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RESUMEN

La presente investigacion se centr6 en el desarrollo una herramienta tecnologica didactica
a través del lenguaje RA para la ensefianza y comprension de problemas matematicos en
estudiantes de tercero de bachillerato de la Unidad Educativa San Miguel de los Bancos,
con el proposito de mejorar la ensefianza y comprension de problemas matematicos en
estudiantes de tercero de bachillerato de la Unidad Educativa San Miguel de los Bancos.
El objetivo principal fue abordar las dificultades en la comprension de contenidos
abstractos como limites, derivadas e integrales, las cuales afectan negativamente el
rendimiento académico y la motivacion estudiantil. Se aplicé una metodologia mixta,
combinando técnicas cualitativas y cuantitativas, mediante encuestas y entrevistas
dirigidas a docentes y estudiantes. La propuesta consistid en disefiar una herramienta
interactiva basada en Scratch, que permite representar graficamente conceptos de calculo,
facilitando un aprendizaje autonomo y dindmico. Los resultados evidenciaron una mejora
significativa en la comprension de los temas abordados, asi como un aumento en la
motivacion y participacion estudiantil. Scratch se presenta como un recurso pedagogico

eficaz e innovador para la ensefianza de matematicas.

Palabras claves: 3 Scratch, matematicas, innovacion.
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ABSTRACT

This research focused on developing a didactic technological tool using AR (Augmented
Reality) language for the teaching and understanding of mathematical problems among
third-year high school students at Unidad Educative San Miguel de los Bancos, with the
purpose of improving the teaching and comprehension of mathematical problems in these
students. The main objective was to address the difficulties in understanding abstract
concepts such as limits, derivatives, and integrals, which negatively impact academic
performance and student motivation. A mixed methodology was applied, combining
qualitative and quantitative techniques through surveys and interviews directed at
teachers and students. The proposal consisted of designing an interactive tool based on
Scratch, which allows graphical representation of calculus concepts, facilitating
autonomous and dynamic learning. The results showed a significant improvement in the
understanding of the topics covered, as well as an increase in student motivation and
participation. Scratch proves to be an effective and innovative pedagogical resource for

teaching mathematics.

Keywords: Scratch, mathematics, innovation.
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INTRODUCCION

Actualmente la implementacion de herramientas tecnologicas en el aprendizaje y
ensefianza de las ciencias exactas tiene como finalidad lograr una mejor comprension de los
conceptos matematicos mediante el uso de la realidad aumentada. Esto permite desarrollar el

pensamiento critico en los estudiantes.

La realidad aumentada establece es una tecnologia que posibilita el aprendizaje en un
entorno virtual, con el objetivo de crear experiencias interactivas faciliten el proceso de la
ensefianza. Segun Garcia (2021), la aplicacion de esta tecnologia permite generar nuevos enfoques
educativos que fomenten el desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes a través de la
curiosidad y la interactividad préctica. La integracion de la realidad aumentada en las matematicas
ha es un pilar fundamental en el desarrollo del pensamiento logico de los estudiantes ya que facilita
el aprendizaje de manera fluida y concreta. El manejo de la realidad aumentada se considera una
opcion innovadora para la ensefianza del calculo de limites, derivadas e integrales de una manera

didactica y participativa en un entorno 6ptimo.

En el tercer afio de bachillerato, la incorporacion de la realidad aumentada en la ensefianza
del calculo matematico, a través de la gamificacion y el uso de actividades tecnologicas, permite
fortalecer el aprendizaje cognitivo. Estas herramientas facilitan la ensefianza de distintos métodos
para la resolucion de limites, derivadas e integrales, basandose en investigaciones recientes

aplicadas a la solucion de estos problemas.

Segun Travez (2023), la implementacién de la realidad aumentada como herramienta
tecnologica en el sector educativo ha incrementado la motivaciéon de los estudiantes en la
resolucion de ejercicios complejos. Varios estudios han sefialado que la adaptacion de las
tecnologias de realidad aumentada facilita la relacion de estos aprendizajes con distintas

asignaturas que requieren el uso de calculos matematicos.

El desarrollo de herramientas tecnologicas basadas en realidad aumentada permitira un
aprendizaje interactivo que genere estrategias para la resolucion de ejercicios complejos. De este
modo, se potenciaran habilidades de pensamiento logico y razonamiento, esenciales para la

resolucion de problemas en la vida real.
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Planteamiento de la investigacion

Uno de los desafios clave en la educacion es garantizar que los docentes cuenten con las
competencias necesarias para ensefiar matematicas de manera efectiva. Esta cuestion se vuelve
aun mas relevante cuando se considera que, para cumplir con las expectativas educativas
nacionales e internacionales, es necesario que los profesores no solo dominen los contenidos

matematicos, sino también las competencias didacticas y pedagogicas correspondientes

Segin Morales Maure (2019), en su tesis Intervencion formativa para el aprendizaje de las
matematicas, sefiala que se identifican los conocimientos matematicos clave y el perfil
competencial docente. Estas competencias son fundamentales con el fin de sustentar, disehar e
implementar propuestas formativas alineadas con las politicas ptblicas educativas de Panama y
las orientaciones de la UNESCO. Por otro lado, el desarrollo de competencias cognoscitivas de
Goémez Moreno, (2019) que plantea en su tesis El desarrollo de competencias matematicas subraya
la importancia para la formacion integral de los estudiantes en relacién con los cuatro pilares
basicos de la educacion propuestos por la Organizacion de Naciones Unidas (ONU) para la

Educacion, la Ciencia y la Cultura.

Es muy importante que los docentes cuenten con el conocimiento y el manejo de
herramientas vinculadas a las matematicas con el fin de desarrollar las habilidades que poseen sus
estudiantes alineado con los pilares que sugiere, la Constitucion de la Republica del Ecuador
(2008), 1a cual garantiza el derecho a una educacion de calidad, inclusiva y pertinente. Esto implica
que la educacion debe adaptarse a las necesidades y realidades del siglo XXI, lo que incluye el uso
de herramientas tecnoldgicas para facilitar el aprendizaje y mejorar la calidad educativa. En este
contexto se establece un marco legal solido para la educacion, posicionandola como un derecho
fundamental y un bien publico. Si bien no existe un articulo especifico que aborde directamente el
uso de la tecnologia en la educacion, sus principios generales y disposiciones relacionadas con el
derecho a la educacion, la calidad educativa y la innovacion si permiten inferir un enfoque

favorable a la integracion de las tecnologias.

El uso de la tecnologia en el aprendizaje de los estudiantes permite desarrollar
competencias y generar habilidades para el aprendizaje de distintas asignaturas segun, el
Ministerio de Educacion (2024), busca preparar a los estudiantes para un futuro digital. Con el fin

de equipar a las nuevas generaciones con las habilidades necesarias para desenvolverse en un
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mundo cada vez mas tecnoldgico, el Ministerio de Educacion implemento diversas iniciativas.
Estas acciones tienen como objetivo fortalecer la educacion en el &mbito tecnoldgico y garantizar
que los estudiantes adquieran las competencias digitales necesarias para el siglo XXI. A través de
programas y proyectos especificos, se busca promover el uso de herramientas tecnologicas en el
aula, fomentar la creatividad y el pensamiento critico, y preparar a los estudiantes para enfrentar

los desafios y oportunidades que plantea la era digital.

Para lograr una educacion integral y adaptada a los retos del futuro, es fundamental abordar
también las dificultades que enfrentan los estudiantes en diversas areas del conocimiento. En este
sentido, en la Unidad Educativa San Miguel de los Bancos, a pesar de los esfuerzos por incorporar
nuevas herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefanza, los estudiantes de tercero de
bachillerato aun enfrentan obstaculos significativos en el aprendizaje de las matematicas. Estos
problemas son especialmente notables en ejercicios como los limites, derivadas e integrales, donde
las estrategias de aprendizaje no adecuadas, junto con limitaciones en las habilidades de atencion
y concentracion, dificulta la asimilacion de los contenidos. Los estudiantes a menudo tienen
dificultades para seguir instrucciones complejas y procesar informacion, lo que les impide
organizar y aplicar los conocimientos de manera efectiva. Esta situacion genera frustracion y afecta
forma negativa el rendimiento académico, lo que repercute en su motivacion para la comprension

de esta disciplina.

Ademas, en un contexto donde las tecnologias educativas estan cobrando cada vez mas
importancia, se hace evidente la necesidad de utilizar métodos de ensefianza innovadores que
aprovechen las herramientas digitales. Sin una intervencion adecuada, estas deficiencias pueden
consolidarse, incrementa la desmotivacion y el bajo rendimiento. Por lo tanto, es urgente abordar
estas limitaciones mediante soluciones didacticas que no solo mejoren la atencion y concentracion,
sino que también favorezcan una mayor comprension de los conceptos matematicos. Asi, se
presentan iniciativas de integracion TIC con diferentes etapas de desarrollo y modalidades de
acuerdo con Lugo (2020), en su tesis la integracion de las TICS en los sistemas educativos de
América Latina indica que es importante incorporar los sectores sociales excluidos, para mejorar
la calidad y ampliar las competencias en los sectores mas pobres, modernizar la educacion técnica
y masificar la ensefianza superior. Por medio de una serie de iniciativas que llevan a cabo
actualmente en paises latinoamericanos. Las mismas se agrupan en diferentes etapas de avance.

También se enuncian los principales modelos tecnologicos que se estan sosteniendo desde las
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administraciones educativas. En este contexto, es crucial reconocer que, aunque en América Latina
se lleva a cabo diversas iniciativas para integrar las TIC en los sistemas educativos, el avance en
la implementacién de estas tecnologias varia seguin el pais y la fase en que se encuentren los
proyectos ya que la carencia de capacitacion docente en herramientas digitales representa un
desafio creciente. A medida que la tecnologia avanza a un ritmo acelerado, los docentes se

enfrentan a dificultades para adaptar sus estrategias de enseflanza a las nuevas metodologias.

La ausencia de formacion especializada limita su acceso a pedagogias innovadoras basadas
en tecnologia, genera desmotivacion y frustracion ante la sensacion de estar desactualizados. La
resistencia al cambio, el tiempo y una inversion insuficiente en capacitacion continua son factores
que agravan esta problemadtica. Los docentes, a menudo sobrecargados de responsabilidades,
encuentran dificil dedicar tiempo a su propia formacion. Ademas, al no existir apoyo institucional
y la resistencia a abandonar métodos tradicionales pueden dificultar la adopcion de nuevas

herramientas digitales.

Los estudiantes de profesores menos preparados se ven perjudicados. Ademas, los docentes
tienen dificultades para implementar nuevas metodologias y disefar experiencias de aprendizaje
innovadoras, lo que puede llevar a la desmotivacion y frustracion. Para solucionar esto, es
fundamental invertir en formacion continua para docentes, crea espacios de colaboracion y equipar
a las escuelas con las herramientas necesarias. Solo asi se podra garantizar una educacion de

calidad en la era digital.
Justificacion
Justificacion teorica

El desarrollo de una herramienta didactica interactiva en RA se fundamenta en teorias
constructivistas del aprendizaje. Piaget (1954), sugiere que los estudiantes en la etapa de
bachillerato estan listos para comprender conceptos abstractos; pero, necesitan experiencias
practicas para consolidar el conocimiento. El uso de herramientas digitales como RA permite que
los estudiantes experimenten con el calculo de limites, derivadas e integrales de forma visual y
manipulativa; lo cual facilita, la internalizacion de estos conceptos complejos. Vygotsky (1978)
por su parte, destaca la importancia del entorno social y la interacciébn con herramientas

mediadoras para el aprendizaje. La RA, visualiza y experimenta una accion de aprendizaje en
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tiempo real con los distintos recursos que permite la plataforma para comprender las matematicas

de manera activa y efectiva.

La ensefianza de las matematicas en el nivel de bachillerato suele presentar desafios, como
la abstraccion de los conceptos, la desmotivacion de los estudiantes y la dificultad para visualizar
las aplicaciones practicas de los conocimientos adquiridos. En este contexto, la integracion de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) en el proceso de ensefianza-aprendizaje se

presenta como una alternativa innovadora para superar estas dificultades.

El presente proyecto propone la creacion de una herramienta tecnoldgica basada en
Scratch, un lenguaje de programacion visual, con el objetivo de facilitar la comprension de
conceptos matematicos en estudiantes de tercer afio de bachillerato. Esta propuesta se fundamenta

en los siguientes argumentos:
Justificacion Practica

La implementacion de una herramienta didactica en RA para la ensefianza de matematicas
en la Unidad Educativa San Miguel de los Bancos responde a la necesidad de superar dificultades
en el aprendizaje de conceptos abstractos, como limites, derivadas e integrales. Los estudiantes de
tercero de bachillerato enfrentan barreras cognitivas como problemas de atencidon y concentracion,
lo que reduce su rendimiento académico. El uso de la RA permitira transformar estos desafios en
oportunidades de aprendizaje activo. Al proporcionar una plataforma visual e interactiva, los
estudiantes pueden experimentar con funciones matemadticas, observar su comportamiento y
trabajar de manera auténoma, lo que facilita la comprension de conceptos dificiles. Esta
metodologia también fomenta la motivacion al presentar los problemas de manera ludica, lo que
aumenta la participacion y reduce la ansiedad asociada con la materia. Ademas, la integracion de
la tecnologia en el proceso educativo no solo mejora la ensefianza de las matematicas, sino que

también prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI.
Justificacion Metodologica

Este modelo permite asegurar que el proceso de creacion de la herramienta tecnologica
para la ensefianza de Célculo Diferencial e Integral sea efectivo, organizado y adaptado a las

necesidades de los estudiantes de tercero de Bachillerato.
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En la fase de Andlisis, se identificaran las caracteristicas del grupo de estudiantes, sus
habilidades previas en matematicas y los desafios que enfrentan en el aprendizaje de conceptos
complejos, como algebra, geometria y Calculo. Se investigaran las necesidades especificas de los
estudiantes en cuanto a atencioén y concentracion, identifica los aspectos que deben ser reforzados
para garantizar un aprendizaje mas efectivo. Ademas, se revisardn los métodos pedagdgicos mas
adecuados que promuevan la interaccidon activa y la resolucion de problemas matematicos,

favorece la motivacion y el enfoque de los estudiantes.

En la fase de Diseno, se estructurara la herramienta didactica, crea actividades interactivas
mediante el uso de Scratch y RA. Estas actividades permitirdn a los estudiantes visualizar y
resolver problemas de Célculo de manera dindmica y visual. Las simulaciones de derivadas,
integrales, graficos de funciones y areas bajo la curva, presentadas en entornos de RA, facilitaran
una comprension mas clara de conceptos abstractos. El disefio buscard ofrecer una experiencia
educativa que combine la interaccion con la programacion y la visualizacion de conceptos

matematicos en 3D, lo que promueve una comprension mas profunda y significativa.

Durante la fase de Desarrollo, se programara la herramienta tecnolégica Scratch para crear
actividades matematicas interactivas y RA para la representacion visual en 3D de los conceptos de
Calculo. El proceso de desarrollo incluird la creacion de simulaciones, el disefio de interfaces
interactivas y la programacion de las funcionalidades necesarias para que los estudiantes puedan
experimentar y manipular los conceptos de derivadas e integrales en tiempo real. Se documentara
cada fase del proceso, ademas de incluir las pruebas realizadas, los ajustes efectuados y los

resultados obtenidos.

En la fase de Implementacion, se desarrollara un manual detallado para docentes que
servira como guia para la implementacion efectiva de la herramienta tecnoldgica en el aula de
matematicas. Este manual incluird instrucciones claras sobre cémo utilizar Scratch y RA para
ensenar Calculo Diferencial e Integral, con énfasis en la creacion de actividades interactivas que
permitan a los estudiantes experimentar con conceptos abstractos como derivadas, integrales y la
relacion entre ellas. Los docentes aprenderan a disefiar ejercicios en los que los estudiantes puedan
variar parametros en tiempo real y visualizar los efectos de esos cambios en los graficos y calculos

matematicos.
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El manual incluird ademas recomendaciones pedagdgicas especificas para ensefiar Calculo
de manera més dindmica y visual, ayuda a los docentes a incorporar tecnologias innovadoras en
sus estrategias de ensefianza. Se incluirdn ejemplos practicos de actividades que integran Scratch
y RA, asi como soluciones a problemas técnicos comunes que los docentes puedan enfrentar
durante la implementacion de la herramienta. Esto garantizara que los docentes cuenten con los
recursos necesarios para integrar la herramienta de manera efectiva en sus clases, mejora asi el

aprendizaje de los estudiantes en matematicas.
Justificacion Social

La justificacion social de este estudio se basa en la necesidad urgente de mejorar la
ensenanza de Calculo Diferencial e Integral en estudiantes de tercero de Bachillerato, una etapa
clave para su formacion académica y futura inserciébn en campos cientificos, tecnologicos e
ingenieriles. El Célculo, siendo una materia fundamental, a menudo resulta abstracta y desafiante
para los estudiantes, lo que impacta negativamente en su rendimiento y motivacion, crea barreras

para el acceso a estudios superiores en disciplinas técnicas.

