalmente, se termina con la descripción de varias investigaciones y 
experiencias usando TIC en el aula de matemáticas, en conclusión se obtuvo “la 
implantación de los medios tecnológicos en cualquier aula, sea la de matemáticas u otra, 
supone un esfuerzo considerable por parte del docente, el cual tendrá que enfrentarse a los 
problemas técnicos habituales que pueden surgir del uso de los medios tecnológicos. Pero, 
al mismo tiempo, es el futuro de la Educación en el siglo XXI. También destaco que el 
trabajo colaborativo y cooperativo entre docentes, instituciones, etc. será de gran provecho 
para lograr la escuela de este siglo” (Elias A., 2013). 

Jugar para 

Aprender 

Matemáticas. 

Brenna Hassinger-Das, Jennifer 

M. Zosh, Kathy Hirsh-Pasek, & 

Roberta M. Golinkoff/ 2018 / 

EEUU 

La necesidad se generó  a partir que los niños con niveles bajos de habilidades matemáticas 
siguen mostrando desventajas respecto a sus compañeros, y para asegurar el éxito 
académico de todos los niños, se debe cerrar esta brecha creciente lo antes posible, es decir, 
para ayudar a cerrar estas brechas en el área de contenido, debemos equilibrar la manera 
en la que los niños aprenden y así obtener mejores resultados, igualmente parten del 
análisis del currículo y emplea juegos y otras actividades del juego para que los niños 
participen en el aprendizaje de las matemáticas, como contar y las operaciones 
matemáticas básicas, en conclusión  se obtuvo “..Añadir más tiempo para repeticiones y 
exámenes no ha demostrado ser una estrategia efectiva… es más probable obtener 
resultados positivos si en este currículo se imparte una pedagogía de juego apropiada para 
la edad… Esta perspectiva de aprendizaje basado en el juego ofrece la oportunidad de 
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proporcionar un aprendizaje rico en matemáticas mediante actividades de juego dirigidas 
por el niño, pero apoyadas por el adulto.” (Hassinger, et al., 2018).  

Latinoamérica 

Herramientas 

TIC en el 

aprendizaje en el 

área de 

matemática 

Huamaní / 2017 / Perú. 

La necesidad surgió al implementar recursos innovadores con apropiación de las 
Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC), en todas las áreas curriculares, más 
aún en aquellas donde se tiene una problemática marcada, como es el caso de las 
matemáticas, por lo que se realizó un estudio con diseño cuasiexperimental, con preprueba-
posprueba y grupo de control. Se desarrollaron 21 sesiones de aprendizajes para la 
ejecución del programa en el primer y segundo bimestre del 2016, obteniendo la siguiente 
conclusión el programa “Desarrollo mis habilidades en matemáticas con TIC” incremento 
elocuentemente el nivel de logro en el área de matemática en los escolares. 

Diseño, 

desarrollo e 

implementación 

de un 

videojuego 

como estrategia 

de evaluación en 

el proceso de 

aprendizaje de 

las ecuaciones 

de primer grado 

Rojas / 2018 / Colombia  

La necesidad surgió de plantear una nueva estrategia, para la evaluación de los 
aprendizajes, con el fin de mejorar los resultados académicos, de los estudiantes de séptimo 
grado del Colegio Gustavo Morales Morales. En la investigación se analizaron los efectos 
del videojuego Gran Mundial de Rally, desde un enfoque cualitativo, a través del estudio 
de caso. El videojuego fue diseñado, desarrollado e implementado, como estrategia de 
evaluación, en el proceso de aprendizaje de las ecuaciones de primer grado con una 
variable. La investigación se desarrolló en cinco etapas: Diseño, Pilotaje, Desarrollo, 
Implementación y Evaluación, en las cuales se tuvieron en cuenta los ejes de Matemáticas, 
Evaluación, TIC y Videojuegos. Con el videojuego se innovó en los procesos educativos. 
Los estudiantes se observaron: motivados, interesados, autónomos, reflexivos y 
autocríticos. Demostraron diferentes emociones y fortalecieron habilidades, destrezas, 
conocimientos y valores en la resolución de problemas, dinamizando las clases. 

Ecuador 

Análisis de la 

importancia de 

las tic como 

recurso 

Lugo / 2017 / Ecuador 

La investigación tuvo como finalidad analizar la importancia de las TIC como recurso 
didáctico para la enseñanza de la Matemática; la metodología aplicada se basó en el 
paradigma cuantitativo – cualitativo a través de una investigación aplicada descriptiva; la 
técnica empleada fue la encuesta la cual se aplicó a estudiantes de octavo, noveno y décimo 
de EGB, igualmente intervinieron los docentes que imparten la cátedra de matemática en 
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didáctico para el 

proceso 

enseñanza 

aprendizaje de 

matemática en la 

egb “general 

villamil” 

esta institución educativa, hace referencia al enfoque constructivista teniendo en cuenta a 
sus principales exponentes como son: Vigotsky, Ausubel, Piaget entre otros. La 
información obtenida ayudó a orientar la discusión sobre qué herramientas tecnológicas 
usan los docentes para la enseñanza de Matemática. Por ello se concluyó que los docentes 
de la EGB General Villamil no utilizan tecnología en su labor educativa, ni motivan a los 
estudiantes a que empleen las TIC en el proceso didáctico del aprendizaje de la 
matemática; los educandos esperan que los docentes hagan uso de herramientas 
tecnológica para estimular y motivar el aprendizaje de la matemática. 

Estrategias 

lúdicas para la 

motivación por 

la matemática en 

niños de sexto 

año de 

educación 

general básica 

de la unidad 

educativa 

francisco flor 

Jaramillo / 2018 / Ecuador 

La investigación se enmarca en mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje de la 
matemática, dentro de los espacios áulicos ya que se ha confirmado la desmotivación y 
bajo desempeño académico de los estudiantes al momento de adquirir y desarrollar 
destrezas en dicha área. El diagnóstico del problema permitió determinar hasta qué punto 
la desmotivación de los estudiantes por aprender matemática debilita el proceso enseñanza 
aprendizaje y el desarrollo de destrezas. El objetivo de la investigación es desarrollar 
estrategias lúdicas para la motivación por la matemática en niños de sexto año de 
Educación General Básica de la Unidad Educativa Francisco Flor”. La metodología 
utilizada en el estudio incluyó métodos teóricos y empíricos que se aplicaron 
principalmente en las diferentes fases de la investigación bajo un enfoque cualitativo y 
cuantitativo; el resultado de la revisión bibliográfica y de campo revela la importancia de 
la motivación por la matemática mediante estrategias lúdicas para mejorar los aprendizajes 
y destrezas en el proceso formativo. Finalmente se plantea una guía denominada “Pepito 
descubridor” con actividades lúdicas para motivar el aprendizaje en la asignatura de 
matemática. 

 

Elaborado por: Jorge Pérez 
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     En definitiva la importancia de integrar las TIC en la enseñanza de la matemática 
desde múltiples perspectivas debe atenderse a la hora de pensar las estrategias de 
una forma lúdica tecnológica completa más no aislada. Es por eso hay que tener en 
cuenta al momento de diseñar situaciones y materiales específicos para sacar 
máximo provecho a estos recursos tecnológicos. 

     Esta investigación se realizó en el Colegio de Bachillerato “Chambo” ubicado 
en la provincia de Chimborazo, tierra eminentemente agrícola. Actualmente, la 
institución cuenta con 710 estudiantes ubicados en cada uno de los subniveles de 
educación que oferta, como es el subnivel de educación superior y el bachillerato 
general unificado. El colegio no posee una infraestructura tecnológica adecuada, 
fue construida únicamente para  el uso de laboratorio de tres estudiantes por 
computadora, la aglomeración de estudiantes que posee cada aula es muy 
exagerada, cada una de ellas tiene entre 33 y 36 estudiantes, situación que dificulta 
el trabajo de los docentes.  

     La realidad institucional en el área de Matemática indica que existe falencias en 
las habilidades de resolución de problemas respecto a ecuaciones de primer grado 
por parte de los estudiantes de noveno de educación general básica superior 
(EGBS). La normativa legal de los diferentes reglamentos, leyes, investigaciones 
realizadas y artículos citados con anterioridad establecen que es fundamental la 
formación de estudiantes con capacidad de análisis crítico reflexivo, innovador. Por 
lo tanto, se evidencia la contradicción entre lo que debería ser y lo que es, 
presentándose un panorama desalentador para el futuro, pues serán los estudiantes 
quienes lleven las riendas del estado y de la sociedad. 

     Así mismo la investigación está relacionado con las dificultades que presentan 
los estudiantes de EGBS, al momento de asimilar procedimientos matemáticos y 
resolver nuevos aprendizajes, basados en la información anterior, motivo por el cual  
utilizar herramientas tecnológicas con un diseño lúdico que facilite y mejore la 
enseñanza y el aprendizaje de temas concernientes a la matemática por ejemplo 
ecuaciones de primer grado. 
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Planteamiento del Problema 

    Al ser la matemática un área fundamental y a su vez un tormento para los 
educandos y los resultados obtenidos años atrás 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 resolución de ejercicios sobre ecuaciones de primer grado, 
en el Colegio de Bachillerato Chambo desde octavo año de educación general 
básica superior los estudiantes tienen un pensamiento negativo hacia las 
matemáticas haciendo que su aprendizaje no sea el óptimo  al llegar al bachillerato 
estas falencias son muy notables, por tal razón, llegamos a nuestra formulación del 
problemas que se abarca con gran preocupación entre los docentes del área de 
matemática. 

     ¿Las Herramientas Tecnológicas facilitan la aplicación de estrategias lúdicas 
para mejorar el aprendizaje de la matemática en el noveno año de educación general 
básica superior del colegio de bachillerato Chambo? 

Objetivos  

Objetivo General 

Proponer una estrategia lúdica mediante la implementación de herramientas 
tecnológicas para la comprensión de la ecuación de primer grado en los estudiantes 
de noveno de educación general básica superior.   

Objetivos Específicos 

• Fundamentar teóricamente información referente a las herramientas 

tecnológicas, en el aprendizaje lúdico de la matemática. 

• Diagnosticar las estrategias didácticas empleadas por los docentes del 

Colegio de Bachillerato “Chambo” en la enseñanza de matemática. 

• Diseñar mediante el uso de herramientas tecnológicas una estrategia lúdica 

para la enseñanza y el aprendizaje de ecuaciones de primer grado. 