Este estudio se enfoca no solo en los estudiantes, sino también en los docentes, quienes
juegan un papel crucial en la calidad educativa. Al ofrecer capacitacion docente, se busca mejorar
la ensefianza mediante el uso de herramientas tecnoldgicas innovadoras, como Scratch y RA (RA),
que permiten crear experiencias de aprendizaje interactivas y visuales. Estas tecnologias no solo
hacen mas comprensible el Calculo al representar conceptos abstractos de manera dinamica, sino
que también fomentan el desarrollo de habilidades cognitivas criticas, como el pensamiento

analitico y la resolucion de problemas.

El uso de tecnologias interactivas, por lo tanto, no solo beneficia a los estudiantes al
facilitar su comprension, sino que también empodera a los docentes, proporcionandoles nuevas
estrategias pedagogicas que favorecen una ensefianza activa y participativa, mejora la calidad

educativa y promueve la motivacion tanto de docentes como de estudiantes.
Formulacion del problema de investigacion

De qué manera las estrategias de aprendizaje y las limitaciones en habilidades de atencion
y concentracion afectan el seguimiento de instrucciones y la comprension de problemas

matematicos en los estudiantes de tercero de bachillerato?
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Objetivo General:

= Desarrollar una herramienta tecnologica didactica a través del lenguaje RA para la
ensefanza y comprension de problemas matematicos en estudiantes de tercero de

bachillerato de la Unidad Educativa San Miguel de los Bancos.
Objetivos Especificos:

* Documentar el proceso de desarrollo de una herramienta tecnologica didéctica, para
promover estrategias de aprendizaje de las matematicas para que contribuya a la atencion
y concentracion en estudiantes de tercero de bachillerato.

= Evaluar la efectividad de la herramienta didactica para mejorar la comprension y resolucion
de problemas matematicos complejos, particularmente en Calculo Diferencial e Integral

= Elaborar un manual didéctico detallado y un curso de formacion para docentes que facilite
la implementacion de la herramienta tecnologica basada en RA en el aula de matematicas,

con un enfoque especifico en Calculo Diferencial e Integral.

Matriz de consistencia

Tabla 1 Matriz de consistencia

Variable Problema Objetivos Variables Dimensiones Indicadores
Aplicacién De qué | Documentar el | Independiente | Competencias en | Indicador 1:
Serateh manera  las | proceso de Herramientas tecnologia Familiaridad
estrategias de | desarrollo  de de la competencia | €°m
aprendizaje y | una herramienta . (. P herramientas
) . programacion | tecnoldgica es la L
as tecnologica cavacidad de utilizar las tecnologicas
limitaciones didactica, para tec[’:a olovias  de  la | ™ el contexto
en habilidades | promover £l de | inform fc ion IZ educativo
de atencion y | estrategias de uso ae las aeion -y .
concentracién | aprendizaje de herramientas de | comunicacion (TIC) de | Indicador 2:
afectan el | las matematicas programacion manera  efectiva y | Capacidad de
seguimiento ara ue | €omo una | eficiente en distintos | adaptacion a
de Ic)ontribuya aq la | estrategia para ambitos. Pérez, (2021) | nuevas
instrucciones | atencion y desarrollar tecnolqgias
v la | concentracion habilidades educativas
comprension | en estudiantes ili; meltesncias y | -RA Indicador 3:
de problemas | de tercero de tecnﬁ léwicas La RA en educacion | Percepcion de
matematicos | bachillerato. CNOIOGICAS. | ormite la integracion | la utilidad de
Rivadeneira, . .
en los (2015) de contenidos virtuales | la RA en la
estudiantes de con el entorno fisico,
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CAPITULO 1. MARCO TEORICO REFERENCIAL

Antecedentes

Desde la perspectiva de la ensefianza, el miedo hacia las matematicas se origina, en gran
parte, a partir de la interaccion, las acciones y los gestos de los docentes que imparten la asignatura.
En muchos casos, se crea un ambiente donde el docente es percibido como la figura de autoridad

absoluta, lo que puede generar ansiedad en los estudiantes.

Las matematicas son dificiles o inaccesibles segun la metodologia de ensefianza. Romero
y Quiroz (2023), en su tesis Las actitudes positivas y negativas de los estudiantes en el aprendizaje
de las matematicas, su impacto en la reprobacion y la eficiencia terminal mencionan que el
estudiante, al aprender matematicas, esta constantemente expuesto a una serie de estimulos que

provienen tanto de los problemas matematicos como de las interacciones con el profesor.

Por otro lado Cardenas (2021), en su tesis Fortalece las competencias matematicas
mediante la integracion del pensamiento computacional, explora las estrategia que desarrollan el
pensamiento computacional, la metodologia STEAM y Realidad aumentada favorece el
aprendizaje de las matematicas, por medio del diagndstico de competencias, disefio de la
estrategia, desarrollo de la estrategia y la evaluacion de competencias. Entre estos estimulos se
incluyen mensajes sociales y contenidos que pueden generar ansiedad, como la dificultad percibida

de los examenes, los requisitos para la elaboracion de tareas, o la exposicion en clase.

Estos factores pueden provocar una reaccion emocional de tension, que se manifiesta en
forma de ansiedad. Esta ansiedad se expresa a través de sentimientos como el miedo, el desinterés
o la insatisfaccion, afecta negativamente la disposicion y el rendimiento del estudiante frente a las

matematicas.

En particular, el uso de RA como herramienta de programacion didéctica visual ha
mostrado ser efectivo en la promocion del pensamiento 16gico y la resolucion de problemas en
estudiantes. Ademas, se ha identificado que las metodologias basadas en STEAM fomentan un
aprendizaje activo y colaborativo, lo que facilita la conexiéon de conceptos matematicos con
aplicaciones practicas. En este contexto, estudios recientes sugieren que una estrategia pedagogica
que combine estos enfoques podria optimizar el desarrollo de competencias matematicas en los

estudiantes, permite una comprension mas profunda y duradera de los contenidos.

26



Sepulveda y Santos (2020), en su tesis Desarrollo de episodios de comprension
matematica: estudiantes de bachillerato en procesos de resolucion de problemas mencionan que
los estudiantes de secundaria al enfrentarse a una serie de problemas con diferentes métodos de
solucion, los estudiantes de secundaria, en un entorno educativo centrado en la resolucion de
problemas, demostraron varios episodios de comprension. Estos momentos les permitieron ajustar
y mejorar sus enfoques iniciales, lo que resulto en el uso progresivo de diversas estrategias para
abordar los problemas. A través de la interaccién en grupo, la presentacion de ideas y las
discusiones en clase, los estudiantes pudieron fortalecer su comprension, desarrollar habilidades
criticas y aprender a aplicar diferentes caminos para resolver problemas, favorece un aprendizaje

mas profundo y flexible.

El aprendizaje de las matemadticas no debe limitarse a la mecanizacion de procedimientos,
sino que debe fomentar una comprension profunda de los conceptos. La mecanizacién implica
aplicar algoritmos de manera automadtica, mientras que la comprension requiere entender los
fundamentos subyacentes de los procesos. En un enfoque basado en la resolucion de problemas,
los estudiantes no solo aplican métodos mecanicos, sino que reflexionan y ajustan sus enfoques
mediante el andlisis y la exploraciéon de diversas estrategias. Este enfoque promueve un
aprendizaje activo que mejora la comprension de las matematicas, supera la simple memorizacion

de pasos y favorece una comprension mas significativa y flexible.

Corral (2021), en su tesis denominada El micro aprendizaje y su aporte en la habilidad de
concentracion en estudiantes de bachillerato concluye que el impacto del micro aprendizaje en la
concentracion de los estudiantes de bachillerato en matematicas ayuda a determinar una atencion
significativa. Los docentes aplican estrategias como videos breves y lecturas cortas para mejorar
la concentracion de los estudiantes. Estas técnicas favorecen un aprendizaje significativo y
fomentan la autonomia, ya que los estudiantes pueden decidir cuando y cémo acceder a los
contenidos. Como resultado, logran una mayor concentracion y una experiencia educativa mas

efectiva, especialmente en entornos virtuales.

Rosero (2022), menciona en su tesis Impacto del uso de las TIC como herramientas para
el aprendizaje de la matemadtica de los estudiantes de educacion media que en la ultima década
existe un gran debate sobre el impacto que tiene el uso de las Tecnologias de la Informacion y de

la Comunicacién (TIC) en el ambito educativo. La tendencia medidtica y el uso masivo de

27



tecnologias (computadores, teléfonos inteligentes, tabletas, PDA, laptops, entre otros) con
conexion a Internet, son tendencias que generan cambios en el modo de aprender y acceder al

conocimiento en una sociedad digitalizada.

Finalmente, Valenzuela (2019), en su tesis Inteligencia artificial y sus implicaciones en la
educacion analizo el uso de la Inteligencia Artificial en el proceso de ensefanza aprendizaje, con
la finalidad de describir sus ventajas y desventajas, a partir de diferentes enfoques y aportes
investigativos. Los hallazgos indican que la existe ventajas al utilizar la inteligencia artificial en el
ambito educativo, como la mejora de la calidad educativa porque asegura aprendizajes

significativos, retroalimentacion efectiva y la disminucion de la carga docente.

Sin embargo, también se identifican desventajas, como la falta de interaccién social y

afectividad.

La inteligencia artificial ha emergido como una herramienta valiosa en la educacion, que
personaliza el aprendizaje, mejora la calidad educativa y brinda apoyo tanto académico como

emocional a los estudiantes.
Teorias de la Investigacion
Teoria George Siemens

La teoria del conectivismo aplicada por Siemens (2004) indica que el conectivismo
permite referenciar los conceptos con la aplicacion digital. El conectivismo es la integracion de
principios explorados por las teorias de caos, redes, complejidad y autoorganizacién. Segun
Siemens (2004), el aprendizaje es un proceso que ocurre al interior de ambientes difusos de
elementos centrales cambiantes (p.5). En este contexto, la RA se convierte en una herramienta
poderosa, ya que permite a los estudiantes interactuar con el contenido matematico de manera
dindmica y visual, establece conexiones entre los conceptos abstractos y su representacion en el

mundo real.

Un aplicativo de matematicas en RA puede promover el aprendizaje conectivista al integrar
elementos interactivos, donde los estudiantes resuelven problemas matematicos mientras exploran
su entorno. Los jugadores pueden colaborar con otros en tiempo real, compartir estrategias y
acceder a recursos adicionales dentro del mismo juego, facilita una experiencia de aprendizaje

colectivo. Ademas, al involucrar tecnologia de vanguardia, el juego fomenta la creacion de redes
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de conocimiento que se actualizan constantemente, permite que los estudiantes accedan a nuevas

formas de aprendizaje adaptadas a sus necesidades y estilos.

Esto refleja el principio de que el conocimiento estd en constante evolucion y debe ser

accesible a través de multiples fuentes.

El conectivismo podria verse como una evolucion del constructivismo en un contexto
digital, donde no solo el entorno fisico, sino también las conexiones virtuales, son fundamentales

para la construccion y actualizacion continua del conocimiento.
Teoria Jean Piaget

La teoria del Constructivismo implementada por Jean Piaget en 1954 indica que el
desarrollo intelectual, es un proceso de reestructuracién del conocimiento, que inicia con un
cambio externo, crea un conflicto o desequilibrio en la persona, el cual modifica la estructura que
existe, elabora nuevas ideas o esquemas. A medida que el humano se desarrolla este proceso,
puede ser perfectamente ilustrado en un juego educativo en RA, donde los estudiantes interactian

con conceptos matematicos de manera practica y visual.

La RA permite que los alumnos enfrenten "desafios" en contextos simulados pero
inmersivos, lo que genera un desequilibrio cognitivo, ya que deben aplicar sus conocimientos
previos en situaciones nuevas, mediante la resolucion de problemas matematicos que no habian
considerado antes. En este contexto, el juego actia como un estimulo externo que provoca este
desequilibrio, y al resolverlo, los estudiantes reorganizan y amplian sus esquemas mentales, un

proceso clave en el desarrollo cognitivo segiin Piaget (1954).

Ademas, al integrar elementos del conectivismo, el juego permite a los estudiantes conectar
y acceder a multiples fuentes de conocimiento, tanto fisicas como virtuales, lo que favorece la
reestructuracion del conocimiento de manera dindmica y continua. Segin Piaget (1954), el
aprendizaje matematico no es solo la transmisiéon de hechos, sino un proceso en el que los
estudiantes desarrollan estructuras cognitivas a través de la exploracion, la reflexion y la
experimentacion. Esto ha llevado, a la adopcion de metodologias que fomentan el razonamiento
logico, la resolucion de problemas y la construccion de conceptos matemadticos a través de la

practica, en lugar de solo memorizar féormulas (p.9).
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Teoria del Aprendizaje significativo

El primero en implementar esta teoria fue David Ausubel (1963), quien menciona que el
proceso de adquirir conocimiento no debe ser pasivo ni basado en la repeticion de hechos, sino
que debe implicar una conexion activa entre la nueva informacion y los conocimientos previos del
estudiante. De esta forma, el aprendizaje se vuelve mas profundo y duradero, ya que los estudiantes
no solo retienen informacion, sino que la entienden y la integran en su estructura cognitiva. La
idea de que el aprendizaje es un proceso activo, donde el estudiante construye su conocimiento a
partir de sus experiencias previas y el entorno que lo rodea, fomenta el razonamiento logico y la
resolucion de problemas en lugar de la simple memorizacion de formulas. Esto estd en consonancia
con los principios de diversas teorias del aprendizaje. Segtn su teoria del aprendizaje significativo,
el conocimiento se adquiere cuando el estudiante relaciona conscientemente la nueva informacion

con su estructura cognitiva preexistente.
Relacion de teorias de Piaget, Siemens y Ausubel

En este sentido, las ideas de Piaget (1954) y Ausubel (1963) se complementan al sefalar
que el aprendizaje es un proceso activo y constructivo. Mientras Piaget (1954) enfatiza la
importancia del desarrollo cognitivo a través de la interaccion con el entorno y la adaptacion a
nuevos desafios, Ausubel subraya que el aprendizaje significativo ocurre cuando el nuevo
conocimiento se conecta con lo que el estudiante ya sabe, facilita una comprension profunda. En
este contexto, el rol del docente es fundamental, pues debe crear experiencias de aprendizaje que
fomenten la reflexion, el andlisis y la aplicacion practica de los conceptos, permite que los

estudiantes construyan su conocimiento de manera activa.

A este enfoque se suma la teoria del conectivismo de Siemens (2004), que amplia estas
ideas al sefialar que, en el mundo digital actual, el aprendizaje no solo ocurre a nivel individual;
sino también a través, de redes de informacién y conexiones sociales. Se sostiene que el
conocimiento se distribuye en redes y que los estudiantes deben aprender a navegar en ellas, crea
conexiones con personas, recursos y herramientas tecnologicas. En este marco, el docente no solo
actiia como facilitador del conocimiento, sino también como mediador de las redes de aprendizaje,

ayuda a los estudiantes a acceder y gestionar la informacion de manera eficiente.
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1.3 Desarrollo tedrico y conceptual
Realidad Aumentada

La RA se define como un sistema informdatico que genera en tiempo real representaciones
de la realidad, que de hecho no son mas que ilusiones ya que se trata de una realidad perceptiva
sin ningn soporte fisico y que Unicamente se da en el interior de los ordenadores. La simulacion
que hace la realidad virtual se puede referir a escenas virtuales, crea un mundo virtual que s6lo

existe en el ordenador de lugares u objetos que existen en la realidad. Londofo (2022)

La adaptabilidad de este nuevo entorno en el aprendizaje y la ensefianza lo detalla Carrion,
(2024), en su tesis La RA en la virtualizacion del proceso ensenanza aprendizaje en educacion

secundaria.