• Evaluar por expertos la factibilidad de la estrategia lúdica tecnológica para 

implementarla en el aprendizaje de las ecuaciones de primer grado con una 

incógnita.
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CAPITULO I 

MARCO TEORICO 

Antecedentes de la investigación 

     En esta sección se presentan los resultados del estado del arte que se llevó a 

través de dos técnicas, la primera, una revisión bibliográfica exploratoria y la 

segunda un mapeo sistemático de literatura enfocado en la planeación, ejecución y 

reporte. Estos son  medios para identificar, evaluar e interpretar todas las 

investigaciones relevantes utilizables a una pregunta de investigación particular, 

área, temática, o fenómeno de interés (Kitchenham et al., 2009). 

     Para llevar a cabo el mapeo sistemático literario se formularon preguntas de 

interés y los criterios de inserción y eliminación de los estudios. Luego se realizó 

una localización y clasificación de los estudios relevantes; así como la procedencia 

de datos de los estudios primarios. Posteriormente, se realizó un análisis y 

despliegue de los resultados. 

     Las preguntas del mapeo sistemático de literatura hacen referencia a un 

contenido específico principal del marco de la investigación, es decir, suelen 

empezar con cuestiones acerca de las repeticiones de artículos o investigadores en 

algún tema de interés, cuánta acción de investigación se ha elaborado en el área, 

qué tipos de estudios se han realizado y por ende  en que revistas y conferencias se 

han publicado o mencionado (Beltrán , 2005). Las preguntas trazadas para el mapeo 

sistemático de esta investigación fueron las siguientes:

• ¿Qué tipo de investigaciones relacionadas a las herramientas tecnológicas y 

al aprendizaje lúdico matemático existen? 
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• ¿Qué estrategias lúdicas y herramientas tecnológicas existen para fortalecer 

la educación de estudiantes en matemáticas? 

     Los criterios de selección, también denominados protocolo o criterios de 

inclusión/exclusión, tienen por propósito identificar, del total de artículos 

encontrados en las búsquedas, aquellos que provean evidencias directas acerca de 

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

Criterios de inclusión: Full papers, artículos escritos en otros idiomas, fecha: 2013 

– 2018, Conferencias con ranking (CORE), Journals SCOPUS, Web of Science ISI, 

Búsqueda en el Resumen y en el Título. 

Criterios de Exclusión: Artículos publicados en revistas de conferencias no 

arbitradas. 

     La indagación se plasmó en seis bases de datos científicas: Revista de 

Educación, Dialnet, Scielo, Enseñanza de las Ciencias, ACM Digital Library y Web 

of Science. En la sucesión de búsqueda inicial se consideraron todas las posibles 

palabras clave de interés de la investigación, lo que llevó a depurar la cadena de 

búsqueda  en forma macro, meso y micro a nivel  de nuestra investigación como se 

muestra en el cuadro 2. 
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Cuadro N0 2: Resumen de acuerdo al objeto y campo de investigación. 

N.- 
Tema/ Autor(es)/ 

País/ Año. 
Población Estudio Objetivo Impacto Contribución 

Macro 

1 

Tema: La 
resolución de 
problemas 
aritmético - 
algebraicos y las 
estrategias de 
aprendizaje en 
matemáticas.  
Autores: Txabarri, 
J. G. 
País: España 
Año: 2017 

Escolares 
de 
secundaria. 

Este estudio pretende 
relacionar la forma de 
resolver problemas 
con el empleo de 
estrategias 
categorizada en tres 
grupos: el grupo de 
resolución algebraica, 
el de resolución mixta 
y el grupo sin perfil 
definido, dichas 
estrategias de 
aprendizaje se miden 
mediante un 
cuestionario. 

Pretende relacionar 
la forma de resolver 
problemas con el 
empleo de dichas 
estrategias 
(cognitivas y 
metacognitivas) 

Destaca el aprendizaje 
estratégico del 
alumnado que resuelve 
los problemas 
algebraicamente frente 
al grupo que alterna 
aritmética y álgebra; 
esta diferencia está 
mediada por las 
estrategias de 
aprendizaje de alto nivel 
como son la elaboración 
y la metacognición. 

Las estrategias 
mencionadas 
pueden ser un 
referente educativo 
en el sentido de que 
fomentar y reforzar 
el aprendizaje del 
álgebra en la 
resolución de 
problemas 
aritmético - 
algebraicos deriva 
en un aprendizaje 
más autónomo y de 
mayor control sobre 
el conocimiento. 

2 

Tema: El uso de 
los juegos como 
recurso didáctico 
para la enseñanza y 
el aprendizaje de 
las Matemáticas 

Escolares 
de 
Educación 
Secundaria 
Obligatoria 
(12 años) 

Se fundamenta 
teóricamente y en la 
exposición del diseño 
de una unidad 
didáctica 
íntegramente basada 

Se basa en el uso de 
los juegos en la 
educación 
matemática como 
una estrategia que 
permite adquirir 

Diseñar o adaptar juegos 
para las unidades 
didácticas del currículo 
de Matemáticas en ESO; 
es decir, centrar las 
clases en actividades 

Juegos como : 
Conociendo a 
Euclides  
Tabú 
La escalera de 
GeoGebra  
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Autores: Muñiz-
Rodríguez, L., 
Alonso, P., & 
Rodríguez-Muñiz, 
L. J. 
País: España 
Año: 2014 

en juegos y la posible 
extensión de esta 
metodología a otros 
ítems del currículo. 

competencias de una 
manera divertida y 
atractiva para los 
alumnos. 

lúdicas que contribuyan 
a desarrollar en el 
alumnado las 
capacidades 
matemáticas que marca 
el currículo. 

Memory 
sexagesimal Sopa 
de ángulos 
Crucigrama de 
ángulos  
JOKAN  
Dominó de ángulos  
Trivial. 

Meso 

3 

Tema: Utilización 
de los juegos como 
herramienta 
didáctica para 
potenciar el 
proceso de la 
solución de 
ecuaciones de 
primer grado con 
una incógnita 
Autores: 
Gutiérrez, A., & 
De, T. D. J. 
País: Colombia 
Año: 2017 

Escolares 
de 12 a 15 
años. 

Se basó en los 
criterios propuestos a 
nivel nacional que se 
conforma por los 
pensamientos 
numérico, 
variacional, 
geométrico, métrico y 
aleatorio, de los 
cuales uno de los más 
prolongados y 
necesario en el 
proceso académico es 
el pensamiento 
variacional y sistemas 
algebraicos. 

Potenciar 
habilidades en la 
solución de 
ecuaciones de primer 
grado a través de los 
juegos en las 
estudiantes de 
octavo grado. 

Buscar que los 
estudiantes de octavo 
grado se diviertan 
aprendiendo y 
ejercitando la solución 
de ecuaciones lineales 
con una incógnita 
generando habilidades a 
través de la utilización 
de una variedad de 
juegos en los que se 
puedan integrar con sus 
compañeros. 

Método Balanza el 
cual consiste en la 
elaboración y 
manipulación de 
fichas de cartulina 
con colores 
distintos a los 
cuales se le asignará 
un número 𝟏𝟏 y la 
variable x. 

4 
Tema: La balanza, 
crucigrama, las 
tablas y diagramas 

Escolares 
de 12 a 20 
años. 

Pretende conocer 
cómo se está 
enseñando el álgebra 

Determinar las 
estrategias didácticas 
utilizadas por el 

Con la implementación 
de estrategias didácticas 
para la enseñanza 

La aplicación de 
estrategias 
didácticas tales 
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como estrategias 
didácticas para 
fortalecer la 
enseñanza 
aprendizaje de las 
ecuaciones lineales  
Autores: Gutiérrez 
Mercado, R. I., 
Cortez, C., & 
Teresa, M. 
País: Nicaragua 
Año: 2016 

y que estrategias 
utiliza el docente para 
la enseñanza de las 
ecuaciones lineales 
con una variable 

docente de 
matemática para la 
enseñanza de las 
ecuaciones lineales 
con una variable en 
8vo grado A 

aprendizaje realizadas, 
los estudiantes de 
octavo grado A 
alcanzaron un mayor 
nivel de conocimiento 
para la resolución de 
ejercicios y problemas 
relacionados con 
situaciones de la vida 
diaria. 

como la balanza, 
diagramas, tablas y 
crucigramas a fin de 
lograr la superación 
de las dificultades 
de aprendizaje de 
los estudiantes 
sobre el tema. 

Micro 

5 

Tema: Una 
aproximación a la 
aplicación  
de las tics en la 
didáctica de la  
matemática 
Autores: Pico, O. 
A. G., Guadalupe, 
J. I. A., 
Pulloquinga, R. H. 
M., Moreano, J. A. 
C., & Salazar, J. R. 
País: Ecuador - 
Cotopaxi. 
Año: 2018 

 Se basa en el uso  de  
las  Tic ́s  en  el    
proceso   
didáctico  de  la  
Matemática,  es  
relevante  el  papel  
que  juegan  los  
estudiantes  y    
docentes de una 
forma descriptiva. 

Se enfoca en los 
juegos con 
ordenadores  
persiguiendo  el  
desarrollar  de 
destrezas cognitivas 
y meta cognitivas 
para dar solución a 
problemas y crear 
motivación en los 
estudiantes 
 

La computadora como 
herramienta lúdica con 
la única finalidad que  el  
estudiante  aprenda  
jugando  y  logre  
desarrollar las 
estrategias cognitivas 
(conocimiento) y 
metacognitivas 
(conocimiento que 
permite al estudiante  
controlar el aprendizaje) 
para resolver problemas. 
 

Descripción de 
varias herramientas 
tecnológicas que 
pueden ser 
utilizadas en la 
matemática. 



 

16 

6 

Tema: Incidencia 
del software libre 
Photomath en el 
Proceso de 
Enseñanza – 
Aprendizaje de 
ecuaciones e 
inecuaciones de 
primer grado. 
Autores: Álvarez, 
A., & Andrés, P. 
País: Ecuador - 
Quito 
Año: 2017 

Escolares de 
noveno año 
de 
educación 
general 
básica 
superior 
(12 – 14 
años). 

Se basa en la aplicación 
del software libre 
“Photomath” como 
recurso didáctico.  

Aplicación del 
software libre 
“Photomath” en el 
Proceso de Enseñanza 
– Aprendizaje de 
ecuaciones e 
inecuaciones de primer 
grado  

Los promedios del Grupo 
Experimental y del Grupo 
Control se puede observar 
que utilizando un software 
educativo en la enseñanza 
de matemática influye en 
el Rendimiento 
Académico de los 
estudiantes, logrando 
despertar en ellos la 
curiosidad e incentivarlos, 
fomentando la 
investigación,  

El Software Libre 
Photomath si incide 
en la enseñanza de 
Ecuaciones e 
Inecuaciones de 
Primer Grado en el 
Noveno Año de 
Educación General 
Básica. 

7 

Tema: Influencia del 
software “microsoft 
mathematic” en el 
proceso y desarrollo 
de aprendizaje de la 
matemática en los 
estudiantes del 
noveno año de 
educación básica. 
Autores: 
Rumancela, G., & 
David, H. 
País: Ecuador – 
Riobamba 
Año: 2017 

Escolares de 
noveno año 
de 
educación 
general 
básica 
superior 
(12 – 14 
años). 

Tiene un enfoque 
constructivista, el tipo 
de estudio fue 
cuantitativo, su diseño 
es pre experimental, 
Correlacional y de 
campo 

Determinar de qué 
manera influye la 
utilización del 
software Microsoft 
Mathematic en el 
proceso y desarrollo de 
aprendizaje de la 
matemática en 
ecuaciones e 
inecuaciones 

El presente trabajo tiene 
impacto para los jóvenes 
ya que se motivan con lo 
que están aprendiendo 
provocando un 
aprendizaje significativo 
mediante nuevas formas 
de aprender, fortaleciendo 
y encaminando al 
mejoramiento del 
rendimiento académico. 

El uso del programa 
Microsoft 
Mathematic ayuda a 
reforzar al desarrollo 
de habilidades y 
destrezas como la 
capacidad de razonar, 
criticar, reflexionar y 
de solucionar no solo 
los problemas 
relacionados a la 
matemática sino 
también a la vida real. 

 
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 lúdicas educativas respecto al 

aprendizaje de las ecuaciones en matemáticas. Finalmente la búsqueda se 

profundizo en la amplitud sobre la resolución de problemas de ecuaciones de primer 

grado con una incógnita. 

Fundamento teórico 

     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 educación tiene la capacidad de satisfacer 

las necesidades de toda la población educativa, promueve independencia, orientada 

mediante la destreza de saber aprender y a aprender a pensar, además, facilitando 

al estudiante competencias básicas e indispensables que le permitan desarrollarse 

en su contexto social de forma productiva 

     El currículo de matemática toma como base la perspectiva epistemológica 

denominada pragmático-constructivista que se considera como una síntesis de 

diferentes perspectivas, su caracterización es la siguiente:  

“el sujeto, que se ha formado como sujeto dentro de una comunidad y que, 

por tanto, es partícipe de una intersubjetividad, a partir de sus acciones y 

operaciones sobre el medio físico y social (normalmente realizadas en 

instituciones), construye un objeto (sistema organizado de objetos) 

matemático personal, que se puede representar en el mundo material por 

diferentes sistemas de signos sujetos a unas determinadas reglas (sintácticas, 

semánticas y pragmáticas) vehiculadas por el lenguaje y  consensuadas por 

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

     También Font sostiene este modelo epistémico conceptúa que el estudiante logra 

un aprendizaje significativo cuando soluciona problemas de la vida real  

(matematizando) empleando diferentes conceptos y herramientas matemáticas. 

Considerando que las personas por ser seres sociales siempre necesitarán la ayuda 

de otras personas para lograr comprender lo que se les hace difícil entender por sí 
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solos, es por ello que el docente se convierte en guía, orientador, permitiendo que 

el alumno aplique lo que conoce y ayudándolo en lo que no puede para que él 

desarrolle sus habilidades y lo pueda hacer solo. 

     Asimismo para (Godino, Batanero & Vicenç, 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 matemático (términos, 

expresiones algebraicas o funcionales, modelos, gráficos, 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.”  

     Según Torres (2008), un modelo pedagógico es la representación de los idilios 

que influyen en el suceso de enseñar, lo cual ajusta la noción 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 posición frente al 

currículo, sociedad y ser humano que se quiere formar. Es decir, junto a esta visión 

epistemológica se proyecta una visión pedagógica que se debe asumir en la 

enseñanza, y según la cual el estudiante es el protagonista principal del proceso 

educativo y los procesos matemáticos. 

     De acuerdo con el Currículo de Matemática (2016), esta visión pedagógica que 

favorece la metacognición es: 

• Resolución de problemas: que impliquen exploración de posibles 

soluciones, modelización de la realidad, desarrollo de estrategias y 

aplicación de técnicas.  

• Representación: se enfoca en el uso de recursos verbales, simbólicos y 

gráficos, mediante la traducción y conversión de los mismos. El lenguaje 

matemático es representacional en la vida real mediante la modelización, 

pues nos permite designar objetos abstractos que no podemos percibir; y es 

instrumental, según se refiera a palabras, símbolos o gráficas.  
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• Comunicación: que implica el diálogo y discusión con los compañeros y el 

profesor. Comunicar ideas a otros es muy importante en la Matemática, ya 

sea de manera oral o escrita, pues las ideas pasan a ser objetos de reflexión, 

discusión revisión y perfeccionamiento. Este proceso permite construir 

significados y permanencia de las ideas y hacerlas públicas. 

• Justificación: que supone realizar distintos tipos de argumentaciones 

inductivas, deductivas, etc. El razonamiento y la demostración son 

esenciales para el conocimiento matemático, pues mediante la exploración 

de fenómenos, la formulación de conjeturas matemáticas y la justificación 

de resultados sobre distintos contenidos y diferentes niveles de complejidad 

es posible apreciar el sentido de la Matemática.  

• Conexión: o establecimiento de relaciones entre distintos objetos 

matemáticos. La comprensión matemática se vuelve profunda y duradera 

cuando los estudiantes pueden conectar las ideas matemáticas entre sí, 

aplicándolas en otras áreas y en contextos de su propio interés. 

• Institucionalización: “las matemáticas constituyen un sistema conceptual 

lógicamente organizado. Una vez que un objeto matemático 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 lógica global. (Godino, Batanero, & Font, 2003, p. 42) 

     En este escenario la introducción de la tecnología mediante estrategias didácticas 

juega un papel importante y dinámico, debido a que estas herramientas abren las 

posibilidades de una revolución educativa, si se aprovecha la capacidad que ellas 

brindan, caso contrario serán clases monótonas y magistrales con la misma 

corriente tradicionalista. (Guerrero, 2018).  

     Al referirse Guerrero de tecnología con educación, surge la estrategia 

metodológica “jugando aprendo”, que se enfoca en el desarrollo de las áreas 

visomotoras y cognitivas, proporcionando una orientación a los maestros en un 

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

conocimientos tecnológicos.  

     En relación con el acápite anterior Hernández (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 

Enseñanza Aprendizaje”. (Citado por Bastidas, p. 30). Por lo tanto, las estrategias 

didácticas son un procedimiento planificado de una serie de acciones para llegar a 

cumplir el objetivo propuesto, no se puede mencionar que se utilizan estrategias 

didácticas 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 enseñanza–aprendizaje y generalmente responde a la interrogante 

¿Cómo? 

     Es preciso saber que el uso de las TIC representa una variación notable en la 

sociedad y a la larga un cambio en la educación, en las relaciones interpersonales y 

en la forma de difundir y generar conocimientos. Por tanto, la creación de 

aplicaciones y estrategias, permitirá de una manera ágil y divertida (metodología 

lúdica), el aprender mediante la integración de los estudiantes; adquiriendo los 

conocimientos y alcanzando una mejor comprensión y un aprendizaje interactivo. 

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

     Hay que tener en cuenta que los docentes deben incorporar las estrategias lúdicas 

y las herramientas tecnológicas (HT) en situaciones de aprendizaje, ya no debe estar 

centrada en la explicación, sustentación 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 autonomía e 

independencia; motivarles al desarrollo de acciones prácticas, experimentales, 

críticas y aplicativas desde las cuales podrá adquirir nuevas habilidades 

matemáticas. 
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Desarrollo Teórico del Objeto y Campo 

Estrategias Metodológicas 

     Es preciso saber que la estrategia metodológica son sucesiones integradas de 

procedimientos y recursos utilizados por el docente con el designio de desarrollar 

en los estudiantes capacidades para la adquisición, interpretación y procesamiento 

de la información; y la utilización de estas en la generación de nuevos 

conocimientos, su aplicación en las diversas áreas en las que se desempeñan 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 hipótesis, buscar soluciones y descubrir el conocimiento por sí 

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

     El fin de la enseñanza de las matemáticas es ayudar a los estudiantes a desarrollar 

su capacidad matemática 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 

intención de influir en su proceso de codificación” (Otto & Vladimir, 2017). Dicho 

de otra manera, son un conjunto de procedimientos lógicos y secuenciales que se 

eligen y se elaboran con el objetivo de facilitar la adquisición, almacenamiento y/o 

utilización de la información/conocimiento por parte de sujetos  que forman parte 

de un proceso de aprendizaje. 

     Cuando hacemos mención al término estrategia de aprendizaje no podemos dejar 

de lado el método de enseñanza. De acuerdo con Nereci (1985), afirma que, 

etimológicamente 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 Rodríguez & 

Graus, p. 15). 

     Ahora bien, las estrategias de aprendizaje de acuerdo con Carrasco (2017), 

identifican cinco clases de estrategias educativas aplicables en matemáticas para 

que este se produzca en las mejores condiciones, como se observa en la figura 1: 
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Gráfico N0 1: Estrategias de Aprendizaje Matemático 
Elaborado: Jorge Pérez. 

 

    El educador ante las estrategias en el epígrafe anterior mencionado es el que debe 

diseñar las estrategias de apoyo o estrategias lúdicas, entonces es necesario formar 

profesionales de la educación estratégicos; porque nadie enseña 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 matemáticas empleando 

estrategias lúdicas de aprendizaje mediante una planificación, regulación y 

evaluación reflexiva de su actuación docente, partiendo de unas cuestiones: ¿Cuáles 

son los objetivos que pretendo que alcancen mis estudiantes? ¿Qué conocimientos 

necesitare para realizar bien mi trabajo? ¿Son adecuadas las estrategias de 

enseñanzas que utilizo? (Luz, 2018). 

     De acuerdo con Montero (2018),“las estrategias lúdicas generan expectativas, 

interés y motivación 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 más importante, las estrategias lúdicas producen motivación en el estudiante y 

por ende favorecen el aprendizaje, la expresión del gusto y la felicidad de aprender 

está vigente en el área de matemáticas desde el plan de estudios, en cualesquiera de 
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Estrategias de Ensayo
Orientan al desarrollo de la memoria logica.

Estrategias de Elaboración:  
Permiten realizar conexiones entre lo nuevo y lo familiar.