Durante los tltimos afios la RA ha alcanzado una mayor relevancia, debido a su avance, ya
que muestra una gran flexibilidad y varias oportunidades para el &mbito educativo, ya que
concede a los docente incluir en el proceso de ensefianza- aprendizaje contenidos
interactivos, uno de los beneficios de aplicar nuevas tecnologias en el contexto formativo
es que resultan interesantes y alentadoras para los estudiantes, forma una motivacion en
ellos Al emplear estas técnicas, los alumnos logran aprovechar las ventajas de relacionarse
con este tipo de tecnologias reformadas y actuales. Existen varias formas de hacer que la
ensefianza de los contenidos sea mads atractivas y fascinantes. En varias ocasiones se
requiere incorporar el uso de recursos y tacticas educativas, como la gamificacion

plataformas para una ensefianza digital, y aplicaciones educativas (p. 4)
Herramientas de aprendizaje en RA

Las herramientas de RA son programas que permiten afladir informacion digital a un
entorno real. Estas herramientas se basan en el reconocimiento de objetos fisicos y patrones, y en
la combinacién de elementos virtuales con el mundo real. Segtn Solis (2021), el desarrollo de una
herramienta didactica con tecnologia de RA, permite a los estudiantes, con la guia y orientacion
del profesor, generar experiencias vividas de aprendizaje de los conceptos esenciales, asi como
atraer su interés en la tematica. En la figura 1 de Solis (2021) se observa el dominio de herramientas
de RA en distintas partes del mundo. En Pert existe un 84% de dominio en herramientas de RA,

mientras que en México y Chile posee una equivalencia porcentual del 79% y 78%

31



respectivamente. Paises como Argentina también evidencia un porcentaje alto del 72%. Por otro
lado, en paises de primer mundo como Espafia, Reino Unido, Estados Unidos y Francia presentan

porcentajes bajos, 62%, 53%, 48% y 43% respectivamente.

Figura 1

Uso de herramientas de RA
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Fuente: Solis (2021)

La RA y el desarrollo de habilidades

La RA también se adapta a diversos estilos de aprendizaje, permite que cada estudiante
explore y exprese sus ideas de manera unica desarrolla sus habilidades. El uso de la RA en el
ambito educativo se basa en conceptos clave que promueven un aprendizaje activo y significativo.
Ademas, de involucrarse directamente en el proceso de creacion, los estudiantes refuerzan su

comprension y retencion de conceptos.

Jiménez y Pérez (2024) deducen como las estrategias de aprendizaje adaptativas pueden
mejorar la comprension matematica de estudiantes con dificultades en areas especificas como el

calculo. Los autores argumentan que al no existir estrategias adecuadas y la baja atencion afectan
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la capacidad de los estudiantes para resolver problemas complejos, como limites y derivadas. Se
discuten métodos para mejorar la concentracion, como la segmentacion de la informacion y el uso
de herramientas visuales. La investigacion demuestra que la implementacion de técnicas de
ensenanza diferenciadas y el apoyo individualizado puede mejorar significativamente el

rendimiento.

Asimismo, se aborda como el uso de herramientas digitales puede mejorar la atencion y
concentracion de los estudiantes en el aprendizaje de matemadticas, especialmente en areas
complejas como las integrales y derivadas. Se analizan diversas aplicaciones y plataformas
digitales disefiadas para facilitar la comprension de conceptos matematicos, adaptandose a las
necesidades cognitivas de los estudiantes. La investigacion concluye que el uso adecuado de
tecnologias puede promover una mayor interaccion y motivacion, contribuye a una mejor
comprension y resolucion de problemas, especialmente cuando los estudiantes tienen dificultades

para procesar informacién compleja.

Vera y Loor (2023) abordan que las habilidades de atencion y concentraciéon como
factores clave que dificultan la comprension de conceptos abstractos. El estudio sugiere que la
mejora de la atenciéon mediante ejercicios de entrenamiento cognitivo y el uso de estrategias de
aprendizaje activas puede ayudar a superar estas dificultades. Ademds, se recomienda la
implementacion de métodos que permitan descomponer los problemas complejos en pasos mas
manejables. En este estudio se investigan las barreras cognitivas que enfrentan los estudiantes de
bachillerato en el aprendizaje de matemadticas, especificamente en la resolucion de problemas

relacionados con el calculo.
Scratch

Scratch es un entorno de programacion desarrollado por un grupo de investigadores del
Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) que aprovecha los avances en el disefio de
interfaces para hacer que la programacion sea atractiva y accesible para todo aquel que se enfrente
por primera vez a programar con Scratch se pueden crear historias interactivas, juegos,
animaciones, musica y producciones artisticas. La pagina web del MIT también permite compartir

creaciones € ideas con otros jévenes con intereses similares. (Abril Piedra, 2016).

La aplicacion de la RA por medio de distintas plataformas de programacion permite que se

relacione a la compilacién con procesos vinculados a las matematicas Molina y Torres (2024)
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mencionan que la integracion de la inteligencia artificial y Scratch en la ensefianza de matematicas
en secundaria, impacta en el desarrollo del pensamiento computacional y la mejora de las
habilidades de resolucion de problemas. La combinacion de inteligencia artificial y Scratch no solo
mejora las habilidades matematicas, sino que también fomenta un entorno de aprendizaje mas
dindmico y efectivo, lo que sugiere la necesidad de adoptar metodologias pedagdgicas innovadoras

en el aula.

En la figura 2 de Ruiz (2021) se indica la incorporacion del lenguaje Scratch con distintas
asignaturas. El uso del aplicativo en la programacion posee una equivalencia del 73%, mientras
que el 12% de su uso es aplicable en las matematicas, el 6% en idiomas y el 4% en fisica. Estos

indicativos demuestran que en el area de matematicas se abre paso la aplicacion de la RA

Figura 2

Scratch en matematicas

M Programacion
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B Matematicas
Fisica

Fuente: (Ruiz, 2021)

En la figura 3 de Gallego (2020) se observa el desarrollo del pensamiento computacional
en funcion del uso de la RA por medio del aplicativo Scratch. El incremento en la media indica
que también se mejora la motivacion del estudiante, ayuda asi un razonamiento 6ptimo para la

resolucion de problemas matematicos.

Figura 3

Scratch y el pensamiento computacional
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La aplicacion de Scratch mejora significativamente la habilidad para la resolucion de
ejercicios matematicos, segun la figura 4 de (Gallego, 2020) evidencia un incremento del 15% de

mejora al aprender la matematica con el lenguaje de programacién mencionado.

Figura 4

Comparacion del dominio de las matematicas
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Fuente: (Gallego, 2020)

Ademas, en la figura 5 de Gallego (2020) se indica un incremento en la motivacion de los
estudiantes, al desarrollar distintos ejercicios matematicos lo que conlleva a superar distintos

problemas relacionados con las matematicas mediante la aplicacion de la RA en el uso del Scratch.
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Figura §

Motivacion en la resolucion de ejercicios
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Fuente: (Gallego, 2020)
Aplicacion de la IA en el aula

La Inteligencia artificial (IA) esta transforma la enseflanza convirtiéndose en una
herramienta de apoyo fundamental para el alumnado y brinda multiples posibilidades para los
educadores en el aula. Segiin la figura 6 de Ramoén (2023), la inteligencia artificial ofrece
oportunidades positivas para las escuelas y los estudiantes, siguen cuatro pasos clave: manejar
distintos tiempos de aprendizaje, consolidar un aprovechamiento eficiente del tiempo destinado a
otras actividades pedagodgicas, optimizar el ahorro de tiempo en la ejecucion de tareas
administrativas y la gestion de contenido educativo y proporcionar inspiracion para la preparacion
de clases. Estos factores permiten a los docentes mejorar la experiencia de ensefianza y

aprendizaje, promueve metodologias mas dinamicas y adaptativas.

Figura 6

La IA en la educacion
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Una de las principales oportunidades que ofrece la Inteligencia artificial radica en su
capacidad para proporcionar caminos de aprendizaje personalizados para los estudiantes. Al
analizar los estilos de aprendizaje y el progreso individual, la IA puede adaptar el contenido

educativo, haciéndolo mas accesible y atractivo para cada estudiante.

El diagrama 5 presentado por la revista Forbes (2023), evidencia que el 30% esta
completamente de acuerdo en el uso de la IA. Mientras que el 28% menciona que es una
herramienta adecuada, pero se debe manejar a una medida considerable por sus efectos no
favorables. Un 19% sefala que no existe un consenso claro sobre su aplicacion y adopta una
postura neutral. Por otro lado, el 8% esta algo en desacuerdo con la incorporacion de la inteligencia
artificial y finalmente, el 15% indica que esta totalmente en desacuerdo. Estos datos reflejan tanto

el potencial como las preocupaciones en torno a la integracion de la IA en los entornos educativos.

Figura 7

Oportunidades positivas de la IA en la escuela
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Beneficios de la inteligencia artificial

La tecnologia ha transformado radicalmente la forma en que vivimos y trabajamos, y la
educacion no es una excepcion. En la era digital, la Inteligencia Artificial (IA) se ha consolidado
como una herramienta poderosa que estd revoluciona la forma en que se imparten y reciben las
clases. Este fendmeno ha llevado a una serie de beneficios notables, pero también plantea desafios

que deben abordarse cuidadosamente para garantizar una implementacion efectiva y ética.

Vasquez & Criollo (2024) realizan una revision sistematica sobre la inteligencia artificial
aplicada en la educacion, abarca temas como la automatizacion de la ensefanza, la
retroalimentacion en tiempo real, y la adaptacion del contenido a las necesidades individuales de
cada estudiante. La investigacion recopila evidencias de diversas plataformas de aprendizaje

basadas en [A, evalua su efectividad y aceptacion por parte de docentes y estudiantes.

En la revision de estudios empiricos, se identifican patrones positivos de mejora en los
resultados académicos, especialmente en estudiantes con dificultades de aprendizaje. Si bien la A
pueden reducir la carga administrativa y mejorar el aprendizaje personalizado, su implementacion

requiere un rediseno pedagodgico y una inversion sustancial en capacitacion docente.

A continuacion, en la figura 4 de Ramoén (2023) se indica los principales usos de la
inteligencia artificial en la educacion. La mayoria de los profesores utilizan herramientas de la IA
para generar contenido, organizar clases, inspirarse para preparar tareas o elaborar presentaciones.

Segun la grafica el 57,6% de las respuestas indican que su uso principal es la generacion de
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contenido educativo. Un 53% lo emplea para la organizacion de clases virtuales y presenciales. La
inspiracion juega un papel importante en la innovacion educativa, con un 46,5% de docentes que

lo utilizan con este propdsito.

El 43,4% emplea distintas herramientas como Gamma, Canva y Genially para la
elaboracion de presentaciones. Un 24,4% aplica la IA para mejorar las guias docentes, como libros
y materiales de referencia. La automatizacion es una ventaja inherente para los docentes, y el 20%
de ellos la explota para optimizar tiempos en sus tareas diarias. La pluriculturalidad también es un
factor clave, con un 20% que emplea la TA para el aprendizaje de idiomas internacionales.
Finalmente, un 16,5% utiliza herramientas de IA para la deteccion de plagio, valora su

accesibilidad gratuita en comparacion con planes de pago que ofrecen estos servicios.

Figura 8

Usos de la IA en la educacion
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Fuente: (Ramoén, 2023)

Tipos de Inteligencia artificial

Los tipos de inteligencia artificial presentan diversas formas de intentar hacer que las
maquinas piensen y actiien como humanos. A lo largo de la historia, esa idea ha sido percibida
como algo extremadamente futurista. Mujica (2024) subraya la importancia de la clasificacion

detallada de las herramientas de inteligencia artificial en educacidon, propone un enfoque
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sistematico y bien fundamentado en la integracion de la IA puede revolucionar los métodos de
ensenanza y aprendizaje, ajustandolos a las necesidades y desafios contemporaneos del ambito

educativo.

En la figura 5 de Mujica (2024) se muestra que el uso de la [A Squired Al learning posee
un 65% de adopcidn ya que permite personalizar el contenido educativo de manera organizada.
Un 78% opta por el uso versatil del algoritmo que proporciona DreamBox para el aprendizaje
personalizado de matematicas. El 34% prefiere la utilizacion de IXL Learnig, ya que facilita la
realizacion de ejercicios interactivos distintas areas. Mientras tanto, el 42% muestra una atraccion
importante por ALEKS, que permite un aprendizaje de las ciencias fisicas y matematicas.
Finalmente, el 19% considera Sown to Grow una IA para la personalizacion de recomendaciones
establecidas en el &mbito académico. Estos datos reflejan la creciente integracion de la inteligencia

artificial en la educacion y su potencial para mejorar la experiencia de aprendizaje.

Figura 9
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Asistentes virtuales

Un asistente virtual es una inteligencia artificial con funciones de asistente personal, capaz

de automatizar y ejecutar tareas, asi como de responder a solicitudes especificas. Si se define de
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manera sencilla un asistente virtual es una inteligencia artificial que desarrolla las funciones
similares a las de un asistente humano. Segiin Alvarez Reyes (2023) el usuario realiza una peticiéon
al asistente virtual y este la procesa, la interpreta y responde a su solicitud. Estos asistentes puedn
encontrarse desplegados en diversos canales o entornos como el telefonico, webchat, redes
sociales, aplicaciones moviles y el metaverso. Ademas, tienen la capacidad de comunicarse con

los usuarios de manera natural y personalizada

La tabla 3 presenta una descripcion detallada de los siguientes asistentes virtuales y su
aplicacion en el ambito de inteligencia artificial, destaca sus funcionalidades y beneficios en

distintos entornos educativos y administrativos.

Tabla 2 Asistentes virtuales

Plataforma Descripcién Uso de Inteligencia Artificial

EduBirdie @ Ayudar a los estudiantes en la Comprende consultas y ofrece
redaccion de ensayos, tareas y respuestas relevantes.
proyectos académicos.

Brainly Los estudiantes hacen preguntas y Conecta usuarios con
reciben  respuestas de  otros informacién relevante para
estudiantes y tutores. facilitar la interaccion.

Socraticby  Ayuda a los estudiantes a encontrar Analiza preguntas y ofrece

Google respuestas 'y entender conceptos explicaciones paso a paso.
académicos con recursos educativos
online.

Duolingo Plataforma de aprendizaje de idiomas Utiliza chatbots para
con chatbots que simulan retroalimentacion y practica
conversaciones para practicar el conversacional.
idioma.

Zooskool Proporciona lecciones interactivas Ofrece tutoria y resuelve

sobre  diversos temas como problemas educativos.
matematicas, ciencias, historia y
literatura.

Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Comparacion de aplicativos Matematicos

El proceso de ensefianza de las matemadticas puede requerir apoyo adicional para su

comprension, y en algunos casos, el uso de herramientas tecnolédgicas facilita la resolucion rapida
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de problemas matematicos. Las aplicaciones mdviles ofrecen un recurso valioso para estudiantes

y docentes, permite mejorar el aprendizaje y la comprension matematica.

Paredes y Gamez (2018), en su articulo, realizaron una revision documental y un andlisis
de diversas aplicaciones de matematicas gratuitas disponibles en Google Play Store. La seleccion
de estas apps se baso en criterios como su capacidad de graficacion, resolucion numérica y
algebraica, abarca los principales topicos ensefiados en los primeros cursos de matematica

universitaria.

Las aplicaciones evaluadas incluyeron versiones gratuitas para smartphones de: Calculator
N+, Malmath, MathemaTICS, Geogebra, Calculus, Symbolab, Cymath, Photomath, Yhomework,
Matematica paso a paso, Limit step by step y Calculadora grafica. La revision de estas
herramientas considerd aspectos como su contenido, teclado matematico personalizado,

procedimientos en los calculos realizados y la generacion de archivos de salida.

Finalmente, los autores proporcionan criterios comparativos que pueden ser de utilidad
para la eleccion de la aplicacion mas adecuada por parte de docentes y estudiantes, destaca las

graficadoras en R2 y R3.
Aprendizaje de las matematicas

Las teorias mencionadas anteriormente destacan la importancia de un enfoque centrado en
el alumno, donde el aprendizaje se adapta a los contextos previos de cada estudiante y se nutre de

las interacciones sociales y digitales para construir conocimientos significativos.