Estrategias de Organizción: 
Permite reunir la informacion para poder diseñar un contenido 
de aprendizaje.

Estrategias de Control: 
Son las estrategias ligadas a la  actividad metacognitiva

Estrategias de Apoyo o afectivas: 
Su misión fundamental es  mejorar la eficacia del aprendizaje, 
innovando, motivando, fortaleciendo las condiciones en que se 
produce
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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 formación. 

     En el caso de las estrategias lúdicas educativas el juego es una de las actividades 

más significativas, algunos investigadores señalan las ventajas de las actividades 

lúdicas entre ellos se puede citar a Jean Piaget quien afirma “los juegos ayudan a 

conducir una amplia red de dispositivos que permiten al niño la asimilación total de 

la realidad, incorporándola para vivirla, dominarla, comprenderla y compensarla” 

(Piaget,1961), y de acuerdo con Guzmán (2002), “el juego y la belleza están en el 

origen de una gran parte de la matemática ” (Citado por Rodas, & Fabián, 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 algorítmica para descubrir la 

importancia de una propiedad, reforzando el automatismos y consolidando los 

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

      Vigotski (1879, citado por Solorzano & Tariguano, 2010) articuló, el juego 

actúa como una zona de desarrollo próximo que se establece con la ayuda de tareas 

y se concluye bajo la orientación de los adultos y además en la colaboración de 

discípulos inteligentes. El niño y la niña juegan, crean ensayos de conductas más 

complejas, de mayor madurez de lo que se hace en las actividades cotidianas, la 

cual permite enfrentarse a problemas que no están prevenidos todavía en su vida y 

a solucionarlos de manera más idóneas posibles, sin  el apremio de sufrir las 

consecuencias de una solución errónea. (p. 39) 

    Decroly (1961) señala  que, los juegos esencialmente debía dar el niño ocasiones 

de registrar sus impresiones y clasificarlas para combinarlas y asociarlas con otras. 

Los juegos asociación y clasificación combinadas que Decroly presentaba, los 

sitúan en una perspectiva moderna de la educación intelectual. Principal mente, 

Decroly contribuyo a la educación mediante el juego y recapitulo la riqueza del 

material educativo, aportado por el medio global (Citado por Solorzano & 

Tariguano, p. 39)  



 

24 

     A partir de la interacción lúdica (juego), las actividades más 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 incógnita; considerando 

que no la habían visto de forma lúdica 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:      

 
Gráfico N0 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 niño identificando tres maneras sucesivas del juego (citado por Cruz, p. 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 matemáticas.

Ayuda a adquirir destreza en los procesos matemáticos lo que conlleva a
un desarrollo del pensamiento matemático

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

Tomar en cuenta las características 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
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Gráfico N0 3 Desarrollo del juego de la vida del niño. 
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): 

 

 
Gráfico N0 4 Juegos de acuerdo a las funciones generales. 
Elaborado: Jorge Pérez 

Juegos prácticos: corresponde
la etapa senso-motora.
Comprende desde los 6 a los 18
meses y consiste en la repetición
de secuencias bien establecidas
de acciones, sin propósito
alguno, sólo por el hecho de
sentir placer al dominio de esas
destrezas motoras.

Juegos simbólicos: corresponde
a la etapa pre-operacional.
Comprende desde los 2 años
aproximadamente. Son aquellos
en los que el niño disfruta de
imitar acciones de la vida diaria,
como comer, bañarse, hablar por
teléfono, entre otros. A través de
estos juegos se desarrolla la
representación, la asociación, el
lenguaje, la socialización y sirve
de medio para canalizar
emociones.

Juego de reglas: corresponde a
la etapa de operaciones
concretas. Comprende desde los
6 a 11 años aproximadamente.
Esta forma de juegos es más
colectiva y está constituida por
reglas establecidas o
espontáneamente determinadas
que se realizan con dos o más
personas. El juego de reglas
marca la transición hacia las
actividades lúdicas del niño
socializado

Sensoriales

•Son juegos auditivos, visuales, táctiles, silbidos. Por ejemplo juegos en los que la
música nos guía o identificar figuras.

Motores

•Son juegos de carreras, saltos. Por ejemplo el pañuelo, el primero que llegue a la
meta, etc.

Intelectuales

•Son juegos en los que actúa la imaginación, la resolución de problemas, la
curiosidad. Ejemplo formar figuras con otras, descripción de una figura. Afectivos y
ejercitación de la voluntad.

Funciones
Especiales

•Comprenden los juegos de persecución, de lucha, de ocultamiento, de caza,
imitación, actividades familiares y sociales. Ejemplo los parches, imitaciones de
juegos de mesa. cacería de figura.
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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 exploración de su dominio y la extensión de nuevos 

resultados, así se ha podido señalar que el niño quisiera ¨ probar la función en todas 

sus posibilidades ¨, teniendo en cuenta podríamos clasificar los juegos de la 

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

 
Figura N0 5 Juegos funcionales. 
Elaborado: Jorge Pérez 
 

     En Ecuador, que todavía se encuentra en progreso, es transcendental que los 

educandos logren desempeñarse en áreas concretas, adaptándose a diferentes 

circunstancias de una forma innovadora y flexible, para responder a las necesidades 

del entorno social, económico y tecnológico, 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 formación de individuos, 

proactivos, críticos e innovadores.  

     Por otro lado, el docente de educación general básica 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 

colaboración, en la coevaluación, el trabajo en equipo con sus educandos, 

permitiéndoles desarrollar el pensamiento racional y crítico. Así mismo las 

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 imaginación creativa y la producción 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 Didácticos
•Puede ser definido como el modelo simbólico mediante el cual es posible contribuir
a la formación del pensamiento teórico y práctico de los/las estudiantes y a la
formación de las cualidades que deben reunir para el desempeño de sus funciones:
capacidades para dirigir y tomar decisiones individuales y colectivas, habilidades y
hábitos propios de la dirección y de las relaciones sociales.
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herramientas tecnológicas formaran parte del uso habitual como instrumento 

facilitador del desarrollo del currículo (Currículo de Matemática, p. 17). 

Herramientas Tecnológicas 

     Se puede mencionar que la aparición y evolución de la tecnología en la vida 

laboral y social de los sujetos, ha incidido de gran manera estableciendo canales de 

comunicación, entretenimiento, adquisición de productos y bienes; ahora con su 

incorporación en el ámbito educativo, los beneficios son aún 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 apropiación de estas herramientas de apoyo al proceso de 

aprendizaje-enseñanza, por parte de los docentes de educación básica, se ha hecho 

más 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 epistemológicos y pedagógicos (Currículo de Matemática, 2016). 

     Esto hace que los estudiantes obtengan una mayor experiencia real e interactiva, 

así como una fuente ilimitada de información. Jadan & Ramos (2018), sostienen, 

las HT contribuyen a la construcción de conocimiento por facilitar el acceso a 

información e incrementar la interactividad y conectividad con métodos 

tradicionales, que permiten la mediación pedagógica en los contenidos de 

aprendizaje (p. 267), sobre esa base ello conlleva al desarrollo del aprendizaje 

mediante el uso de herramientas tecnológicas, el desarrollo de los estilos de 

aprendizaje y por ende las inteligencias múltiples. 

    Por su parte, Calderón et al. (2014) enfatizan que, las HT son todas aquellas 

herramientas que envuelven la computadora interna y externamente, es decir, 

sistemas audiovisuales, Internet, telefonía y los diversos equipos que se integra en 

la aplicación en la enseñanza con alguno de ellos. Así también lo refieren Farroñay 

y Ancaya (2016) al mencionar que, las HT son instrumentos indispensables para las 

instituciones educativas, considerando que permiten plasmar diversas funciones, 

como fuente de información 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 

metodológicas innovadoras y creativas para mejorar la cognición y el proceso de 

aprendizaje.  

     Del mismo modo refiere Ausubel (1983), que la aplicación de la TIC apoya la 

secuencialidad, claridad y dificultad graduada de la exposición de las tareas de 

aprendizaje, la cual facilita la retroalimentación, la comprensión y disposición hacia 

la materia; destaca el uso de la PC como herramienta intelectual para incorporar 

estrategias pedagógicas para la interacción, atención y amplificación de las 

experiencias de los estudiantes. Esto es posible de una manera textual, visual, 

sonora y audiovisual, lo cual ayuda a una presentación diferenciada de los 

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

     Desde una perspectiva mucho más específica, en el aprendizaje de las 

matemáticas, según Parra & Díaz (2014), existen indicios de que las herramientas 

tecnológicas intervienen como agente impulsador del proceso de cambio en el 

aprendizaje-enseñanza de la matemática, ya que ofrecen múltiples posibilidades 

para manipular dinámicamente los objetos matemáticos de diferentes sistemas de 

representación a través de esquemas interactivos. 

     De igual forma según Villarreal (2012), la aplicación de las tecnologías en el 

campo matemático ha traído transformaciones en la creación de ambientes en os 

que se puede vivenciar la matemática como una ciencia experimental, como un 

laboratorio matemático donde es posible realizar “un ensayo y error educado”, 

pudiendo este permitirlo y a la vez visualizarlo, lo cual sirve para la comprensión 

matemática.  

     Así pues para el Ministerio de Educación del Ecuador (sf.), la incursión de las 

Tics como nuevas herramientas pedagógicas en el área de matemáticas, crea una 

transformación socio-cultural perteneciente a la práctica pedagógica, 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 área de las matemáticas.  

     Así mismo Aulaplaneta (8 de septiembre de 2015) enfatiza que las TIC son 

beneficiosas para presentar conceptos de forma más visual e interactiva; permiten 

relacionar las matemáticas con otros aspectos de la vida, al vincular estas con un 

componente lúdico. Presenta 25 herramientas para enseñar matemáticas con Tic, 

como se muestra en la figura 6. 

 

 

 

     

 

 

 

 

 

 
 

Gráfico N0 6: 25 herramientas para enseñar matemáticas con TIC. 
   Fuente: www.aulaplaneta.com 
 
     De acuerdo con Arrieta (2013), los recursos aludidos anteriormente se detallan 

algunas aplicaciones o herramientas que el educador matemático puede utilizar 

(citado en Ríos, p. 14). 

Para enseñar aritmética:  

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

básicas, destinada a alumnos de Primaria.  

• Math Jump para Android  e iOS. Aplicación recomendada para Primaria 

que funciona como un videojuego en el que el usuario maneja a un robot y 



 

30 

tiene que afrontar retos aritméticos para ir avanzando niveles.  

• Calculadoras matemáticas. Selección de diferentes tipos de calculadoras 

online para hacer operaciones de forma rápida y sencilla.  

Para geometría:  

• Descartes. Herramienta para crear objetos interactivos, diseñada 

especialmente para las Matemáticas, aunque aplicable también a otros temas 

y asignaturas.  

• Geogebra. Software matemático multiplataforma para crear simulaciones 

que relacionan el álgebra con la geometría, para ayudar a los alumnos a 

comprender los conceptos de forma visual e interactiva.  

• Geometría Dinámica. Página web con multitud de recursos para trabajar la 

geometría de forma interactiva.  

• Dièdrom. Aplicación didáctica que dispone de un espacio en 3D donde 

pueden construirse piezas con volumen, utilizando módulos y herramientas 

de dibujo.  

Para Álgebra:  

• Math Papa. Calculadora de álgebra que resuelve la ecuación paso a paso, 

para que el alumno comprenda el proceso. 

• Wiris. Aplicación online que permite construir y resolver todo tipo de 

expresiones algebraicas. Hay una opción más sencilla para Primaria.  

Para Funciones y gráficas:   

• Desmos. Aplicación online para representar y estudiar funciones de forma 

gráfica.  

• Algeo Graphing Calculator. Aplicación para Android con la que se pueden 

introducir y dibujar funciones de forma sencilla desde el móvil 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 español.  

• Khan Academy. Lecciones de Matemáticas organizadas por niveles 

educativos y temas, para ir aprendiendo poco a poco, desde lo más básico 

hasta lo más completo.  

• Unicoos. Otra opción, sencilla y ordenada, de videolecciones que además 

en algunos casos incluyen materiales complementarios.  

• Más por menos y Universo matemático. Dos series incluidas dentro de La 

aventura del saber de RTVE que incluyen documentales sobre conceptos, 

curiosidades o personajes relacionados con las Matemáticas.  

 Centradas en juegos y actividades interactivas:  

• Buzzmath Plataforma online creada por un equipo de profesores de 

Matemáticas que cuenta con más de 3.000 problemas matemáticos y facilita 

la enseñanza y el aprendizaje a través de ejercicios interactivos.  

• Math Game Time. Repositorio de juegos de Matemáticas de todo tipo, 

organizados por niveles o por temas.  

• Retomates. Plataforma de actividades para practicar Matemáticas de forma 

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

• Materiales didácticos del Proyecto Gauss para Secundaria y Primaria. 

Recopilación de propuestas interactivas en Java para practicar todo tipo de 

conceptos matemáticos.  

• Amo las mates. Completa página web con recursos, juegos y material 

interactivo para trabajar las Matemáticas en Primaria y Secundaria, 

organizados por niveles y temas.  
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Para matemática práctica  

• Sector Matemática. Sitio web con multitud de ideas para aplicar las 

Matemáticas con el mundo real: cuentos, imágenes, sellos con inspiración 

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

• Matemáticas de cine. Blog del profesor Ángel Requena Fraile, dedicado a 

comentar y recomendar películas en las que los conceptos matemáticos 

tienen mayor o menor protagonismo.  

• Experiencing Maths. Minisite con propuestas educativas para poner en 

práctica las Matemáticas observando el mundo que nos rodea e 

interactuando con él.  

• Pasatiempos y juegos en clase de Matemáticas. Recopilación de recursos 

lúdicos matemáticos para tercer ciclo de Primaria, Secundaria y Bachillerato 

que utilizan las matemáticas en situaciones de la vida cotidiana.   

• Pasatiempos matemáticos de la prensa, donde se recopilan pasatiempos 

aparecidos en periódicos o revistas cuya resolución se realiza a partir de 

conceptos u operaciones matemáticas. 
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CAPITULO II 

DISEÑO METODOLÓGICO 

Paradigma y tipo de Investigación 

     Esta investigación se realizó bajo el paradigma cualitativo, el cual se refiere, a 

procedimientos que viabilizan una construcción de conocimiento que ocurre sobre 

la base de concepciones. Son los conceptos los que permiten la reducción de 

complicación y es a través de la entidad de relaciones entre estos conocimientos 

que se genera la coherencia interna del producto científico (Piñero & Rivera, 2012).  

      De igual manera el paradigma cuantitativo utiliza la recolección y el análisis de 

datos para contestar preguntas de investigación, probando hipótesis determinadas 

anticipadamente, y confía en la medición numérica, el conteo y frecuentemente en 

el uso de la estadística para instaurar con exactitud esquemas de comportamiento 

en una población.   

     Ahora el paradigma a asumir es el mixto, debido a que representa el más alto 

grado de integración o combinación entre los enfoques cualitativo y cuantitativo. 

Ambos se entremezclan o combinan en todo el proceso de investigación, o al 

menos, en la mayoría de sus etapas. Requiere de un manejo completo de los dos 

enfoques y una mentalidad abierta (Fernández, Hernández, & Baptista, 2004).      

La investigación se produce en base a los paradigmas cuantitativo y cualitativo, 

tomando en cuenta la metodología cualitativa se genera derivaciones, valoraciones 

subjetivas en base a los resultados de la investigación, en tanto la metodología 

cuantitativa, lo que permite establecer los análisis porcentuales y la estadística 

descriptiva. En respuesta a los objetivos de la investigación, aporta un estudio 
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descriptivo/explicativo. La investigación fue la revisión bibliográfica, formulación 

y planteamiento de la problemática, objetivos, interrogantes, caracterización de la 

población y selección de la muestra de estudio, elaboración de instrumentos, estudio 

de campo, procesamiento de datos, análisis de datos, conclusiones y 

recomendaciones.  

En el trabajo de investigación se utilizaron los siguientes tipos de investigación:  

• De campo: La investigación es aplicada en (in situ lugar y sitio donde se 

presentó el problema, con los docentes del área de matemática, del colegio 

de bachillerato chambo y estudiantes del subnivel de educación general 

básica superior.  

• Documental (bibliográfica): Se originaron los contenidos de las 

bibliografías investigadas y analizadas acerca del tema propuesto, la misma 

permitió la reflexión desde un aproximación conceptual, sobre las diferentes 

formas, instrumentos y enfoques de estudios concernientes con las temáticas 

de las herramientas tecnológicas y el aprendizaje lúdico, así como la 

experiencia de investigaciones elaboradas.  

• Descriptiva: Se apoyó en la descripción y análisis del problema de 

investigación, de igual manera en la descripción de los resultados de la 

investigación de campo que permitieron desplegar la propuesta.  

     La presente investigación es de tipo descriptivo, propositivo y exploratorio, 

debido a que utiliza un paradigma mixto. Exploratoria y descriptiva porque se sitúa 

hacia el problema, describe sus elementos y los investiga a profundidad; propositiva 

porque aporta alternativas de solución al problema presentado.   

Procedimiento para la búsqueda y procesamiento de datos 

Población 

La investigación fue conformada por docentes del área de matemática y estudiantes 

de noveno de educación general básica superior del colegio de bachillerato 

“Chambo” con un total de 7 docentes y 120 estudiantes. 
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Cuadro N0 3: Población y muestra 

Informantes Frecuencia 

Docentes 7 

Estudiantes 120 

Total 127 
 
Elaborado por: Jorge Pérez. 
Fuente: Colegio de Bachillerato “Chambo” 
 

Operacionalización de Variables  

Variable Independiente: Herramientas Tecnológicas. 

Cuadro N0 4: Herramientas Tecnológicas. 

CONCEPTO DIMENSIONES INDICADORES ÍTEMS TÉCNICAS E 
INSTRUMENTO 

Las herramientas 
tecnológicas son 
materiales 
didácticos que se 
involucran en el 
proceso de 
enseñanza – 
aprendizaje a 
través de los 
cuales los 
educandos 
fortalecen el 
desarrollo de sus 
competencias y 
el dominio del 
tema en el área 
matemática. 

Materiales 
Didácticos. 
 
 
 
 
 
Proceso de 
enseñanza-
aprendizaje. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fortalecer el 
desarrollo de 
competencias. 
 

El uso de tecnología. 
 
 
 
 
 
Formas de 
enseñanza- 
aprendizaje. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tipos de destrezas y 
habilidades 

¿Utilizo 
herramientas 
tecnológicas en 
las clases de 
matemática? 
 
¿He realizado 
cursos de 
actualización en 
la enseñanza 
aprendizaje para 
la integración de 
las Tecnologías 
de la 
Información y 
Comunicación 
en el aula? 
 
¿Considero que 
existe un bajo 
índice de 
desarrollo de 
destrezas y 
competencias  
Matemáticas? 

TECNICA 
Test 
 
INSTRUMENTO 
Cuestionario  

Elaborado por: Jorge Pérez 
Fuente: Investigación 
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Variable Dependiente: Aprendizaje lúdico de la matemática. 

Cuadro N0 5: Aprendizaje lúdico de la matemática. 

CONCEPTO DIMENSIONES INDICADORES ÍTEMS 
TÉCNICAS E 

INSTRUMENTO 

Es el proceso por el 

cual el ser humano 

mediante 

actividades de juego 

desarrolla su parte 

psicosocial, la 

adquisición de 

destrezas, la 

conformación de la 

personalidad, es 

decir, genera el 

aprendizaje 

significativo 

matemático para 

solucionar 

problemas de 

manera eficaz y 

eficiente en un 

tiempo 

determinado, 

logrando así un 

mejor desarrollo 

humano. 

Actividades de 

juego. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Destrezas  

 

 

 

 

 

 

 

Aprendizaje 

significativo  

 

 

 

 

Tipos de actividades de 

juego 

-Lógicos  

-De reglas  

-Estratégico 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

-Capacidad  

-Aptitud  

-Conocimiento  

 

 

 

 

 

-Habilidades  

-Competencias  

-Estrategias  

 

 

 

 

¿Con qué 

frecuencia realizo  

actividades lúdicas 

a sus estudiantes? 

 

¿Considero que las 

actividades lúdicas 

digitales es una 

estrategia eficaz 

para que los 

estudiantes 

desarrollen el 

pensamiento 

matemático? 

 
¿Realizo 

actividades lúdicas 

como estrategia en 

el proceso 

enseñanza-

aprendizaje?  

 
 
¿Creo que al 

realizar juegos sus 

estudiantes 

desarrollan 

habilidades de 

aprendizaje?  

  
¿Considero que al 

ejecutar juegos el 

estudiante obtiene 

un aprendizaje 

significativo?  