En las ultimas dos décadas del siglo XX y durante los primeros afios del presente, la
educacion matematica ha experimentado un desarrollo muy importante tanto cualitativa
como cuantitativamente. Este avance ha tenido lugar, en la mayoria de los casos, en el
ambito teorico, sin consecuencias significativas para grandes sectores de la poblacion. La
explicacion de este fendmeno podria estar, por una parte, en la escasa comunicacion entre
los docentes de aula y los "teéricos" de la educacidon matematica y por otra en que los
docentes durante su formacion y actualizacion ain no dispondrian de suficiente
informacion sobre estrategias didéacticas para el desarrollo apropiado del proceso de

aprendizaje y ensefianza de las matemadticas escolares. (Mora, 2023, parr. 1)
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Problemas de aprendizaje de las matematicas

Todas las teorias sobre la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas resaltan la
importancia de identificar los errores que cometen los estudiantes, determinar sus causas y
estructurar estrategias didacticas basadas en esta informacion. Segiin Guagcha (2017, p. 23), el
docente debe ser sensible a las ideas previas de los estudiantes y emplear técnicas de conflicto

cognitivo para favorecer el progreso en el aprendizaje.

En los procesos de ensefianza y aprendizaje de las matematicas, surge una gran variedad
de dificultades que pueden generar errores, sin llegar a una categorizacion absoluta Guagcha
(2017, p. 24). El estudio de los errores en el aprendizaje ha sido un tema de interés constante y
constituye un nucleo central de investigacion en didactica de las matematicas. Segun Agoiz,
(2019,p. 45), existen dos aspectos clave en torno a los errores: sus causas y tipologias, y su
tratamiento curricular. Desde esta perspectiva, el error es considerado una parte inherente del
proceso de aprendizaje. Los investigadores en didactica de las matematicas sugieren diagnosticar
y tratar los errores de los estudiantes, discutir sus concepciones erréneas y presentarles situaciones

matematicas que les permitan reajustar sus ideas.

La problematica se extiende a lo largo del tiempo. Estudios indican que mas del 30 % de
los estudiantes de primaria y secundaria presentan dificultades en el aprendizaje de las
matematicas, y esta cifra aumenta en el nivel universitario (Velez, 2017,p.12). Ademas, la falta de
habilidades matematicas adecuadas puede restringir las oportunidades de los estudiantes para
acceder a programas educativos y empleos que requieren competencias en esta disciplina. Segun
Arenas (2023, p 62), el problema de las dificultades comunes en el aprendizaje de las matematicas
es complejo y multifacético. Existen diversas razones por las cuales los estudiantes pueden
experimentar dificultades en esta area. Por ejemplo, la ensefianza de las matematicas puede
percibirse como poco atractiva y desmotivadora, lo que lleva a una pérdida de interés en la materia.
Ademas, algunos estudiantes enfrentan dificultades para comprender conceptos abstractos y

aplicarlos en contextos reales.

Otro problema frecuente en el aprendizaje de las matematicas es la ansiedad matematica.
Segun Quispe (2022, p. 12), muchos estudiantes experimentan niveles elevados de ansiedad

cuando se enfrentan a problemas matematicos o examenes, lo que afecta su rendimiento académico
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y autoestima. Ademas, esta ansiedad puede influir en la eleccion de carrera de los estudiantes y en

su éxito en disciplinas que requieren habilidades matematicas.

La ensefianza de las matemadticas también puede representar un desafio para los docentes.
En algunos casos, los profesores encuentran dificultades para ensefar conceptos complejos de
manera efectiva. Segiin Arenas (2023, p 62), la falta de recursos y materiales adecuados puede
limitar la capacidad de los docentes para ensefiar matematicas de manera eficiente, lo que a su vez

puede desmotivar a los estudiantes y disminuir su interés por la materia.

A pesar de estos obstaculos, existen numerosas investigaciones y enfoques innovadores
que pueden ayudar a abordar estas dificultades. Arenas (2023, p. 75) sugiere que el enfoque en la
resolucion de problemas y la aplicacion de las matematicas a situaciones del mundo real pueden
hacer que la ensenanza sea mas relevante y atractiva para los estudiantes. Ademas, el aprendizaje

colaborativo y el uso de tecnologia pueden mejorar la adquisicion de conocimientos matematicos.
Dificultades en el aprendizaje de limites

El analisis del aprendizaje del célculo diferencial e integral tiende a explicarse de manera
abstracta en la tesis Una concepcion algebrizada del limite como obstaculo para su comprension
en bachillerato desarrollada por Reyes (2024), quien indico que, cuando se trabaja el concepto de
limite, la utilizacién de diferentes sistemas de representacion tropieza con las dificultades del
cambio de sistema de representacion, lo cual seria un obstaculo didactico por el abuso del registro
algebraico en la ensefianza tradicional. También se conoce que, de manera general, una ensefianza
tradicional del Calculo se enfoca en el dominio de los algoritmos para calcular limites, derivadas
e integrales. Esta provoca que los alumnos puedan calcular limites, derivadas e integrales, pero

que no reconozcan las situaciones en las que estos conceptos son utiles para resolver problemas.

De igual forma, Plata (2014), en un estudio cualitativo, reportd que alumnos de nivel
superior determinaron con éxito el limite finito de una funcion de variable real usa métodos
algebraicos, lo cual evidencia la limitada comprension del concepto de limite. Esto se refleja en
los errores al responder preguntas formuladas en el registro grafico o simbdlico, asi como en la
falta de vinculacion clara entre la existencia de un limite y la igualdad de los limites laterales. Pons
(2014) identifico dificultades en estudiantes de bachillerato para coordinar las aproximaciones en
el dominio y en el rango, reporta que estos o bien no coordinaban las aproximaciones o inicamente

realizaban dicha coordinacion en un unico modo de representacion (numérico o grafico) cuando
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las aproximaciones laterales coincidian. La comprension del limite debe ser consolidada, ya que

su correcta interpretacion es fundamental para la conceptualizacion de la derivada.
Dificultades en el aprendizaje de derivadas

Abordar el concepto de la derivada a partir del concepto del limite representa serias
dificultades, de acuerdo con lo que afirma Flores (2014), pues, si bien los estudiantes exitosos
comprenden y adquieren un dominio para derivar y aplicar los conceptos en la solucion de
problemas, no todos los alumnos desarrollan estas habilidades. Incluso, los mismos estudiantes
sobresalientes tienen dificultades para explicar los conceptos de limite y derivada, lo cual deja en
evidencia concepciones erroneas. Este problema tiene sus raices en la formacion basica y media
en matematicas, hecho que se refleja en los resultados del examen de ingreso a la universidad, el

cual es un requisito para acceder a las Instituciones de Educacion Superior (IES) (Lopez, 2015,
p.12).

Asimismo, se evidencia en el alto porcentaje de estudiantes con bajo rendimiento
académico en la universidad, debido a que no cumplen con las competencias minimas requeridas
en matematicas. La escasa relacion entre los conceptos previos y la introduccion al célculo
constituye un obstaculo para el aprendizaje tanto del cdlculo como de otras areas de las
matematicas. Ademas, las metodologias o estrategias didacticas empleadas por los docentes en el

aula pueden convertirse en experiencias positivas o negativas para los estudiantes.

El estudio realizado por Gutierrez (2024) en el marco del proyecto CIAS 1786 se enfoca
en la caracterizacion de algunas dificultades presentes en el aprendizaje de la derivada a partir del
concepto de limite, con el proposito de definir estrategias que contribuyan a mejorar dicho
aprendizaje. Finalmente, los conocimientos previos sobre la aplicacion de la derivada permiten un

correcto analisis en la aplicacion del calculo integral.
Dificultades en el aprendizaje de integrales

La incorrecta aplicacion de las propiedades de la integral, segiin De la Torre (2014), en su
tesis, El tratamiento didactico de los errores como estrategia de innovacion, indica que el estudiante
comete errores al realizar las operaciones matematicas de manera mecénica, debido a que olvidan
realizar un andlisis cuidadoso antes de dar respuesta. Sin embargo, al cometer un error ser

consciente esta dispuesto a aclarar las dificultades que se le presentan.
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No solo existe preocupacion a nivel del profesorado por este tema, sino que también hay
organizaciones interesadas en realizar estudios mediante programas con la finalidad de conocer el
nivel de desempefio matematico. Tal es el caso de los alumnos que, al estudiar el tema de la
integral definida, comenten determinados errores que inciden no solo en un bajo porcentaje de

aprobacion, sino también en su desempefio académico.

Al respecto, Pochulo (2019) asegura que el surgimiento de errores no sucede por azar, sino
que se debe al contexto personal adquirido en los niveles educativos previos, asi como al conjunto
de instrucciones recibidas en los procesos educativos. Para abordar esta problematica se describen

estrategias que permitan desarrollar habilidades en la aplicacion del calculo diferencial e integral.
Innovacion en el aprendizaje matematico

El aprendizaje de conceptos abstractos en matematicas, como el calculo de limites y
derivadas, presentado por Carrera (2023), puede mejorar significativamente con el uso de recursos
visuales y multimedia. Plataformas como GeoGebra, Desmos o videos educativos pueden
acompafiar la ensefianza tradicional y ayudar a los estudiantes a visualizar y experimentar con los

conceptos.

Integrar estas herramientas junto con la realidad aumentada RA, mediante animaciones
interactivas, facilitard la comprension de problemas complejos, hace los temas més accesibles y
atractivos. Ademas, los estudiantes pueden interactuar con estas representaciones graficas para
experimentar con cambios en tiempo real, lo que favorece la atenciéon y la retencion de la

informacion.
Estrategias de resolucion de problemas matematicos

Las estrategias metodologicas son la guia del docente para efectuar una actividad, en el
cual se emplean un conjunto de habilidades, destrezas y capacidades para poder llegar al
estudiante, y facilitar del proceso de ensefianza aprendizaje, con el que se quiere llegar a cumplir

un objetivo.

En la ensefianza de la integral definida en el curso de célculo diferencial e integral en los
distintos centros de educacion superior son enfocados desde varios puntos de vista, como
por ejemplo demostraciones rigurosas y abstractas de las matematicas o con un enfoque

basico, simplemente realizar el calculo y obtener el resultado de la integral definida. En mi
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experiencia profesional apliqué un material didactico acorde al silabo o calendarizacion
establecida que estuvo conformado en la realizacion de Practicas dirigidas, referentes a la
integral definida (de menor a mayor grado de dificultad en los ejercicios) y con el uso de
Geogebra que es un software gratuito y de acceso abierto para toda la comunidad educativa
a nivel mundial se realizo los graficos de las funciones que encierran una region y asi

mismo se verifico el valor del area de dicha region. (Flores, 2022, p. 38)
Desarrollo del pensamiento critico y logico

La implementacion de herramientas tecnoldgicas es una estrategia importante para
desarrollar un pensamiento logico y critico, especialmente en el contexto del aprendizaje de las
matematicas. Al aplicar las tecnologias por medio de aplicativos como el Scratch, los estudiantes
aprenden a organizar sus ideas de una manera logica y secuencial, lo que permite fortalecer y

desarrollar sus habilidades de analisis y resolucion de problemas.

Segun Jaramillo y Andrade (2021), las herramientas de la realidad virtual como Scratch
permiten visualizar simular y determinar ejercicios matematicos facilita asi una mejor dinamica
participativa y una comprension logica del tema. La programacion en el lenguaje Scratch fomenta
un aprendizaje activo pues los estudiantes tienden a crear sus propias soluciones por medio de una

retroalimentacion que se fundamenta en la eficacia y el auto aprendizaje
Habilidades del razonamiento en la resolucion de problemas \

La resolucion de ejercicios matematicos permite desarrollar habilidades de razonamiento.
La aplicacion de la realidad aumentada, mediante herramientas como Scratch, facilita que los
estudiantes adquieran el aprendizaje a través de una descomposicion de ejercicios, lo que implica
que estos se vuelvan menos complejos si se resuelve por seccione. Ademas, la respuesta en la
herramienta Scratch, por medio de la relacién matemadtica y el uso de bloques de codigo, permite

que los alumnos experimenten la relacion causa y efecto en las decisiones que toman

Segiin Viveros y Moreno (2021), la finalidad de esta metodologia es comprender la
secuencia de instrucciones para fortalecer la capacidad logica y estructurar un nuevo enfoque del
razonamiento. De esta manera, el uso de la realidad aumentada a través de aplicativos permite

potenciar la resolucion de problemas matematicos, proporciona un entorno interactivo de
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aprendizaje donde los estudiantes aprenden a pensar de manera logica, estructurada y creativa,

desarrolla distintas habilidades que influyen en el razonamiento y la toma de decisiones.
Estrategias para potenciar el pensamiento critico en el aula

La educacion basada en competencias busca el desarrollo de habilidades cognitivas que
permiten al estudiante generar un pensamiento critico, lo que se traduce en la capacidad del
alumnado para resolver problemas dentro y fuera del aula. En este sentido, Sevillano (2020) sefiala
que es necesario que los docentes aprovechen los diversos momentos de trabajo en el campo de la
educacion y sean capaces de introducir o desarrollar estrategias para cultivar esta criticidad en los

estudiantes, mediante el uso de tecnologias que integren la inteligencia la IA y la RA.

De ahi la importancia de comprender las dimensiones del razonamiento, los criterios y
elementos intelectuales necesarios para desarrollar el pensamiento critico, asi como analizar
estrategias que fomenten la participacion activa y reflexiva en funcion del nivel académico de los
estudiantes. Desarrollar pensamiento critico es una estrategia que beneficia el aprendizaje en

general.

Por lo tanto, la ensefianza de los educandos y los métodos de los docentes deben
transformarse, es decir, deben evolucionar para sustituir la memorizacién rutinaria por el
pensamiento critico, permite a los estudiantes enfrentarse a los cambios y aportar ideas nuevas en
el entorno interactivo. En este sentido, Gémez (2017) adopta una perspectiva dialéctica, donde

utiliza métodos tanto cuantitativos como cualitativos para estudiar los fenomenos educativos.

Los enfoques, tanto a nivel tedrico como practico, permiten identificar causas y
consecuencias, asi como disefiar estrategias de instruccion basadas en referencias cientificas
sistematicas dentro de un marco tedrico que guie el proceso de ensenanza. Esto facilita una mejor
comprension de las potencialidades, habilidades y necesidades de los estudiantes, promueve asi un

aumento en su participacion.

CAPITULO 2. METODOLOGIA
Disefio y alcance de la investigacion

El orientacion que se llevard a cabo en la presente investigacion es el enfoque mixto,
combina métodos cuantitativos y cualitativos para obtener una vision integral del impacto del uso

de Scratch en el ambito educativo. A través de la recopilacion de datos, se busca analizar la
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influencia de esta herramienta en el rendimiento académico, la motivacion, la capacidad de

resolucion de problemas y el desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes.

Desde una perspectiva cuantitativa, se emplea el analisis estadistico para medir y comparar
los resultados obtenidos en distintas evaluaciones, permite identificar patrones y tendencias en el
aprendizaje. Paralelamente, el enfoque cualitativo se centra en la percepcion de docentes y
estudiantes mediante entrevistas y cuestionarios, con el propdsito de comprender sus experiencias

y opiniones sobre la implementacién de Scratch en el proceso de ensefianza.

La combinacién de ambos enfoques posibilita una evaluacién completa, proporciona datos
medibles y a su vez, una interpretacion contextualizada de los factores que influyen en el
aprendizaje. De este modo, se obtiene una vision detallada de como esta herramienta contribuye
al desarrollo de habilidades clave en los estudiantes, permite fundamentar estrategias pedagogicas

innovadoras basadas en la integracion de la tecnologia en la educacion.

En el presente trabajo investigativo se utilizard un disefio no experimental de tipo
descriptivo. Este enfoque se emplea porque no se manipulan variables ni se realiza una
intervencion directa en el entorno educativo. En lugar de eso, se recogen datos a través de encuestas
y entrevistas para describir las percepciones y opiniones de los docentes y estudiantes respecto a

la integracion de la realidad aumentada en la ensefianza y aprendizaje de las matematicas.
Tipos y métodos de investigacion

A través de esta metodologia, se busca caracterizar el uso de herramientas tecnologicas en
la ensefianza de matematicas, lo cual busca analizar la percepcion de docentes y estudiante; asi
como, sus actitudes y estrategias pedagdgicas frente a la incorporaciéon de Scratch en el aula.
Ademas, se pretende evaluar los desafios que implica su implementacion y los beneficios

observados en el aprendizaje.