TECNICA 

Test 

 

INSTRUMENTO 

Cuestionario  
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Desarrollo humano 

 

 

 

 

 

 

-Cognitivo  

-Social  

-Personal 

 
¿Considero que con 

una guía didáctica 

que le brinde una 

orientación, podría 

implementar el uso 

de las herramientas 

tecnológicas de una 

forma lúdica con 

sus estudiantes? 

 
Elaborado por: Jorge Pérez. 
Fuente: Investigación 
 

Recolección de información  
 
Cuadro N0 6: Recolección de información 

PREGUNTA EXPLICACIÓN 

¿Para qué? Detectar el uso de herramientas tecnológicas 

dentro del aprendizaje lúdico de la 

matemática. 

¿De qué persona u objetos? 7 docentes y 120 estudiantes. 

Sobre qué aspectos Herramientas tecnológicas 

Aprendizaje lúdico de la matemática. 

¿Quién? Investigador. 

¿Cuándo? Año lectivo 2018-2019 

¿Dónde? Colegio de bachillerato “Chambo” 

¿Cuántas veces? Las necesarias para obtener la información. 

¿Qué técnicas de recolección? Test  

¿Con qué? Cuestionario. 

¿En qué situación? Días laborables. 
 
Elaborado por: Jorge Pérez 
Fuente: Investigación. 
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Procesamiento y análisis 

Los datos en bruto recogidos se trasforman continuando ciertos procedimientos: 

• Diseño de instrumentos para el cuestionario. 

• Ordenación de la información: es decir ordenar jerárquicamente, categorizando 

por instrumentos. 

• Revisión crítica de la información recogida; con una limpieza de información 

defectuosa: contradictoria, incompleta, no pertinente etc. 

• Luego de tener la información se interpretan los resultados. 

Análisis e Interpretación de los resultados 

Resultados del diagnóstico de la situación actual.  

   Para realizar el análisis de los resultados se aplicó la encuesta a 7 docentes 

pertenecientes al subnivel de educación general básica superior, los mismos que 

arrojaron después de su aplicación los siguientes resultados.  

1.- ¿Tiene conocimiento de las Tic? 

Cuadro N0 7: Conocimiento de las Tic. 

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

 
Elaborado por: Jorge Pérez. 
Fuente: Encuesta Docentes 
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Gráfico  N0 7: Conocimiento de las Tic. 
Elaborado por: Jorge Pérez 
Fuente: Encuesta Docentes 

 

     De los resultados presentados en el colegio se puede evidenciar que la mayoría 

de los docentes representado con el 72% afirman no tener conocimiento sobre las 

Tic, porque no tienen interés en actualizarse con las nuevas herramientas 

tecnológicas rehusándose a buscar nuevas estrategias metodológicas; siendo este un 

factor que impide que en las aulas de clase se maneje la tecnológica y se obstaculice 

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

 

2.- ¿Consideras que las Tic son una herramienta útil en la educación? 

Cuadro N0 8: Utilidad de las Tics en educación. 

Frecuencia Número Porcentaje 
Si 5 14 
No 1 72 
Tal vez 1 14 
Total 7 100 

Elaborado por: Jorge Pérez. 
Fuente: Encuesta Docentes 
 

 
Gráfico  N0 8: Utilidad de las Tics en educación. 
Elaborado por: Jorge Pérez 
Fuente: Encuesta Docentes 

Mucho
14%

Poco
14%

Nada
72%

SI
72%

NO
14%

TAL VEZ
14%



 

40 

     El 72% de los docentes encuestados consideran que las Tic son una herramienta 

útil en el sistema educativo porque facilitan la enseñanza y permiten transmitir, 

procesar y difundir información de manera más práctica. 

3.- ¿Ha realizado algún curso de actualización en la enseñanza aprendizaje 

para la integración de las Tecnologías de la Información y Comunicación en el 

aula? 

Cuadro N0 9: Capacitación sobre el uso de las Tics 

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

 
Elaborado por: Jorge Pérez. 
Fuente: Encuesta Docentes 
 

 
 
Gráfico  N0 9: Capacitación sobre el uso de las Tics 
Elaborado por: Jorge Pérez 
Fuente: Encuesta Docentes 

 

     Al visualizar los resultados se obtiene que el 86% no recibieron capacitación 

alguna por la falta de tiempo y porque no buscan la manera de actualizarse en las 

nuevas herramientas tecnológicas, por lo que es  preocupante frente a una realidad 

de cambios vertiginosos en la tecnología y que ésta ocupa espacios sitiales  

especialmente como  herramienta didáctica de aporte para elevar el nivel académico 

del proceso enseñanza-aprendizaje. 

 

 

 

SI
14%

NO
86%
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4.- ¿Utilizas herramientas tecnológicas en las clases de matemática? 

Cuadro N0 10: Herramientas didácticas tecnológicas. 

Frecuencia Número Porcentaje 
Siempre 1 14 
A veces 1 14 
Nunca 5 72 
Total 7 100 

 
Elaborado por: Jorge Pérez. 
Fuente: Encuesta Docentes 
 

 
 
Gráfico  N0 10: Herramientas didácticas tecnológicas. 
Elaborado por: Jorge Pérez 
Fuente: Encuesta Docentes 

 

     De los resultados tabulados el 14% de docentes a veces utilizan las herramientas 

tecnológicas, mientras que un 72% nunca las utilizan, porque manifiestan la falta 

de preparación tecnológica y la forma de que esta sea usada como medio de 

enseñanza aprendizaje.  

5.- ¿En las horas clase utiliza las herramientas tecnológicas con programas que 

tengan estrategias lúdicas digitales? 

Cuadro N0 11: Empleo de herramientas lúdicas tecnológicas en clases. 

Frecuencia Número Porcentaje 
Si 0 0 
No 7 100 
Total 7 100 

 
Elaborado por: Jorge Pérez. 
Fuente: Encuesta Docentes 
 

 

Siempre
14%

A veces
14%
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72%



 

42 

 
Gráfico  N0 11: Empleo de herramientas lúdicas tecnológicas en 
clases. 
Elaborado por: Jorge Pérez 
Fuente: Encuesta Docentes 

    

  Las Tic, se pueden utilizar como estrategias lúdicas digitales desde el nivel inicial, 

hasta el nivel superior, sin embargo, la falta de desconocimiento de los docentes 

por el uso de estas herramientas tecnológicas afirma en un 100% no hacen uso de 

recursos tecnológicos. 

6.- ¿Con qué frecuencia realiza actividades lúdicas a sus estudiantes? 

Cuadro N0 12: Empleo de actividades lúdicas. 

Frecuencia Número Porcentaje 
Frecuentemente 1 14 
Ocasionalmente 1 14 
No utilizo 5 72 
Total 7 100 

 
Elaborado por: Jorge Pérez. 
Fuente: Encuesta Docentes 
 

 
 
Gráfico N0 12: Empleo de actividades lúdicas. 
Elaborado por: Jorge Pérez 
Fuente: Encuesta Docentes 
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     De los resultados tabulados el 72% de docentes manifiestan que no incluyen 

actividades lúdicas educativas en sus planificaciones de bloque, porque, existe una 

dispersión de la conducta y de los objetivos de la clase,  por lo tanto dichas 

actividades no cumplirían con el propósito de ayudar a la comprensión de los 

contenidos curriculares y a su vez tampoco desarrollarán el pensamiento 

matemático en los estudiantes. 

7.- ¿Considera que las actividades lúdicas digitales es una estrategia eficaz 

para que los estudiantes desarrollen el pensamiento matemático? 

Cuadro N0 13: Empleo de actividades lúdicas. 

Frecuencia Número Porcentaje 
Si 5 71 
No 2 29 
Total 7 100 

 
Elaborado por: Jorge Pérez. 
Fuente: Encuesta Docentes 
 

 
 
Gráfico N0 13: Empleo de actividades lúdicas. 
Elaborado por: Jorge Pérez 
Fuente: Encuesta Docentes 

 

     Recurrir a las estrategias lúdicas digitales sí contribuye a fortalecer el nivel del 

razonamiento lógico matemático de los estudiantes; apreciación que lo reflexionan 

el 71% de los educadores y educadoras que están conscientes que manejar la 

tecnología ayudará a los estudiantes a afianzar su propio conocimiento. 

 

 

 

SI
71%

NO
29%
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8.- ¿Realizas actividades lúdicas como estrategias  metodológicas en el proceso 

enseñanza-aprendizaje? 

Cuadro N0 14: Estrategias metodológicas. 

Frecuencia Número Porcentaje 
Siempre 0 0 
A veces 2 29 
Nunca 5 71 
Total 7 100 

 
Elaborado por: Jorge Pérez. 
Fuente: Encuesta Docentes 
 

 
Gráfico N0 14: Estrategias metodológicas. 
Elaborado por: Jorge Pérez 
Fuente: Encuesta Docentes 

 

     De los resultados tabulados el 71% de docentes manifiestan que no realizan 

actividades lúdicas como estrategia metodológica, porque, es muy complejo actuar 

de una forma dinámica en dicho contexto, es decir, no están permitiendo que el 

estudiante aprenda a través de las experiencias, por lo cual no generara un 

aprendizaje activo. 

9.- ¿Crees que al realizar juegos matemáticos sus estudiantes desarrollaran 

habilidades de aprendizaje? 

Cuadro N0 15: Juegos matemáticos en el aprendizaje. 

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

 
Elaborado por: Jorge Pérez. 
Fuente: Encuesta Docentes 

Siempre
0% A veces

29%
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71%
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Gráfico N0 15: Juegos matemáticos en el aprendizaje. 
Elaborado por: Jorge Pérez 
Fuente: Encuesta Docentes 

  

    De los resultados tabulados el 86% de docentes manifiestan que los juegos 

matemáticos permite el desarrollo de habilidades de aprendizaje, porque, permiten 

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

10.- ¿Estarías dispuesto realizar juegos matemáticos con los estudiantes para 

generar un aprendizaje significativo? 

Cuadro N0 16: Juegos matemáticos en el aprendizaje significativo. 

Frecuencia Número 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 
 

 
Gráfico  N0 16: Juegos matemáticos 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 matemáticos es más fácil aprender cuando los 

ejecutan en una clase, porque permite permanecer a los estudiantes estar más 

activos y predispuestos al desarrollo de sus capacidades y conocimientos. 

11.- ¿Considera que con una guía didáctica que le brinde una orientación, 

podría implementar el uso de las Herramientas tecnológicas de una forma 

lúdica matemática con sus estudiantes 

Cuadro N0 17: Empleo de una guía didáctica para uso de las Herramientas 
Tecnológicas en forma lúdica. 