Para el analisis de los datos, se estructuraran tablas y graficos que representen visualmente
los resultados obtenidos, facilita la identificacion de patrones en el desempefio académico y en la
motivacion de los estudiantes. Asi, se lograra una evaluacion detallada acerca del uso de Scratch
y de como contribuye al desarrollo de habilidades matematicas en los estudiantes de tercer afio de
bachillerato y cémo puede optimizarse su implementacion en el aula. El disefio de esta

investigacion es de tipo descriptivo, ya que busca observar, documentar y analizar el impacto de
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la creacion e implementacion de una herramienta tecnologica basada en Scratch para la ensefianza
de matematicas en estudiantes de tercer afio de bachillerato. Este enfoque permite examinar con
detalle como el uso de esta aplicacion influye en el rendimiento académico, la motivacion, la

resolucion de problemas y el desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes.
Método inductivo

El método inductivo parte de observaciones especificas y datos empiricos para llegar a
generalizaciones o teorias mas amplias. A diferencia del método deductivo, que aplica teorias
previas a situaciones especificas, el método inductivo es util para descubrir patrones y generar
nuevas hipdtesis, particularmente en investigaciones exploratorias o cuando no existen teorias

previas claras (Arbulu, 2023).

En este estudio, se observa el comportamiento de los estudiantes al utilizar herramientas
tecnologicas en el aprendizaje de las ciencias sociales. A través del método inductivo, se recopilan
datos especificos sobre el uso de plataformas digitales para el analisis de temas historicos, y luego
se formulan teorias sobre como estas tecnologias afectan el aprendizaje y la participacion

estudiantil en el aula.
Poblacion y muestra

Seglin el autor Arias (2016, p.24) define poblacion como un conjunto finito o infinito de
elementos con caracteristicas comunes para los cuales seran extensivas las conclusiones de la
investigacion. La poblacion de esta investigacion estd representada por un directivo, la planta
docente de 92 profesores y 1800 estudiantes; 1200 en la jornada matutina y 600 en la jornada
vespertina. Cabe indicar que en tercero de bachillerato existen 125 estudiantes distribuidos en 6

paralelos, 3 de Cienciasy 3 de técnicos.

Sampieri (2014) define la muestra como un subgrupo de la poblacion, que pertenece a un
conjunto definido en sus caracteristicas. Para el presente estudio la muestra se selecciondé mediante
un muestreo no probabilistico intencionado, basado en el criterio del investigador asegura la
participacion de 1 directivo, 3 docentes del drea de matematicas y 32 estudiantes que representan
a las especialidades de ciencias y técnicos en contabilidad. Este tipo de muestreo es adecuado,
debido a la naturaleza especifica del estudio, que requiere la participacion de sujetos directamente

involucrados en el uso y evaluacion de la aplicacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje. De
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esta manera, se garantiza que los datos recopilados reflejen con precision el impacto de Scratch en

el desarrollo de habilidades matematicas en los estudiantes de tercer afio de bachillerato.
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para esta investigacion, se emplearan diversas técnicas de recoleccion de datos con el
objetivo de obtener una visidbn completa sobre el impacto de la herramienta tecnoldgica
desarrollada con Scratch en la ensefianza de matematicas a los estudiantes de tercer afo de
bachillerato. Las técnicas seleccionadas incluyen encuestas y entrevistas, las cuales permitiran

analizar tanto los aspectos cuantitativos como cualitativos del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Encuesta

La encuesta es una técnica de recoleccion de datos basada en procedimientos
estandarizados, mediante los cuales se obtiene informacion representativa de una poblacion con el

fin de describir, predecir o analizar ciertas caracteristicas especificas (Falcon et al., 2019).

En esta investigacion, se aplicaran encuestas estructuradas dirigidas a los 30 estudiantes de
matematicas de tercer afo de bachillerato. Para ello, se utilizara un cuestionario con 15 items
basados en la escala de Likert, lo que permitird medir la percepcion de los alumnos respecto a la
utilidad, facilidad de uso y efectividad de la herramienta desarrollada con Scratch. Este enfoque
facilitard la recopilacion de datos cuantitativos sobre su impacto en el aprendizaje de los
estudiantes, evalua factores como la motivacion, comprension de conceptos matematicos y

participacion en clase.

Los datos obtenidos seran procesados en Excel, donde se generaran graficos y tablas para
identificar patrones y tendencias. Esto proporcionara una base s6lida para analizar la influencia de
Scratch en el desarrollo del pensamiento l6gico y la resolucion de problemas matematicos en los

estudiantes.
Entrevista

Para profundizar en los aspectos cualitativos de la investigacion, se llevaran a cabo
entrevistas semiestructuradas con los docentes de matematicas. Se empleara un cuestionario de 3
docentes y al directivo preguntas abiertas, disefiado para explorar sus experiencias en la

implementacion de la herramienta tecnoldgica basada en Scratch.
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Las entrevistas permitiran identificar dificultades y beneficios en la integracion de esta
herramienta en el aula, asi como conocer la percepcion de los docentes sobre su impacto en el
aprendizaje. Ademas, se exploraran las estrategias didacticas utilizadas y las barreras que puedan

haber encontrado en el proceso de ensefianza con tecnologia.

Para garantizar la validez de los resultados, se aplicara el método de triangulacion, que
permitird contrastar la informacion obtenida a través de las encuestas, entrevistas y observaciones,

asegura asi un analisis mas riguroso y detallado.
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CAPITULO 3. RESULTADOS Y DISCUSION

En el presente capitulo se ha analizado e interpretado los resultados obtenidos por medio
de la recopilacion de informacion al aplicar la entrevista al personal docente y la encuesta a los

estudiantes de tercero de bachillerato.

Tabla 3
Entrevista al director
No. Pregunta Respuesta Analisis
- El uso de tecnologias|Con la aplicacion de las
(Cree usted que la ensehanza . .
. ) permite que los estudiantes | TICS se abre una brecha
mediada por TICS permite un . . .,
1 . - apliquen los conocimientos | para la aplicacion de los
aprendizaje  Optimo en los|, . . ) -
. teéricos en  acciones | conocimientos en el
estudiantes? o
practicas entorno.
Es indispensable L,
T , p YlLa aplicacion de las
(,Qué opinidn tiene sobre el uso de | deberian todos , .
; - . tecnologias  daria  otro
2 |tecnologias en la educacion, con |encaminarse en la .
, . . . . . enfoque a los aprendizajes
énfasis en el bachillerato? aplicacion tecnologica en .
de los estudiante.
el aula
(Conoce el aplicativo Scratch y los
. e Conoce que es un
entornos virtuales creados en| No esta familiarizada con . .
. , o aplicativo de realidad
3 |realidad aumentada? (Qué | el aplicativo, no conoce su | .
. . - virtual pero no conoce su
conocimiento tiene acerca de sus |enfoque de programacion . .
. funcionamiento.
beneficios?
En un gran porcentaje si
) . greh b d ! d, La edad en los docentes es
¢Considera la adaptabilidad de los | aunque existen docentes de| == o .o para la
4 institucio edades avanzadas que se .,
doc§ntes de la instituciéon con la bos diﬁcultariaq y aplicacion de  entornos
realidad aumentada en sus clases ? o a virtuales en 1a clase.
capacitacion.
A . ., |Es beneficioso pues los
(Como cree que la aplicacion . ,
. estudiantes podrian
Scratch, con su uso de la realidad , Al ser algo novedoso se
. conocer mas claro los S .
5 |aumentada, podria impactar en el . motivara al estudiante para
. . temas que se explican en .
aprendizaje de los estudiantes del . su aprendizaje.
. clases por medio de un
tercero de bachillerato? .
entorno virtual
. La falta de recursos .
(Cuales son los desafios que . Para poder aplicar nuevos
e econémicos, al ser una , .
enfrenta la institucion para la|. .~ . recursos tecnoldgicos se
6 |. . . institucion fiscal la falta de )
implementacion de herramientas . debe recurrir a la
presupuesto  evita esta .,
como Scratch? . autogestion.
adaptabilidad.
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(Existen desafios o limitaciones al
usar esta herramienta en el contexto
educativo  actual, como Ia
accesibilidad o el nivel de
familiaridad de los profesores con
la tecnologia?

La falta de capacitacion es
una barrera para aprender
nuevas tecnologias
ademas se ve relacionado
con la edad del cuerpo
docente

Capacitaciones
empleen metodologias
para el aprendizaje de
personas de avanzada edad

que

(Existen desafios o limitaciones
del profesorado con la
accesibilidad de la tecnologia en el
contexto educativo actual?

Existen docentes que no
renuncian a sus métodos
mecanizados y temen a la
implementacion de
recursos tecnologicos.

Por medio de la
capacitacion adecuada los
docentes podrian cambiar
su métodos de ensefanza

(Cree usted que la herramienta de
Scratch puede incrementar la
motivacion hacia el aprendizaje en
los estudiantes del tercero de
bachillerato?

Como son estudiantes que
salen a la universidad, al
ser algo innovador les
interesaria al seleccionar
una carrera universitaria
relacionada al tema

El  aplicativo  Scratch
permitird  cambiar la
percepcion del estudiante
al tener un impacto
positivo para aprender.

10

(Piensa que la aplicacion Scratch
permita que los estudiantes
desarrollen una comprension de
optima de ejercicios matematicos
complejos?

Al hablar de entornos
virtuales el estudiante
posee mas recursos para la

resolucion de ejercicios

Ayudara a una
comprension  clara y
concisa de los ejercicios
matematicos

11

(Considera que el uso de Scratch
podria mejorar el razonamiento de
los estudiantes en la toma de
decisiones?

En la gamificacion es
importante  tomar una
decision en funcion de los
recursos con los que cuento
con el objetivo de llegar a
la solucién de un ejercicio

Desarrollar estrategias en
la gamificacion permite
generar la habilidad del
razonamiento logico.

12

(Cree que el personal docente esta
preparado en integrar la tecnologia
en el salon de clases?

No porque no se cuenta con
los recursos tecnologicos
en la institucion

Aprovechando
moviles  los
podrian  capacitarse
manera autobnoma.

recursos
docentes
de

13

(Ha recibido el personal docente
capacitaciones de la
implementacion de la realidad
aumentada en el aula?

Capacitaciones que realiza
el ministerio cada afio en
un lapso de tres dias sobre
tecnologia.

Los docentes desconocen
el uso de herramientas de
tipo tecnologicas

14

(Cree que herramientas como
Scratch puedan aplicarse en
distintos niveles educativos en la
Unidad educativa?

Es muy interesante que se
indique los  entornos
virtuales desde los mas
pequefios hasta los mas
grandes con el objetivo de
lograr una concatenacion

Promover la creatividad en
los estudiantes brindara la
oportunidad de interaccion
activay visual con distintos
contenidos estimulan las
habilidades para innovar.
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de conocimientos durante
el tiempo de aprendizaje.

15

(Qué tipo de habilidades cree usted
que se desarrollaria en los
estudiantes al implementar un

La programacion y la toma
de decisiones antes las

El desarrollo de
habilidades en la
programacion  permitira

generar habilidades y toma

programa basado en adversidades . .
de decisiones por medio de
la realidad aumentada? la creacion de algoritmos.
Tabla 4
Entrevista al docente 1
No. Pregunta Respuesta Analisis
(Como percibe el impacto de las | Impactan
1 herramientas tecnoldgicas en el | positivamente, ya que Ayudan a los docentes y
aprendizaje de matematicas en |facilitan la integracion | estudiantes a la
tus estudiantes? de célculos. resolucion de ejercicios.
Son de vital importancia
ya que permiten mejorar
la enseflanza y el
2 | (Cudl es tu nivel de familiaridad desarrollo de actividades
con las herramientas | Es un recurso necesario |por medio de
tecnoldgicas educativas en tu|en cadaclase y parael |herramientas
area de ensefnanza? desarrollo de tareas. tecnologicas.
La preparacion se
encuentra un de un nivel
Me encuentro intermedio con la
3 |(Qué tan preparado se siente | medianamente disposicion del docente
para integrar tecnologias como | preparado, adaptandome | para lograr una
la realidad aumentada (RA) en |a las nuevas adaptabilidad hacia las
las clases de matematicas? actualizaciones. nuevas tecnologias.
(Como crees que la utilizacion La Herramienta Scratch
de Scratch puede contribuir a| Al incorporar una ayuda | permite facilitar el
4 |mejorar la comprension de |visual permite que el entendimiento visual de
conceptos matematicos | mensaje se asimile de ejercicios logico
complejos en los estudiantes? | mejor manera. matematicos.
(De qué manera considgrés que B La mejora de las
5 la tecnologia ayuda a mejorar las | Por la facilidad de habilidades de los
habilidades numéricas de los |ejecutar y repetir di 6
estudiantes en matematicas? procesos. gstu '1a'ntes rer}tg 2
ejercicios numéricos se
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logra con la
implementacion de la
tecnologia.

(Qué cambios ha observado en
la motivacion de tus estudiantes

Realizar cambios
genera intriga, pero lo

Por medio de entornos
interactivos se logra que

6 |al usar herramientas | nuevo despierta el los estudiantes puedan
tecnologicas como la realidad |interés y la necesidad de |centrarse y dar solucion
aumentada en su aprendizaje? |saber como funciona. a ejercicios complejos

Implementacion de
(Como influye el uso de la RA | Permite tener a material tecnologico

, |en la resolucion de problemas | disposicion un entorno | permite que los
matematicos complejos, como | que permite centrarse en |estudiantes mejor en su
los relacionados con el calculo | el problema y en la concentracion y
diferencial e integral? solucion. adaptabilidad.

La tecnologia esta
presente en casi todas
(Como valoras el impacto de la | nuestras actividades Desde un punto de vista

8 |interaccion con herramientas | cotidianas, por lo que de familiaridad de
tecnoldgicas en la concentracion | utilizarla en la recursos tecnoldgicos si
y la atencion de los estudiantes | educacion genera existe una brecha
durante las lecciones? aceptacion directa. sumamente alta.

Por medio del Scratch
(Consideras que el uso de estas | Efectivamente, la se plantea dominar

9 herramientas fomenta el | curiosidad demanda que |conocimientos y
desarrollo del pensamiento | el estudiante trate de métodos para la
critico 'y logico en los|buscar respuestas a sus |resolucion de limites
estudiantes? propias dudas. derivadas e integrales.
(Qué desafios has enfrentado al | La diferencia entre el Por medio de las

10 |intentar integrar tecnologias en |grado de familiaridad tecnologias se logra una
la ensefianza de las | con tecnologia que participacion activa de
matematicas? existe estudiantes. los estudiantes en clase.
(Qué tan efectiva crees que es la El uso de material
programacion con Scratch para| Resulta efectivo ya que |tecnoldgico permite un

11 |la enseflanza de conceptos |disponer de ayudas dominio a largo plazo

matematicos abstractos como
los limites, derivadas ¢
integrales?

visuales previas permite
retener la atencion y
facilita la comunicacion.

siempre y cuando este se
siga puliendo y
ensefiando.
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(Como observa el nivel de
participacion de los estudiantes

Despierta la curiosidad
y mantiene el enfoque

Por medio de la
implementacion de
nuevos entornos permite
que los estudiantes
puedan concentrarse y
dar solucion a la

resolucion  de  problemas
numéricos complejos?

la disponibilidad de
practicar.

al implementar las TICS? en los resultados. problematica.

(Como percibes la capacidad de La capacidad de los

los estudiantes para aplicar las| Va mejorando con el estudiantes para aplicar
13 | herramientas tecnologicas en la |tiempo, ya que el tener | herramientas

tecnoldgicas mejora con
la practica continua.

14

(De qué manera crees que una
herramienta tecnoldgica puede
contribuir a  mejorar la
competencia matematica y las
habilidades de resolucion de
problemas de tus estudiantes?

La tecnologia permite
agrupara varias
herramientas en un
mismo entorno, y esto
ayuda a que el
estudiante se concentre
en la resolucion.

Las herramientas
tecnologicas centralizan
varios recursos en un
solo entorno, ayudando
a los estudiantes a
concentrarse mejor en la
resolucion de
problemas.

15

(Qué tipo de formacidon crees
que necesitarian los docentes
para implementar eficazmente
herramientas tecnoldgicas como
la realidad aumentada en la
ensefianza de matematicas?

Manejo de herramientas
web, programacion
basica y comunicacion
efectiva.