Frecuencia Número Porcentaje 
Si 1 14 
No 1 72 
Tal vez 5 14 
Total 7 100 

 
Elaborado por: Jorge Pérez. 
Fuente: Encuesta Docentes 
 

 
 
Gráfico N0 17: Empleo de una guía didáctica para uso de las 
Herramientas Tecnológicas en forma lúdica. 
Elaborado por: Jorge Pérez 
Fuente: Encuesta Docentes 

 

     La opinión del 72% de los docentes respecto a recibir un aporte para mejorar su 

desconocimiento sobre herramientas tecnológicas  es negativo al considerar que “tal 

vez” y  “No”, sea efectivo su uso. Determinándose 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 ámbito laboral. 

 

SI
14%

NO
14%

TAL VEZ
72%



 

47 

Validación de la encuesta Alfa de Cronbach  

     Para la validación se utilizó el programa Alfa de Cronbach empleando el 

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

Cuadro N0 18: Resumen de proceso de casos 

 N % 
 

Casos 
Válido  7 100,00 
Excluido 0 ,00 
Total 7 100,00 

La eliminación por lista se basa en todas las variables del procedimiento. 
 
Elaborado por: Jorge Pérez 
Fuente: Encuesta a los docentes 
 

Cuadro N0 19: Estadística de fiabilidad 

Alfa de Cronbach N de elementos 
0,91 10 

 
Elaborado por: Jorge Pérez 
Fuente: Encuesta a los docentes 
 

Para la visualización del antes y después respecto a los avances académicos de los 

estudiantes se utilizó la prueba de Wilcoxon, empleando el software libre PSPP y 

se obtuvo los resultados que se muestra a continuación.  

H0 = igualdad de tratamientos. 

H1 = existen diferencias entre tratamientos. 

T1 = antes (calificaciones) 

T2 = después (calificaciones) 

Cuadro N0 20: Rangos 

 N Rango Medio Suma de Rangos 
ANTES – 
DESPUES 

Rangos Negativos 14 8,07 113,00 
Rangos Positivos 1 7,00 7,00 
Vínculos 4   
Total 19   

 
Elaborado por: Jorge Pérez 
Fuente: Notas de los estudiantes. 
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Cuadro N0 21: Pruebas Estadísticas 

 ANTES - DESPUES 
Z -3,26 
Sig. Asint. (2 colas) ,001 

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

Regla de decisión: Si p – valor < 0,05 se rechaza H0. 

Análisis: Como p – valor es 0,001 es menor que 0,05, se rechaza la igualdad de 

tratamientos, por lo que, se aceptó H1. Entonces las calificaciones después son 

diferentes significativamente a las calificaciones de antes. 
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CAPITULO III  
 

LA PROPUESTA 
 

APLICACIÓN “MATH EMOJI” 
 

 

 

 
 

Gráfico N 18: Logo de presentación de la aplicación 
Math Emoji. 
Fuente: Elaboracion propia. 

 

La presente aplicación está dirigida como apoyo a los docentes de educación 

general básica superior en el área de matemáticas, con ejercicios planteados por los 

mismos estudiantes o el docente, donde les permita aprovechar el juego lúdico 

como una estrategia y el rol que cumpla el profesor sea otro papel muy distinto a la 

función tradicional que siempre se le ha concedido, y se convierte en un orientador 

del proceso, facilitando a los educandos la exploración de diferentes soluciones, 

impactando la facilidad del proceso de resolución y por ende la oportunidad de 

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

Con la aplicación “Math Emoji” se pretende dar cuenta de una práctica de 

Enseñanza-Aprendizaje Significativo, que incorpora el juego al entorno escolar 

como experiencia lúdica-tecnológica de carácter socializador, entendiéndolo como 

elemento que favorece el desarrollo de destrezas con criterio de desempeño respecto 
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a las ecuaciones de primer grado con una incógnita, además de valores, 

autoconocimiento y la regulación de los niveles de aprendizaje; dicha práctica tiene 

la ventaja adicional de que puede ser aplicada en niveles educativos superiores e 

inferiores a la misma área como transversalmente en otras asignaturas como en 

Química y Física. 

     De acuerdo con la Constitución de la República del Ecuador (2008), en su 

artículo 27, estipula que “La educación se centrará en el ser humano y garantizará 

su desarrollo holístico…. estimulará el sentido crítico, el arte y la cultura física, la 

iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades 

para crear y trabajar. ” y, en su artículo 343, enfatiza que el centro de los procesos 

educativos es el sujeto que aprende; por otra parte, en este mismo artículo se 

establece que “el desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y 

colectivas de la población… tendrá como centro al sujeto que aprende, y funcionará 

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

     De igual manera en la Ley Orgánica de Educación Intercultural, en el artículo 2, 

literal w): “Garantiza el derecho de las personas a una educación 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 metodologías que se adapte a 

sus necesidades y realidades fundamentales.”  y en este mismo artículo literal u):  

“Se establece a la investigación, construcción y desarrollo permanente de 

conocimientos como garantía del fomento de la creatividad y de la producción de 

conocimientos, promoción de la investigación y la experimentación para la 

innovación educativa y la formación científica;” 

    Por otro lado, el Reglamento a la Ley Orgánica de Educación Intercultural, en su 

artículo 11, señala “El currículo nacional contiene los conocimientos básicos 

obligatorios para los estudiantes”, y en el artículo 10, estipula “Las instituciones 

educativas pueden realizar propuestas innovadoras y presentar proyectos tendientes 

al mejoramiento de la calidad de la educación, siempre que tengan como base el 

currículo nacional”. 
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      Por ultimo en el ACUERDO Nro. MINEDUC-MINEDUC-2018-00106-A, en 

el artículo 3, estipula que “Se entiende por Investigación Educativa al estudio 

científico y organizado que tiene por objetivo analizar con rigurosidad y objetividad 

un problema o una temática relacionada con el proceso educativo y los efectos de 

las acciones e intervenciones en ese ámbito.” 

     Además de acuerdo con los objetivos de desarrollo sostenible respecto a la 

educación de calidad, esta aplicación facilita la vinculación de los estudiantes a 

seguir explorando y aprendiendo a lo largo de la clase, sólo si su mediación no 

representa condicionamientos negativos sobre sus respuestas. Por ello es muy 

importante que los docentes prioricen la pertinencia de las mismas en relación con 

los objetivos planteados por sobre las respuestas previstas por ellos, 

consecuentemente con la ayuda de los dispositivos tecnológicos  que utilizan los 

estudiantes esta aplicación en forma de “apk” puede ser instalada y desarrollada sin 

el uso de internet.       

Objetivos  

Objetivo general 

Desarrollar destrezas con criterio de desempeño matemático para la resolución 

de problemas respecto a la vida cotidiana mediante la aplicación App Inventor. 

Objetivos específicos 

• Determinar la interfaz de usuario para desarrollar la enseñanza-aprendizaje 

de ecuaciones de primer grado de los estudiantes de noveno de educación 

general básica superior. 

• Identificar las destrezas de Matemática del subnivel de básica superior 

aplicables mediante la aplicación App Inventor en forma lúdica. 

• Diseñar una aplicación lúdica digital para desarrollar la enseñanza-

aprendizaje de ecuaciones de primer grado de los estudiantes de noveno de 

educación general básica superior. 

• Valorar la estrategia lúdica digital matemática por especialistas para poder 

implementarla en matemática. 
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Elementos que conforman la estrategia lúdica digital. 

     Para el desarrollo de la estrategia lúdica virtual respecto a las ecuaciones de 

primer grado con una incógnita se procedió a trabajar con la metodología ADDIE 

(Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación) que como su 

especificación nos indica el modelo ADDIE: el mismo que se trabajó en el 

desarrollo y el diseño instruccional, como una herramienta a emplearse en sus cinco 

fases. 

Fase 1: Análisis   

     La aplicación lúdica digital que desarrollaremos podrá adaptarse a los diferentes 

contextos educativos, según las características de cada centro educativo.  

     Para la elaboración de la estrategia lúdica digital de Matemática, está destinada 

para ser desarrollada con estudiantes, de 11 y 13 años de edad. A continuación se 

procedió al análisis de las necesidades expuestas para la estrategia lúdica digital, 

donde se analizó las destrezas imprescindibles y deseables que los estudiantes 

necesitan aprender, así como el libro didáctico de noveno de educación general 

básica superior emitido por el ministerio de educación. 

     En el ajuste curricular respecto al currículo de matemática del 2016 se identificó 

en cada uno de los años del subnivel superior que consiste en: octavo, noveno y 

décimo año de Educación General Básica, las destrezas pertinentes a implementar 

en la estrategia lúdica digital. El mismo que se implementara mediante la estrategia 

lúdica digital para el desarrollo de las destrezas en el ámbito educativo. La signatura 

de matemática se compone de tres bloques curriculares los cuales son: Algebra y 

funciones, Geometría y medida, Estadística y Probabilidad. (Educación 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 Educación General Básica Superior, se 

determinaron las que se muestran en el cuadro 20: 
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Cuadro N0 22: Bloques Curriculares. 

Bloque 

Curricular 

 

Algebra y 

Funciones 

Unidad 
Destreza con criterio de 

desempeño 
Año 

UNO 

 

Números 

Reales 

Resolver ecuaciones de primer 
grado con una incógnita en Z en 
la solución de problemas 

Noveno. 

Resolver y plantear problemas de 
aplicación con enunciados que 
involucren ecuaciones o 
inecuaciones de primer grado con 
una incógnita en Z, e interpretar 
y juzgar la validez de las 
soluciones obtenidas dentro del 
contexto del problema. 
Resolver ecuaciones de primer 
grado con una incógnita en Q en 
la solución de problemas 
sencillos. 
Resolver y plantear problemas de 
aplicación con enunciados que 
involucren ecuaciones o 
inecuaciones de primer grado con 
una incógnita en Q, e interpretar 
y juzgar la validez de las 
soluciones obtenidas dentro del 
contexto del problema 
Resolver ecuaciones de primer 
grado con una incógnita en R 
para resolver problemas sencillos 

 
Elaborado por: Jorge Pérez  
Fuente: Ajuste curricular 2016 
 

     Del análisis del texto e información del bloque se adquirió una gama de 

actividades pedagógicas aplicables con la estrategia lúdica virtual, pero es 

substancial recalcar que en el análisis de la información se encuentran cientos de 

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

permitan aplicarlos mediante la estrategia lúdica virtual para producir una solución 

orientada y significativa hacia los estudiantes. 
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     A partir de esto se seleccionó el programa donde se desarrolló la estrategia lúdica 

digital, siendo este el siguiente: App Inventor. 