Es de vital importancia
que existe una
formacion a los docentes
en herramientas y
programacion
habilidades que son muy
vitales en la integracion
de la realidad aumentada

Tabla §
Entrevista al docente 2
No. |Pregunta Respuesta Analisis
El impacto es positivoya | por  medio de una

(Como percibe el impacto de las
herramientas tecnoldgicas en el
aprendizaje de matematicas en
tus estudiantes?

que estamos en una era
tecnologica donde toma
mayor relevancia el
modelo conectivista de
aprendizaje logrado asi
una mayor aprehension
del conocimiento

ensefanza dindmica y
conectada se puede
mejorar la comprension
de distintos ejercicios
matematicos con la
ayuda de la tecnologia.
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matematico y  sus
aplicaciones.
Es un nivel 100%
cohesionado ya que sin
el uso de las
herramientas nos
. . Para poder lograr un
. . . estariamos manteniendo . .
(Cual es tu nivel de familiaridad .. |aprendizaje actualizado
. en un  aprendizaje o .
con las herramientas .. . ! y  significativo  los
. ) tradicionalista sin la
tecnoldgicas educativas en tu ., docentes deben
. - adquisicion de nuevas .
area de ensefanza? considerar el uso de estas
destrezas en los .
herramientas.

estudiantes y peor aln
sin una comprension que
alcance el aprendizaje
significativo.

(Qué tan preparado se siente
para integrar tecnologias como
la realidad aumentada (RA) en
las clases de matematicas?

El docente siempre debe
estar preparado para
nuevas tecnologias
aunque las RA sigue en
proceso de investigacion
e implementacion , estoy
seguro que contribuird a
comprender conceptos
matematicos abstractos y
volvera las clases muy
interactivas.

Los docentes deben estar
preparados  para la
adaptabilidad de la
realidad aumentada y las
nuevas tecnologias.

(Como crees que la utilizacion
de Scratch puede contribuir a
mejorar la comprension de
conceptos matematicos
complejos en los estudiantes?

Es una plataforma ludica
que fomenta en los
estudiantes el interés por
el tema a la vez que
juegan y  resuelven
desafios  matematicos,
dejando a un lado la
monotonia al aprender
solamente realizando
gjercicios de la manera
tradicional.

La aplicacion Scratch
hace una conversion del
aprendizaje  de las
matematicas en algo
menos monotono.
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(De qué manera consideras que
la tecnologia ayuda a mejorar las
habilidades numéricas de los
estudiantes en matematicas?

La tecnologia es
fundamental no solo en
el aprendizaje de la
matematica sino en todas
las asignaturas , ya que
de manera ludica
mediante la gamificacion
o mediante graficas u

organizadores  graficos
se llega a una mayor
comprension de la

matematica conceptual y
abstracta.

Metodologias ludicas y

visuales permiten
entender de manera
adecuada las

matematicas mediante el
uso de las tecnologias.

(Qué cambios has observado en
la motivacion de tus estudiantes
al usar herramientas
tecnologicas como la realidad
aumentada en su aprendizaje?

Un cambio positivo ya
que al implementar esta
tecnologia los
estudiantes desafian sus
conocimientos e
interactan siendo los
propios gestores de su
aprendizaje.

El aprendizaje
autogestionado permite
promover una
motivacion efectiva en el
uso de la realidad
aumentada.

(Como influye el uso de la RA
en la resolucion de problemas
matematicos complejos, como
los relacionados con el célculo
diferencial e integral?

La influencia en positiva

ya que les ayuda a
comprender estos
conceptos  tedricos y

abstractos mediante el
uso de graficas para
comprender los calculos
de éreas y superficies de
revolucion.

Conceptos avanzados y

calculos complejos se
pueden aprender de
manera intuitiva  por

medio de la realidad
aumentada.

(Como valoras el impacto de la
interaccion con herramientas
tecnologicas en la concentracion
y la atencion de los estudiantes
durante las lecciones?

Al ser herramientas
amigables y de facil
interaccion los
estudiantes se sienten
motivados en sus
evaluaciones

demostrando su interés
en la materia y elevando

notablemente su
razonamiento logico
matematico.

Un alta concentracion y
un mejor rendimiento en
talleres complejos se
pueden facilitar  por
medio de herramientas
tecnologicas.
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Totalmente de acuerdo,

las herramientas | Habilidades cognitivas y
S tecnologicas crean esos |pensamiento critico son
(Consideras que el uso de estas »
) procesos cognitivos | desarrolladas con la
herramientas fomenta el . e,
. necesarios para alcanzar | utilizacion de
9 |desarrollo del pensamiento . o :
" - ese razonamiento critico | herramientas
critico 'y logico en los L ! L .
. y logico tan necesario |tecnologicas que
estudiantes? . }
para aplicar las | contribuyen al desarrollo
matematicas en aspectos |y aprendizaje.
de la vida cotidiana.
El principal desafio es el
uso y manejo de|Un impedimento de la
(Qué desafios has enfrentado al | plataformas, aunque son | aplicacion de las
10 intentar integrar tecnologias en|de facil manejo, los |tecnologias de aquellos
la ensefianza de las | estudiantes tardan un|estudiantes que no son
matematicas? poco en comprender |acostumbrados a utilizar
como funciona y como |este tipo de tecnologias.
introducir datos.
(Qué tan efectiva crees que es la | Es efectiva ya que utiliza | Por medio de Scratch se
programacion con Scratch para|la gamificacion , y de|puede aprender
1 la ensefianza de conceptos |esta manera los | ejercicios  matematicos
matematicos abstractos como |estudiantes a la vez que |complejos de  una
los  limites, derivadas e |programan aprenden los |manera interactiva y
integrales? conceptos matematicos. |aplicada.
Su nivel de participacion
ha aumentado
notablemente ya que se .
. yad Cuando utilizamos las
, . sienten motivados al .
(Como observa el nivel de| .. TICS incrementa el
e, . utilizar estas . .
12 | participacion de los estudiantes . grado de interés por
. herramientas
al implementar las TICS? L aprender de los
tecnoldgicas 'y  no .
. estudiantes.
continuar con el modelo
de aprendizaje
tradicionalista.
) Al  inicio de la
Cémo percibes la capacidad de |Como  lo mencione | jnervencion tecnoldgica
los estudiantes para aplicar las |2nteriormente, el manejo | e yn poco complicado,
13 | herramientas tecnologicas en la |d¢ 12 plataforma es algo | nero 3 medida que esto se

resolucion  de  problemas
numéricos complejos?

que limita al inicio de la
resolucion de problemas
ya que no estan

sigue desarrollando se
logra aprender de una
manera efectiva.
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familiarizados en
aprender con tecnologia.

El simple hecho de
programar para aprender
matematica ya  estd
creando una inteligencia

logico matematica al .
. . Por medio de Ia
(De qué manera crees que una | repetir patrones e aplicacion de la
herramienta tecnologica puede |introducir algoritmos, de Ir) ooramacién se loera
14 contribuir a  mejorar la|esta manera cuando chlesgrrollar habili da(%es
competencia matematica y las|estan estudiando " facilli
habilidades d lucion de | d inad cognitivas que facilitan
abilidades de resolucion de|determinado tema su la_ resolucion de los
problemas de tus estudiantes? |mente es mas agil y roblemas
pueden resolver temas p ’
que antes para ellos
parecian complejos
gracias a la continua
ejercitacion cognitiva.
Es muy importante que
(Qué tipo de formacion crees Formacién en el uso v |5 relacione proyectos de
que necesitarian los docentes maneio do TICSy steam con la aplicacion
|5 |para implementar eficazmente il eJrnentaci(')n dei de las TICS y la realidad
herramientas tecnologicas como STI;EM baio una correcta aumentada para lograr en
la realidad aumentada en la canac taciJén el estudiante un grado
ensenanza de matematicas? p ' motivacional por el
aprendizaje.
Tabla 6
Entrevista al docente 3
No. Pregunta Respuesta Analisis
(Como percibe el impacto de las | Dentro del aula de clase | La falta de recursos
1 herramientas tecnoldgicas en el | no es positivo ya que no |tecnoldgicos limita el
aprendizaje de matematicas en |se cuenta con las aprendizaje de una
tus estudiantes? herramientas necesarias | manera virtual.
, . e Al desarrollarse esa
(Cual es tu nivel de familiaridad on los d
7 |con las herramientas percepcion ‘os docentes
L . , se encuentran
tecnoldgicas educativas en tu| Avanzado ya que dia a familiarizados con el
. ~ o . : :
area de ensenanza? dia se van actualizando. uso de tecnologias
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ademas de una constante
actualizacion de los
conocimientos.

(Qué tan preparado se siente
para integrar tecnologias como
la realidad aumentada (RA) en
las clases de matematicas?

En un nivel intermedio,
desconozco el uso 'y
aplicacion de la RA

Por medio de
capacitacion es el
docente esta
constantemente
aprendiendo la
implementacion de la
realidad aumentada
permitiria que estas
capacitaciones se logren
de manera activa.

(Como crees que la utilizacion
de Scratch puede contribuir a
mejorar la comprension de
conceptos matematicos
complejos en los estudiantes?

Ya que juegos, historias
interactivas y
animaciones se puede
mejorar la explicacion.

El lenguaje scratch
proporcionaria recursos
interactivos y la
explicacion de
conceptos seria mas
claro y dindmico.

(De qué manera consideras que
la tecnologia ayuda a mejorar las
habilidades numéricas de los
estudiantes en matematicas?

En la comprension, la
practicay la
retroalimentacion de un
tema.

Por medio de recursos
tecnologicos los
estudiantes comprenden
y practican de manera
Optima una
retroalimentacion
facilitando un nuevo
aprendizaje.

(Qué cambios has observado en
la motivacion de tus estudiantes
al usar herramientas
tecnologicas como la realidad
aumentada en su aprendizaje?

En lo poco que se
utiliza entusiasmo y
curiosidad.

La curiosidad que
determina la realidad
aumentada permite
incrementar la
motivacion en los
estudiantes.

(Como influye el uso de la RA
en la resolucion de problemas
matematicos complejos, como
los relacionados con el célculo
diferencial e integral?

Mejora la comprension
de los conceptos
matematicos y a una
mayor capacidad para
resolver problemas
complejos.

Con el uso adecuado de
la realidad aumentada
los estudiantes podran
dominar ejercicios
complejos de célculo.
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(Como valoras el impacto de la

Dentro del marco
tecnoldgico son muy
importantes las
herramientas para

8 interaccion con herramientas | De manera importante | mejorar de alguna
tecnoldgicas en la concentracion | ya que permite liderar el | manera la concentracion
y la atencion de los estudiantes | dominio del aprendizaje |generando asi un
durante las lecciones? mediado por TICS aprendizaje 6ptimo.
La implementacion de
(Consideras que el uso de estas estas tecnologias
9 herramientas fomenta el| Sipor que pueden permite desarrollar en
desarrollo del pensamiento |llegar a poner en los estudiantes de
critico 'y logico en los|préctica o resolver algin | habilidades criticas y
estudiantes? gjercicio. logicas.
Un obstaculo muy
significativo es la falta
10 (Qué desafios has enfrentado al de conectividad al
intentar integrar tecnologias en| Falta de recurso internet que obstruiria el
la ensefianza de las | tecnologicas y el acceso |aprendizaje de estos
matematicas? a la Internet. entornos.
El entorno virtual de
Scrash es muy
(Qué tan efectiva crees que es la beneficioso en ciertos
1 programacion con Scratch para aspectos, pero se debe
la ensefanza de conceptos| Medio ya no todos los |tomar en cuenta aquellos
matematicos abstractos como | estudiantes tienen la estudiantes que no
los limites, derivadas e |misma forma de aprenden por esas
integrales? aprender. nuevas metodologias.
La participacion de los
estudiantes se debe
12 incluir para que puedan
(Como observa el nivel de contribuir en el
participacion de los estudiantes | Medio no todos desarrollo de la clase por
al implementar las TICS? participan. medio de TICS.
(Como percibes la capacidad de
los estudiantes para aplicar las| Bajo por la falta de
13 | herramientas tecnologicas en la | recursos que permitan La falta de recursos

resolucion  de  problemas
numéricos complejos?

aplicar la tecnologia en
la clase

limita la capacidad de un
aprendizaje 6ptimo.
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(De qué manera crees que una
herramienta tecnoldgica puede
contribuir a  mejorar la
competencia matematica y las
habilidades de resolucion de
problemas de tus estudiantes?

Ayuda a tener mas
informacion,
colaboracion y
personalizar el
aprendizaje.

La resolucioén de los
problemas puede ser
desarrollados por
recursos tecnologicos
lastimosamente si no se
cuenta con esos en la
institucion se complica
el aprendizaje.

15

(Qué tipo de formacidon crees
que necesitarian los docentes
para implementar eficazmente
herramientas tecnoldgicas como
la realidad aumentada en la
ensefianza de matematicas?

En el manejo de las
diversas tecnologias que
se aplican en paises de
primer mundo

Es muy importante que
para implementar este
tipo de tecnologias los
docentes se han
capacitado y dominen el
tema.

Analisis e interpretacion de la encuesta a los estudiantes de la Unidad Educativa San

Miguel de los Bancos.

los estudiantes de tercero de bachillerato de la Unidad Educativa San Miguel de los Bancos. El

objetivo fue conocer sus conocimientos, percepciones y dificultades sobre temas de calculo como

En el siguiente apartado se llevard a cabo el analisis cuantitativo de la encuesta aplicada a

limites, derivadas e integrales.

1. ;Con qué frecuencia se siente capaz de resolver problemas matematicos aplicando
sus habilidades numéricas?
Tabla 7
Habilidac{es numeéricas
Items Categoria Frecuencia Porcentaje
1 Siempre 4 13%
2 A menudo 13 41%
3 Algunas veces 15 47%
4 Nunca 0 0%
Total 32 100%

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera
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Figura 10

Habilidades numéricas

(Con que frecuencia se siente capaz de resolver problemas
matematicos aplicando sus habilidades numéricas?

= Siempre = Amenudo = Algunas veces = Nunca

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Analisis de resultado

En la figura 10 se observa que el 53% de estudiantes es capaz de resolver ejercicios
matematicos siempre y a menudo por medio de la aplicacion de las habilidades numéricas
adquiridas ; mientras que el 47% indicé que lo hace algunas veces. En el grafico que se detalla a

continuacion se observa el uso de las herramientas digitales para la resolucion de ejercicios.

2. (Con qué frecuencia utiliza herramientas tecnoldgicas para resolver problemas

numeéricos?
Tabla 8
Uso de herramientas tecnologicas
ftems Categoria Frecuencia Porcentaje
1 Siempre 5 16%
2 A menudo 9 28%
3 Algunas veces 18 56%
4 Nunca 0 0%
Total 32 100%

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera
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Figura 11

Uso de herramientas tecnologicas

(Con qué frecuencia utiliza herramientas tecnoldgicas para
resolver problemas numéricos?

0%

= Siempre = Amenudo = Algunas veces = Nunca

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Analisis de resultado

El 84% de estudiantes utiliza herramientas tecnoldgicas para la resolucion de problemas
numéricos; tan solo el 28% nunca ha usado esto se debe al aprendizaje mecanizado que los

estudiantes han recibido en clases. En el grafico que se detalla a continuacion se visualiza el uso

de aplicativos para resolver ejercicios en aula y en casa.

3. (Qué aplicaciones matematicas ha utilizado para la resolucion de ejercicios de

calculo?
Tabla 9
Aplicaciones matemdticas
ftems Categoria Frecuencia Porcentaje
1 Geogebra 23 72%
2 Symbolab 5 16%
3 Matrix 1 3%
4 Scratch 3 9%
100%

Total 32

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera
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Figura 12

Aplicaciones matematicas

(Qué aplicaciones matematicas ha utilizado para

la resolucion de ejercicios de calculo?

3% %
16%

72%

Geogebra = Symbolab = Matrix = Scratch

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Analisis de resultado

En funcién de la recopilacion de datos se aprecia que tan solo el 9% de estudiantes a
utilizado el lenguaje Scratch para la resolucion de ejercicios matematicos. En el grafico que se

detalla a continuacion se considera a la realidad virtual como herramienta para la resolucion de

problemas matematicos.

4. ;Con qué frecuencia considera qutil el uso de la realidad virtual para resolver

problemas complejos de matematicas?

Tabla 10
Uso de realidad virtual
ftems Categoria Frecuencia Porcentaje
1 Siempre 6 19%
2 A menudo 16 50%
3 Algunas veces 9 28%
4 Nunca 1 3%
Total 32 100%

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera
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Figura 13

Uso de realidad virtual

(Con que frecuencia considera util el uso de la
realidad virtual para resolver problemas complejos de
matematicas?

3%
‘ 19%
28%

50%

Siempre = Amenudo = Algunas veces = Nunca

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Analisis de resultado

En el grafico 13 se muestra que el 50% de estudiantes considera ttil el uso de herramientas
de la realidad virtual para determinar la solucion de ejercicios complejos; mientras que el 3%
indica que no consideran practico su aplicacion. En el grafico que se detalla a continuacion se
expone el nivel de confiabilidad que poseen las herramientas tecnologicas al resolver un ejercicio.

5. ¢(Qué tan a menudo confia en las herramientas tecnoldgicas para la resolucion de
ejercicios de calculo?

Tabla 11
Confianza en herramientas tecnologicas
ftems Categoria Frecuencia Porcentaje
1 Siempre 4 13%
2 Con frecuencia 13 40%
3 Algunas veces 15 47%
4 Nunca 0 0%
Total 32 100%

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera
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Figura 14

Confianza en herramientas tecnologicas

(Qué tan a menudo confia en las herramientas
tecnoldgicas para la resolucion de ejercicios de
calculo?

0%
13%
47%

40%

Siempre Con frecuencia Algunas veces = Nunca

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Analisis de resultado

Segun el andlisis de la recopilacion de datos tan solo el 13% posee un grado de
confiabilidad alto a los resultados que otorgan las herramientas tecnoldgicas al resolver ejercicios
matematicos, mientras que el 87% tiene dudas de la veracidad de la tecnologia aplicada. En la

figura que se indica a continuacion se detalla como la realidad virtual analiza problemas complejos.

6. (Considera que la realidad virtual mejora la capacidad para analizar problemas

complejos?
Tabla 12
Mejora con realidad virtual
ftems Categoria Frecuencia Porcentaje
1 Siempre 10 31%
2 Con frecuencia 15 47%
3 Algunas veces 6 19%
4 Nunca 1 3%
Total 32 100%

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera
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Figura 15

Mejora con realidad virtual

(, Considera que la realidad virtual mejora la capacidad
para analizar problemas complejos?

3%
19% 31%

47%

Siempre Con frecuencia = Algunas veces = Nunca

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Analisis de resultado

El 78% de estudiantes considera que la realidad virtual permite mejorar su capacidad para
analizar problemas matematicos complejos; mientras que el 3% considera que no es util en la
aplicacion de este aspecto. En la figura que se detalla a continuacion se puede observar como la

realidad virtual permite resolver ejercicios complejos

7. ¢(Qué tan frecuente utiliza la realidad aumentada para realizar calculos complejos en

matematicas?
Tabla 13
Uso de realidad aumentada
ftems Categoria Frecuencia Porcentaje
1 Siempre 1 3%
2 Con frecuencia 7 22%
3 Algunas veces 15 47%
4 Nunca 9 28%
Total 32 100%

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera
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Figura 16

Uso de realidad aumentada

(Qué tan frecuente utiliza la realidad aumentada para
realizar calculos complejos en matematicas?

3%

28% ’ 229%,

= Siempre Con frecuencia = Algunas veces = Nunca

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Analisis de resultado

El 77% de estudiantes emplea la realidad virtual como herramienta para la resolucion de
ejercicios al menos de manera ocasional. No obstante, un 28% nunca lo usa para este fin. Lo que
demuestra que no es una herramienta aprovechada para el desarrollo de célculos complejos. La

figura que se indica a continuacion cuantifica el uso de herramientas tecnoldgicas

.Como calificaria la habilidad para tomar decisiones precisas usando herramientas

tecnologicas para la resolucion de problemas numéricos?

Tabla 14
Habilidad para tomar decisiones
ftems Categoria Frecuencia Porcentaje
1 Muy alta 3 9%
2 Alta 28 88%
3 Baja 1 3%
4 Muy baja 0 0%
Total 32 100%

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera
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Figura 17

Habilidad para tomar decisiones

(Como calificaria la habilidad para tomar decisiones precisas usando
herramientas tecnologicas para la resolucion de problemas numéricos?

3% 0%
9%

88%

Muy alta = Alta = Baja = Muy baja

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Analisis de resultado

Un porcentaje alto del 88% indica que la toma de decisiones se basa en el uso de
herramientas tecnologicas como mecanismo de verificacion en la resolucion de problemas
numeéricos; tan solo el 3% no la emplea como mecanismo de veracidad. Esto indica que existe una

percepcion positiva en la capacidad de toma de decisiones. En la figura que se indica a

continuacion se enfoca en el lenguaje 16gico matematico.

8. (Considera que el uso de la realidad aumentada mejora la comprension de conceptos

de logica matematica?

Tabla 15
Mejora con realidad aumentada en logica matemdtica
ftems Categoria Frecuencia Porcentaje
1 Siempre 9 28%
2 A menudo 16 50%
3 Algunas veces 7 22%
4 Nunca 0 0%
Total 32 100%

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera
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Figura 18

Mejora con realidad aumentada en logica matemdtica

(, Considera que el uso de la realidad aumentada mejora la
comprension de conceptos de l6gica matematica?

0%

50%

= Siempre = Amenudo = Algunas veces = Nunca

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Analisis de resultado

El 28% de estudiantes usa a la realidad virtual para entender conceptos 16gicos; mientras

que el 50% lo utiliza a menudo para la captacion de proposiciones logicas tan solo el 22% lo utiliza

algunas veces como herramienta de aprendizaje. En la figura que se indica se detalla el uso de las

herramientas digitales en el calculo.

9. (Con qué frecuencia necesita ayuda para utilizar herramientas tecnologicas al

enfrentar ejercicios de calculo?

Tabla 16
Necesidad de ayuda con tecnologias
ftems Categoria Frecuencia Porcentaje
1 Siempre 3 9%
2 A menudo 11 34%
3 Algunas veces 17 53%
4 Nunca 1 3%
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Total 32 100%

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Figura 19
Necesidad de ayuda con tecnologias

(Con qué frecuencia necesita ayuda para utilizar
herramientas tecnoldgicas al enfrentar ejercicios de
calculo?

3%

34%

= Siempre = Amenudo = Algunas veces = Nunca

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Analisis de resultado

Segun los datos recopilados tan solo el 9% de estudiantes requiere asistencia para la
utilizacion de herramientas tecnologicas en la aplicacion de resolucion del calculo; mientras que
el 3% no requiere ayuda, este comportamiento se debe al acceso gratuito de aplicaciones. En la
figura que se indica a continuacion se muestra como el Scratch ayudaria a comprender limites.

10. ;En qué medida cree que la herramienta Scratch podria ayudarle a comprender
mejor los conceptos de limites en matematicas?

Tabla 17
Uso de Scratch en limites matematicos
ftems Categoria Frecuencia Porcentaje
1 Siempre 8 25%
2 A menudo 14 44%

74



3 Algunas veces 9 28%

4 Nunca 1 3%

Total 32 100%

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Figura 20

Uso de Scratch en limites matemadticos

(En qué medida cree que la herramienta Scratch podria
ayudarle a comprender mejor los conceptos de limites en
matematicas?

3%

é

= Siempre = Amenudo = Algunas veces = Nunca

44%

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Analisis de resultado

El andlisis de los resultados muestra que un 69% considera que Scratch puede ser util para
la comprension y aplicacion de propiedades de limites, de los cuales el 44% lo utilizaria con
frecuencia; un 25% aplicaria el Scratch para el aprendizaje de limites. Estos resultados indican una
percepcion alta sobre el potencial de Scratch. La figura que se indica a continuacion considera el
uso de Scratch para el calculo diferencial.

11. ;Con qué frecuencia considera que Scratch podria ser util para entender la aplicacion
del calculo diferencial?
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Tabla 18
Uso de Scratch en cdlculo diferencial

ftems Categoria Frecuencia Porcentaje
1 Siempre 5 16%
2 A menudo 18 56%
3 Algunas veces 7 22%
4 Nunca 2 6%
Total 32 100%

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Figura 21

Uso de Scratch en cdlculo diferencial

(Con que frecuencia considera que Scratch podria ser util
para entender la aplicacion del calculo diferencial?

56%

= Siempre = Amenudo = Algunas veces

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Analisis de resultado

= Nunca

Segun la encuesta el 6% indique que siempre el Scratch permite la resolucion de derivadas;

mientras que el 56% indica con frecuencia y tan solo un 16% siempre. Esto refleja que el uso de
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Scratch permite resolver de manera optima ejercicios de célculo. De igual manera en la figura se

enfoca al aprendizaje de integrales.

12. ;En qué medida cree que la herramienta Scratch te ha facilitado el aprendizaje de

integrales?
Tabla 19
Uso de Scratch en integrales
ftems Categoria Frecuencia Porcentaje
1 Siempre 5 16%
2 A menudo 12 38%
3 Algunas veces 13 41%
4 Nunca 2 6%
Total 32 100%

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Figura 22

Uso de Scratch en integrales

(En qué medida cree que la herramienta Scratch te ha
facilitado el aprendizaje de integrales?

‘ 16%

41%
38%

Siempre = Amenudo = Algunas veces = Nunca

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Analisis de resultado

E195% considera que la herramienta Scratch podria entender de mejor manera el area bajo
la curva de los integrales, con un 41% opinando que ha sido util "algunas veces" y un 38% "a

menudo". Solo un pequefio porcentaje (6%) no lo ha encontrado util en este aspecto. Esto refleja
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una percepcion mayormente positiva sobre el uso de Scratch en el aprendizaje de integrales. En la
figura se indica como ha mejorado el razonamiento 16gico y pensamiento critico.
13. ;Con qué frecuencia considera que el uso de la realidad virtual mejora su
razonamiento logico y pensamiento critico para resolver ejercicios de matematicas?

Tabla 20
Mejora con realidad virtual en razonamiento

ftems Categoria Frecuencia Porcentaje
1 Siempre 8 25%
2 A menudo 16 50%
3 Algunas veces 7 22%
4 Nunca 1 3%
Total 32 100%

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Figura 23

Mejora con realidad virtual en razonamiento

(, Con que frecuencia considera que el uso de la realidad virtual
mejora su razonamiento l6gico y pensamiento critico para resolver
ejercicios de matematicas?

3%

22% ‘ 25%

50%
Siempre = Amenudo = Algunas veces = Nunca

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Analisis de resultado
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El 50% menciona que a menudo el uso de entornos virtuales permitird apreciar de mejor
manera los ejercicios complejos. En la figura se detalla la toma de decisiones frente al calculo
diferencial e integral

14. ;Qué tan a menudo considera que las herramientas tecnoldgicas mejoran su

capacidad para tomar decisiones precisas en la resolucion de ejercicios de calculo
integral y diferencial?

Tabla 21
Mejora con herramientas tecnologicas en cdlculo
ftems Categoria Frecuencia Porcentaje
1 Siempre 6 16%
2 A menudo 15 56%
3 Algunas veces 11 22%
4 Nunca 2 6%
Total 32 100%

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Figura 24

Mejora con herramientas tecnologicas en cdlculo
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(Qué tan a menudo considera que las herramientas tecnologicas
mejoran su capacidad para tomar decisiones precisas en la resolucion de
ejercicios de calculo integral y diferencial?

56%

= Siempre = Amenudo = Algunas veces = Nunca

Fuente: Institucion Educativa
Realizado por: Jefferson Paul Angos Huera

Analisis de resultado

El 56% de encuestados considera que la realidad virtual mejora la capacidad de toma de
decisiones precisas en metodologia de resolucion de derivadas e integrales con un 22% que opina

que lo hace a menudo, un 16% lo realiza siempre

A continuacion, se realiza una comparativa entre los distintos autores con cada
investigacion dada de las herramientas tecnoldgicas aplicadas en el aula, mediante un enfoque
directo con la realidad virtual RA y la aplicacion del Scratch. Por medio del andlisis se identifica
diferencias, similitudes y aportes en cada una de las investigaciones en el proceso de la ensefianza

y el aprendizaje.

Segun Rudas (2022) en su estudio indica que los estudiantes que utilizan os dispositivos
tecnologicos para el aprendizaje de las matematicas por medio de la gamificacién mejoran su nivel
académico; mientras que Nuifiez (2021) en su investigacidn menciona que existe altas falencias en
el manejo de las TICS por parte de los docentes debido a la baja capacitacion y poca formacion

tecnoldgica en el aula de clases.
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De la misma manera indica que la falta de infraestructura tecnolédgica es un impedimento
para poder realizar actividades relacionadas al tema, lo que desencadena una brecha alta en la

formacion continua.

El estudio realizado por Moran (2024) evidencia como perciben los docentes y estudiantes
la efectividad de la realidad virtual, aunque la RV es percibida positivamente por una parte
significativa de los participantes, existen barreras relacionadas con la infraestructura tecnolégica

y la capacitacion docente, que limitan su impacto.

Dentro de la investigacion se determin6 que el 22% de lo docentes reconoce mejoras en la
comprension de conceptos técnicos gracias a la RV, una proporcion similar se mantiene neutral,
indicando incertidumbre o falta de conviccion sobre su impacto. Ademas, un tercio de los docentes
no esta convencido de la eficacia de las simulaciones en RV para ensefiar habilidades practicas, y
un 33,33% se muestra neutral en cuanto a la formacion recibida para integrar esta tecnologia en el

aula.

El aprendizaje por medio de la tecnologia es una estrategia innovadora que posee un alto
impacto en la enseflanza mediante la gamificacion. Segun Olmedo (2024), la aplicacion de la
gamificacion en el contexto educativo en diferentes asignaturas aumenta la motivacion, mejora las
competencias como el trabajo colaborativo y en equipo y la resolucién de problemas, lo que

permite desarrollar habilidades blandas como el pensamiento critico.

Con la guia del docente en entornos virtuales adecuados en cada asignatura incrementa el
interés y rendimiento académico de los estudiantes. Por otro lado, Padilla (2023) avala que la
gamificacion puede transformar el proceso de ensefianza, convirtiéndolo en una experiencia
divertida y atractiva para los estudiantes mediante el uso de juegos, desafios, recompensas y

competencias.

Los desafios que enfrentan las distintas unidades educativas segun Narvaez (2023) indaga
en que se debe trabajar con estrategias que involucren la gamificacion que promuevan el
aprendizaje por descubrimiento, exposicion, explicacion y contraste de modelos, basado en
problemas y proyectos por medio de la enseflanza investigativas a través de curriculos

transversales para el fortalecimiento de la resolucion de problemas y el pensamiento critico.
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Diaz Bertila et al (2023) menciona que la IA puede personalizar el aprendizaje de los
estudiantes analizando sus patrones de aprendizaje y creando perfiles personalizados,
recomendando actividades y recursos que satisfagan las necesidades de aprendizaje individuales
de cada estudiante y facilitando el aprendizaje de los mismo, obteniendo, asi, mejores resultados

académicos y mas altas calificaciones.

Un sistema de A puede analizar las respuestas de los estudiantes para determinar su nivel
de comprension y brindar retroalimentacion inmediata. Esto permite a los estudiantes corregir

errores y mejorar la comprension antes de pasar a nuevos temas.

Elles Gutiérrez et al. (2021) en su investigacion menciona que el aprendizaje-ensefianza
de las matematicas utiliza la gamificacion como estrategia metodoldgica a través de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) que contribuyen con el desarrollo y
fortalecimiento de competencias, habilidades y destrezas matematicas y en la gestion de un entorno

motivacional para los estudiantes perfilando un incremento en la calidad de la educacion.

Por medio de la gamificacion se fortalecen las habilidades de solucion de problemas,
analisis de secuencias logicas de pensamiento, construccion individual y colectiva de
conocimiento, potencializando el desarrollo de las competencias bésicas, direccionadas al dominio
teodrico y a la aplicacion en la cotidianidad, guiadas a través de la innovacion, en el dominio de los

cinco tipos de pensamiento matematico.
Propuesta manual didactico

Titulo: Manual didactico interactivo para docentes de tercero de bachillerato, para la integracion

efectiva de la aplicacion Scratch en el proceso de ensefianza.
Justificacion

La aplicacion del Scratch en los estudiantes del tercero de bachillerato permite que la ensefianza
de las matematicas se torne de una manera innovadora por medio de la realidad aumentada con la
finalidad de que exista una transformacion del aprendizaje mediante la gamificacion y la
experiencia ludica. La interfaz de Scratch permite que exista una conexion por medio de los

graficos y su experiencia con personajes modernos.

Scratch promueve un aprendizaje activo y constructivo, en linea con las teorias de Piaget y

Ausubel. Los estudiantes interactian con un entorno digital, resolviendo problemas y creando
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proyectos que les permiten conectar nuevos conocimientos con los previos, favoreciendo el
aprendizaje significativo. La teoria del conectivismo de Siemens también se refleja en Scratch, ya
que los estudiantes no solo aprenden de manera individual, sino también a través de redes de
informacion y colaboracion. En este contexto, el docente actia como mediador, guiando a los
estudiantes para acceder, gestionar y compartir conocimientos en un entorno digital y socialmente

conectado.