     Teniendo en cuenta este programa “App Inventor” así como su implementación 

para instalar, se puede mencionar que es un software creado por Google Labs hacia 

la elaboración de aplicaciones destinadas al sistema operativo Android. El usuario 

puede, de forma visual y a partir de un conjunto de herramientas básicas, ir 

enlazando una serie de bloques para crear la aplicación 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 tendrán 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”, equivaldrá a una imagen que 

representa la imagen conocida en Facebook como “me gusta” y el numero negativo 

“-1”, 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 ecuación representa lo mismo y todo aquello que se haga a un lado de la ecuación 

va a afectar al otro lado; por lo tanto, las acciones deben ser tomadas por igual a los 

dos lados mediante la siguiente estructuración. 

Fase 2: Diseño   

     “La etapa de diseño debe ser sistemática y concreta. Al referirse sistemática 

significa un método lógico y aplicado de identificación, desarrollo y evaluación, 

respecto a un conjunto de destrezas planificadas encaminadas al logro de los 

objetivos del proyecto”.  

      A continuación, le presentamos una muestra de este material, como se comentó 

anteriormente. 
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Elaborado por: Jorge Pérez  
 
     Respecto a las especificaciones detalladas de cómo se desarrollará las pantallas 

o diagramas en base a los contenidos será 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 construirá la 

interfaz de usuario, seleccionando y ubicando los componentes con los que 

interactuará el usuario y por ende los elementos que utilizará la aplicación. En el 

Blocks Editor se define la manera de los componentes de la aplicación, de la 

siguiente forma: 

Cuadro N0 23: Interfaz de la aplicación Math Emoji. 

App Inventor Designer App Inventor Blocks Editor 
La pantalla de inicio está estructurada de la siguiente forma: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

Las pantallas de cada componente de la interfaz de inicio esta generadas de la 
siguiente forma: 
Pantalla de objetivos: 
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+ 
+ 
 
 
 
 
 
Pantalla de Procedimiento: 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Pantalla de Definición: 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Pantalla de ejercicios: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

Elaborado por: Jorge Pérez  
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Fase 3: Desarrollo   

     El comportamiento o desarrollo de la estrategia lúdica virtual se generó mediante 

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

resultado las siguientes pantallas presentadas en el cuadro 22: 

Cuadro N0 24: Aplicación Math Emoji. 

Pantalla de Inicio Pantalla de Objetivos-Destrezas 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Pantalla de Procedimiento Pantalla de definición 
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Pantalla de ejercicios 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Elaborado por: Jorge Pérez 
Fuente: Aplicación Math Emoji. 
 
Fase 4: Implementación   

     La aplicación elaborada se trabajó en una forma cooperativo-colaborativo para 

su implementación, a partir de un archivo con extensión 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 aplicación en un sistema operativo iOS, se obtuvieron problemas de 

compatibilidad y de ejecución.  

     Para llevar a cabo la acción formativa mediante su implementación es 

importante que el tutor este bien capacitado de forma tecnológica y didáctica, 

porque una aplicación puede estar bien desarrollada pero quien este cargo si no sabe 

cómo llevar a cabo la inducción, puede echar a perder todo el esfuerzo realizado. 

Fase 5: Evaluación   

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

docentes especialistas tanto en la parte didáctica de la matemática y tecnológica, 
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con el objetivo de que evalúen, sus contenidos, la metodología, la eficiencia, 

funcionamiento y tecnología en el producto, donde se obtuvo retroalimentación por 

parte de los mismos: 

El especialista 1. con un título de cuarto nivel de una Maestría en Didáctica de la 

Matemática; expresa que la aplicación que se quiere implementar mediante los 

dispositivos móviles es novedosa al encontrarse vinculada con las destrezas con 

criterio de desempeño para esta asignatura, debido a que no existen en la actualidad 

herramientas tecnológicas móviles que se encentren enfocadas al desarrollo de las 

destrezas con criterio de desempeño del Ajuste Curricular para la Matemática, pues 

de la misma manera manifiesta que se debería ampliar para cada uno de los 

Subniveles variando con diferentes grados de complejidad, generando el desarrollo 

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

El especialista 2. Con el título de cuarto nivel Master of Science en Ingeniería e 

Ingeniero en Análisis de Sistemas el mismo que pone a consideración 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 lúdico, 

respecto a la destreza con criterio de desempeño a ser desarrollada en este subnivel 

de matemáticas. Además es una forma motivadora de empezar las clases de 

matemática, considerando que la educación de hoy en día se sustenta en un modelo 

constructivista, conjuntamente con la era digital, es por eso que esta propuesta 

presentada cubre dicha demanda (Anexo 1). 

      A continuación al realizar una prueba con la ayuda de la aplicación math emoji, 

con los docentes del colegio nacional Chambo, manifiestan que es una herramienta 

útil, porque como se encuentra planteado facilita al docente - alumno en la 

enseñanza – aprendizaje de la competencia matemática, considerando que al estar 

implementados dentro de la aplicación las destrezas con criterio de desempeño que 

se encuentra en el Ajuste Curricular 2016 las mismas facilitan la enseñanza hacia 

los estudiantes. 
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

CONCLUSIONES 

• En la investigación preliminar se observó que un 65% de estudiantes 

muestran bajo rendimiento académico en la asignatura de Matemática, visto 

que los docentes siguen utilizando herramientas pedagógicas tradicionales 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 

• En la presente investigación se pudo observar que la motivación del 

estudiantado se incrementó, ellos navegaron por la aplicación con un 

mínimo de guía docente, el resultado de las evaluaciones se incrementaron 

el rendimiento en un 35%, en relación a las utilizadas con métodos 

tradicionales, donde se demoraban más en resolverlas. 

 

• Los resultados obtenidos sustentan la toma de decisiones sobre la aplicación 

lúdica tecnológica, la aplicación cumple con los objetivos, dado que ha 

manifestado su potencial hacia el desarrollo de aprendizajes significativos 

en los estudiantes, fortaleciendo la adquisición de destrezas con criterio de 

desempeño en relación a las actividades planteadas según los contenidos de 

la asignatura de los estudiantes que cursan el noveno año de Educación 

General Básica Superior del colegio de bachillerato “Chambo” 

 

• En la prueba de campo se observó que la aplicación lúdica tecnológica 

cumplió los objetivos propuestos, existiendo un incremento en el 

rendimiento académico, lo cual fue reflejado en el proceso de un tema 

específico y su respectiva evaluación. Estos resultados, al parecer, revelaron 

un valioso aporte hacia los estudiantes. En cambio, no se puede concluir que 

mejoró significativamente los aprendizajes en todos los temas (destrezas), 

se pretende una investigación longitudinal, que está accesible para un 

trabajo futuro. 
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RECOMENDACIONES 

De acuerdo a la investigación se ha concluido que la aplicación Math Emoji 

incide significativamente en el aprendizaje de matemática en los estudiantes de 

noveno de educación general básica superior del colegio de bachillerato “Chambo”. 

Cabe hacer ciertas recomendaciones:  

• Se recomienda a los educadores, hacer uso de la aplicación Math Emoji, 

para que el aprendizaje en la asignatura de matemática sea más dinámico, 

práctico, creativo, novedoso, interesante y significativo el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

• Que los docentes en sus programaciones curriculares deben insertar el uso 

de la aplicación Math Emoji, para que los estudiantes desarrollen sus 

habilidades para descomponer los números enteros en la unidad en forma 

negativa y positiva, comprendiendo los significados de las operaciones. 

• Se recomienda que los Docentes incluyan desde la formación inicial el 

manejo y desarrollo de la aplicación Math Emoji, puesto que de esta manera 

puedan implementarlos de una forma efectiva y consciente.   

• Es necesario que los docentes realicen mayor énfasis en enseñar a identificar 

los coeficientes en una forma de descomposión, ya que como se observó en 

el momento de implementar la aplicación los estudiantes de noveno de 

educación general básica superior tienen problemas en reconocerlos, como 

también emplear mayor énfasis en las operaciones que involucren 

quebrados (especialmente la multiplicación y la división), para ejercer un 

dominio matemático adecuado. 
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VALIDACIÓN 

 

Para la validación la observación se efectuó 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 

interacción del usuario con el diseño, es de fácil uso, ofrece iconos para 

desplegarse libremente por la aplicación, la forma de intercomunicación 

programa- usuario suministra el espacio pedagógico de fácil aprendizaje.  

 

Considerando lo mencionado anteriormente: 

 

El Lic. Jorge Pérez, luego de haber presentado su propuesta APLICACIÓN 

MATH EMOJI, mismo que es un instrumento factible para su aplicación 

dentro de la institución. 

 

 

Msc. Magno Silva Cáceres  

VICERRECTOR 
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ANEXO 2 

Encuesta aplicada los Docentes del Colegio de Bachillerato “CHAMBO” 

 

OBJETIVO. Conocer el criterio de los docentes del área de matemática sobre las 

herramientas tecnológicas de una forma lúdica para el desarrollo de las destrezas en 

los estudiantes de noveno de educación general básica superior. 

 

Instrucciones.- Leer atentamente cada pregunta y señalar el indicador 

correspondiente mediante una “X”. 

 

1.- ¿Tiene conocimiento de las Tics? 

Mucho  
Poco  
Nada  

 

2.- ¿Considera que las Tics son una herramienta útil en la educación? 

Siempre  
A veces  
Nunca  

 

3.- ¿Ha realizado curso de actualización en la enseñanza aprendizaje para la 

integración de las Tecnologías de la Información y Comunicación en el aula? 

Siempre  
A veces  
Nunca  

 

4.- ¿Utiliza herramientas tecnológicas en las clases de matemática? 

Siempre  
A veces  
Nunca  

 

5.- ¿En las horas clase utiliza las herramientas tecnológicas con programas que 

tengan estrategias lúdicas digitales? 

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

Siempre  
A veces  
Nunca  

 

7.- ¿Considera que las actividades lúdicas digitales es una estrategia eficaz 

para que los estudiantes desarrollen el pensamiento matemático? 

 

Si  
No  

 

Porque:___________________________________________________________

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________

_________________________________________________________________. 

 

8.- ¿Realiza actividades lúdicas como estrategias  metodológicas en el proceso 

enseñanza-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 guía didáctica que le brinde una orientación, 

podría implementar el uso de las herramientas tecnológicas de una forma 

lúdica con sus estudiantes? 
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Si  
No  
Talvez  

 

12.- ¿Incluye actividades lúdicas educativas en su planificación de bloque? 

Siempre  
A veces  
Nunca  

 

GRACIAS POR SU COLABORACIÓN 
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ANEXO 3 
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