La propuesta esta apoyada en la teoria del constructivismo tecnoldgico, la cual refleja el uso de
tecnologias que permiten a los estudiantes crear, experimentar y resolver problemas. Herramientas
como los entornos de programacion Scratch o simulaciones interactivas fomentan un aprendizaje
activo y participativo, donde los alumnos no solo consumen informacién, sino que también la

producen y manipula.
Objetivo General:

Diseflar un manual didactico interactivo para los docentes del tercero de bachillerato; que
incentive, al uso de herramientas digitales que permita integrar de manera efectiva la aplicacion

Scratch en sus clases.

Objetivo especifico:

e Capacitar a los docentes en herramientas digitales con guias y recursos que faciliten su
aplicacion en la ensefianza.

e Incluir estrategias practicas en el manual para el uso eficiente de Scratch en clases de
tercero de bachillerato.

e Promover creatividad e innovacién en actividades educativas con dindmicas ludicas para

un aprendizaje significativo.

Cronograma de actividades

N° | Actividades Semana Dia

Sesion inicial para definir los objetivos y la
planificacion del proyecto.

—_—
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Investigacion bibliografica y consulta de fuentes sobre

f L 2
2 | Scratch y metodologias pedagogicas.
3 | Sesion de lluvia de ideas para estructurar el manual. 3
Disefio de actividades educativas interactivas utilizando 4
4| Scratch.
5 | Redaccion del contenido tedrico sobre el uso de Scratch. S
Desarrollo de guias detalladas para aplicar Scratch en 6
6 | distintas areas del curriculo.
7 | Validacion del contenido educativo con especialistas. 7
Revision y ajuste de actividades seglin la ]
8 | retroalimentacion recibida.
Disefio grafico del manual con enfoque en la
. = 9
9 | interactividad.
Incorporacion de ejemplos practicos y sugerencias para 10
10 | docentes.
Elaboracion de materiales adicionales, como videos 1
11 | tutoriales y fichas didacticas.
12 | Validacion final del manual con docentes. 12
Capacitacion a docentes sobre el uso del manual y la 13
13 | aplicacion Scratch.
Evaluacion del taller y recopilacion de comentarios 14
14 | finales de los docentes.
Presentacion oficial del manual didactico interactivo a la 15
15 | institucion educativa.
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Seccion

Descripcion

Instrucciones

Interfaz grafica

1. Iniciar el Proyecto

El proyecto comienza
cuando haces clic en
la bandera verde.

- Haz clic en la bandera
verde para iniciar el
proyecto. Esto activard la
animacion de Rick y
Morty y te llevara a la
primera escena. Donde se
da un clic en el inicio en
la interfaz

MATEMATICAS

2. Escena de Introduccion

Un extraterrestre se
aparece e indica las
instrucciones de la fase
del juego

-Se selecciona la etapa del
videojuego de limites,
derivadas e integrales.
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3. Interactividad con
Limites

En esta seccion
aprenderds sobre
los limites de una funcién
a medida que el valor
de x se aproxima a un
nimero.

Se selecciona el tipo de
limites.

Finitos
Indeterminados

Lhopital

AN

Estudio l_L[miles

Limites Indeterminados

Limites
L'hopital

4. Limites finitos

Tutorial

Se aprende por medio de
un tutorial de limites para
el desarrollo del juego

Ne

Limites

Un limite es cuando algo se acerca mucho a un nimero o a un lugar, pero nunca
llega a alcanzarlo. Es como cuando intentas liegar a un punto, pero solo puede
acercarte mds y mds, sin poder llegar del todo.

Piensa en un coche que va muy ripido hacia una pared. A medida que se acerca
& la parcd, va disminuyendo su velocidad. S: sigue reducicndo su velocidad
hasta que llega a cero, el coche se va acercando a la pared, pero nunca la toca.
En este caso, el coche sc csti acercando al limite de detencrse

limx® - 2x* +3x - 8
x-2
1. Dado el limite lo evaluamos en 2 sustituyendo en x.
1im2® - 2x* +3x - 8
x-2
=28 (2+2%)+(3+2)-8

2. Por medio de la aplicacién de las propicdades de la potencia y reduccion
de términos obtenemos la siguiente respucsta.

=8-8+6-8

Respuestade = —2
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5. Limites finitos

Se resuelve los ejercicios
de limites

- Dar clic en los disparos
y se resuelve los limites

-4 &17/8

6. Limites indeterminados

Aprende sobre limites
por medio de la
aplicacion de factoreo

- Da clic en los disparos y
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7. Limites por lhopital

Resuelve el limite segiin
la derivada

- Al dar clic en disparos se
destruye al enemigo y se
calcula el limite por
medio de la derivada..

-

8. Derivadas

-Tutorial de derivadas

-Al dar clic inicia un
tutorial de la aplicacion de
las derivadas y se
selecciona el grado de
dificultad.

Ne

Propiedad Regla Ejemplo

Derivadaceuna i f() = c, entonces f(x)' = 0 Si f(x) = 5, entonces f(z)' =0

constante

Potencia Si f(z) =z, entonces f(z)' = si f(z) = 2°, entonces f(z)' = 3a*
nghL
Constante por f(2) =c-g(z) si f(z) = 42, entonces f(z)' =8z

funcién

Sumaorestade  f(2)' = g(a) + h(z)’ Si f(x) = * + =, entonces f(z)' = 2z + 1

funciones

Producto de f@) = g(z) - h(z) + g(=) -
funciones h(z)

Si f(2) =z - sinz, entonces f(z)' =
sinz + T cosT

Cociente ce flz) = Mﬁm si f(z) = 7y, entonces f(z)' =
funciones Teet) 1o

Regla de la Si f(2) = g(h(z)), entonces
cadena f(z) = g'(h(z)) - hlz)'

si f(z) = (3z + 1), entonces f(z)' =
23 +1)-3 =6(3x+1)

Derivadas Segundas
Derivadas

Derivadas Trigonométricas
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9. Derivadas

Resolucion de derivadas

-Se presentan distintos
tipos de derivadas y se
resuelve desde primeras,
segundas y terceras
derivadas.

) = 52° — 4z’ + 62— 8

glz) =2* -3z +2

9. Integrales

Integral definida e
indefinida

- Se aplica la resolucion
de integrales para
determinar el area bajo la
curva en funcion de la
grafica

92




10. Reiniciar el Proyecto

Si deseds comenzar de
nuevo, puedes reiniciar el
proyecto.

- Haz clic nuevamente en
la bandera verde para
reiniciar el proyecto desde
el principio en caso de
perder aparecera el fin del
juego .

11. Compartir y Feedback

Comparte el proyecto
con otros y deja un
comentario.

- Si te gusto el proyecto,
deja un comentario y
campartelo con otros.
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CONCLUSIONES

Este proyecto desarrolld una herramienta tecnologica didactica con Scratch para
mejorar la ensefianza de problemas matematicos en estudiantes de tercero de
bachillerato de la Unidad Educativa San Miguel de los Bancos. La integracion
de Realidad Aumentada permitié un aprendizaje mas interactivo incentivando
la participacion activa de los estudiantes. El uso de tecnologia facilito la
comprension de conceptos abstractos a través de una experiencia inmersiva. Sin
embargo, la implementacion requirié capacitacion para docentes y estudiantes, y
el acceso a dispositivos compatibles fue una limitante en algunos casos.

Este proyecto documenta el desarrollo de una herramienta tecnologica didactica
para mejorar el aprendizaje de matematicas en estudiantes de tercero de
bachillerato. La herramienta, interactiva y dinamica, favorecid la atencion y
concentracion, aunque hubo dificultades iniciales en la adaptacion tecnologica de
algunos estudiantes. Se diseid pensando en sus necesidades especificas.

Este proyecto evalud la efectividad de una herramienta didactica disefiada para
mejorar la comprension y resolucion de problemas matematicos complejos,
especialmente en Célculo Diferencial e Integral. La herramienta facilito la
comprension conceptual, pero algunos estudiantes enfrentaron dificultades
iniciales al abordar problemas de mayor complejidad.

Este proyecto elabord un manual didactico detallado y un curso de formacion para
docentes, con el objetivo de facilitar la implementaciéon de una herramienta
tecnologica basada en Realidad Aumentada en el aula de matematicas, enfocado
en Calculo Diferencial e Integral. La formacion mejord la comprension de los

docentes, pero algunos necesitaron mas tiempo de adaptacion.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda fortalecer la capacitacion en el uso de la herramienta tecnoldgica
basada en Scratch, tanto para docentes como para estudiantes, a fin de optimizar
su aplicacion en el aula y reducir la curva de aprendizaje. Asimismo, se sugiere
mejorar el acceso a dispositivos compatibles con la Realidad Aumentada,
gestionando recursos tecnologicos o alternativas que permitan una
implementacion equitativa. Finalmente, seria beneficioso realizar estudios
adicionales para evaluar el impacto a largo plazo de esta metodologia en el
rendimiento académico de los estudiantes y explorar mejoras en la interfaz y
funcionalidad de la herramienta para una experiencia de aprendizaje atn mas
efectiva.

Se recomienda seguir mejorando la accesibilidad y la integracion tecnologica de la
herramienta, ofreciendo capacitacion continua a los estudiantes para optimizar su
adaptacion y aprovechamiento en el aprendizaje de matematicas.

Se recomienda realizar ajustes en la herramienta para abordar mejor los niveles de
dificultad progresiva y proporcionar apoyo adicional a los estudiantes en temas
complejos como el Célculo Diferencial e Integral.

Es recomendable continuar ofreciendo talleres practicos para los docentes,
asegurando su familiarizacion con la herramienta RA y su efectiva integracion en el

aula para Calculo Diferencial e Integral.
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ANEXOS

Anexo 1: Modelo de entrevista Directivo

No.

Pregunta

Respuesta

Analisis

(Cree usted que la ensefianza
mediada por TICS permite un
aprendizaje Optimo en los
estudiantes?

(Qué opinion tiene sobre el
uso de tecnologias en la
educacion, con énfasis en el
bachillerato?

(Conoce el aplicativo Scratch y
los entornos virtuales creados
en realidad aumentada? ;Qué
conocimiento tiene acerca de
sus beneficios?

(Considera la adaptabilidad de
los docentes de la institucion
con la realidad aumentada en
sus clases ?

(Como cree que la aplicacion
Scratch, con su uso de la
realidad aumentada, podria
impactar en el aprendizaje de
los estudiantes del tercero de
bachillerato?

(Cuales son los desafios que
enfrenta la institucion para la
implementacion de
herramientas como Scratch?

(Existen desafios 0
limitaciones al wusar esta
herramienta en el contexto
educativo actual, como la
accesibilidad o el nivel de
familiaridad de los profesores
con la tecnologia?

(Existen desafios 0
limitaciones del profesorado
con la accesibilidad de la




tecnologia en el contexto
educativo actual?

(Cree usted que la herramienta
de Scratch puede incrementar
la  motivacion  hacia el
aprendizaje en los estudiantes
del tercero de bachillerato?

10

(Piensa que la aplicacion
Scratch permita que los
estudiantes desarrollen  una
comprension de optima de
gjercicios matematicos
complejos?

11

(Considera que el uso de
Scratch podria mejorar el
razonamiento de los
estudiantes en la toma de
decisiones?

12

(Cree que el personal docente
estd preparado en integrar la
tecnologia en el salon de
clases?

13

(Ha recibido el personal
docente capacitaciones de la
implementacion de la realidad
aumentada en el aula?

14

(Cree que herramientas como
Scratch puedan aplicarse en
distintos niveles educativos en
la Unidad educativa?

15

(Qué tipo de habilidades cree
usted que se desarrollaria en los
estudiantes al implementar un
programa basado en

la realidad aumentada?




Anexo 2: Modelo de entrevista a docentes

No.

Pregunta

(Como percibe el impacto
de las herramientas
tecnologicas en el
aprendizaje de matematicas
en tus estudiantes?

(Cudl es tu nivel de
familiaridad con las
herramientas tecnoldgicas
educativas en tu area de
ensenanza?

(Qué tan preparado se siente
para integrar tecnologias
como la realidad aumentada
(RA) en las clases de
matematicas?

(Como crees que la
utilizacion de Scratch puede
contribuir a mejorar la
comprension de conceptos
matematicos complejos en
los estudiantes?

(De qué manera consideras
que la tecnologia ayuda a
mejorar las  habilidades
numéricas de los estudiantes
en matematicas?

(Qué cambios ha observado
en la motivacion de tus
estudiantes al usar
herramientas tecnoldgicas
como la realidad aumentada
en su aprendizaje?

(Como influye el uso de la
RA en la resolucién de
problemas matematicos
complejos, como  los
relacionados con el calculo
diferencial e integral?




(Como valoras el impacto
de la interaccion con
herramientas tecnoldgicas
en la concentraciéon y la
atencion de los estudiantes
durante las lecciones?

(Consideras que el uso de
estas herramientas fomenta
el desarrollo del
pensamiento critico y logico
en los estudiantes?

10

(Qué desafios has
enfrentado al  intentar
integrar tecnologias en la
ensenanza de las
matematicas?

11

(Qué tan efectiva crees que
es la programacion con
Scratch para la ensefianza de
conceptos matematicos
abstractos como los limites,
derivadas e integrales?

12

(Como observa el nivel de
participacion de los
estudiantes al implementar
las TICS?

13

(Como percibes la
capacidad de los estudiantes
para aplicar las herramientas
tecnologicas en la
resolucion de problemas
numéricos complejos?

14

(De qué manera crees que
una herramienta tecnologica
puede contribuir a mejorar
la competencia matematica
y las habilidades de
resolucion de problemas de
tus estudiantes?




(Qué tipo de formacion
crees que necesitarian los
docentes para implementar
15 |eficazmente  herramientas
tecnologicas como  la
realidad aumentada en la
ensefianza de matematicas?

Anexo 3 Modelo de la encuesta

1. ;Con que frecuencia se siente capaz de resolver problemas matematicos

aplicando sus habilidades numéricas?
Siempre

A menudo

Algunas veces

Nunca

2. ;Con qué frecuencia utiliza herramientas tecnoldgicas para resolver problemas

numéricos?
Siempre

A menudo
Algunas veces
Nunca

3. (Qué aplicaciones matematicas ha utilizado para la resolucion de ejercicios de

calculo?
Geogebra
Symbolab
Matrix
Scratch

4. ;Con que frecuencia considera util el uso de la realidad virtual para resolver

problemas complejos de matematicas?



Siempre

A menudo
Algunas veces
Nunca

5. (Qué tan a menudo confia en las herramientas tecnologicas para la resolucion

de ejercicios de calculo?
Siempre

Con frecuencia

Algunas veces

Nunca

6. ;Considera que la realidad virtual mejora la capacidad para analizar problemas

complejos?
Siempre

A menudo
Algunas veces
Nunca

7. ¢(Qué tan frecuente utiliza la realidad aumentada para realizar calculos

complejos en matematicas?
Siempre

A menudo

Algunas veces

Nunca

8. (Como calificaria la habilidad para tomar decisiones precisas usando

herramientas tecnoldgicas para la resolucion de problemas numéricos?
Muy alta

Alta



Baja
Muy baja

9. ¢ Considera que el uso de la realidad aumentada mejora la comprension de

conceptos de logica matematica?
Siempre

A menudo

Algunas veces

Nunca

10. ;Con qué frecuencia necesita ayuda para utilizar herramientas tecnologicas al

enfrentar ejercicios de calculo?
Siempre

A menudo

Algunas veces

Nunca

11. ;En qué medida cree que la herramienta Scratch podria ayudarle a comprender

mejor los conceptos de limites en matematicas?
Siempre

A menudo

Algunas veces

Nunca

12. ;Con que frecuencia considera que Scratch podria ser 1util para entender la

aplicacion del calculo diferencial?
Siempre

A menudo

Algunas veces

Nunca



13. ;En qué medida cree que la herramienta Scratch te ha facilitado el aprendizaje

de integrales?
Siempre

A menudo
Algunas veces
Nunca

14. ; Con que frecuencia considera que el uso de la realidad virtual mejora su

razonamiento logico y pensamiento critico para resolver ejercicios de matematicas?
Siempre

A menudo

Algunas veces

Nunca

15. ;{Qué tan a menudo considera que las herramientas tecnologicas mejoran su
capacidad para tomar decisiones precisas en la resolucion de ejercicios de calculo

integral y diferencial?
Siempre

Con frecuencia
Algunas veces

Nunca
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