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RESUMEN

La materia de matematicas en nivel superior tanto para docentes y estudiantes, ha
representado un reto a la hora de distribuirse los contenidos y que estos sean comprendidos
de una manera Optima; y mas aun con los cambios anuales en los curriculos y el aumento de
desconocimiento para aplicar herramientas o aplicaciones digitales que faciliten la
explicacion de esta asignatura. Por este motivo y otros elementos relacionados, se realiza
esta investigacion con el tema: estrategias y recursos didacticos digitales para el
fortalecimiento del aprendizaje matematico en estudiantes de bachillerato de la Unidad
Educativa “Prof. Cleofé Apolinario Orrala”. El objetivo es innovar una guia metodologica
orientada en estrategias y recursos didacticos digitales mediante el uso de herramientas
tecnologicas educativas que permitan al docente el fortalecimiento de la ensefianza de las
matematicas en estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa “Prof. Cleofé Apolinario
Orrala”. La investigacion es no experimental y en la metodologia se aplican: encuestas,
entrevistas y la observacion (personal docente) para recabar informacion util. Los resultados
nos indican que innovar e implementar estrategias didacticas maximizan positivamente la
forma de ensefiar concluyendo asi que los conocimientos matematicos en los estudiantes de

bachillerato sean nivelados y optimizados.

Palabras claves: innovar, estrategias, ensefianza, matematicas.
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ABSTRACT

The subject of mathematics at a higher level for both teachers and students, has represented
a challenge when the contents are distributed, these are not understood in an optimal way;
and even more with anual changes in curricula and the increase in ignorance to apply tools
or digital applications that facilitate the explanation of this subject. For this reason and other
related elements, this research is conducted with the subject: digital didactic strategies and
resources for the strengthening of mathematical learning in high school students of the Prof.
Cleofé Apolinario Orrala Educational Unit. The objective is to innovate an interactive web
catalog oriented in digital didactic strategies and resources through the use of educational
technological tools that allow the teacher to strengthen the teaching of mathematics in high
school students in the institution Cleofé Apolinario Orrala. The research is non-experimental
and in the methodology they apply: surveys, interviews and observation (teaching staff) to
collect useful information. The results indicate that innovating and implementing didactic
strategies positively maximize the way of teaching, concluding in the optimization of

mathematical knowledge in students.

Keywords: innovate, strategies, teaching, mathematics.
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INTRODUCCION

En los ultimos afios, la educacion ha experimentado transformaciones significativas
debido a la integracion de herramientas digitales en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
En el caso de la ensefianza de la asignatura de matematicas, tradicionalmente ha sido
desafiante para muchos estudiantes por diferentes dificultades que se presentan en su entorno
social o pedagdgico, estas dificultades se agudizan por lo que la asignatura requiere del uso
de metodologias activas, estrategias y recursos didacticos digitales que fomenten el

pensamiento logico — abstracto, resolucion de problemas y el aprendizaje significativo.

La asignatura de matematica es una disciplina fundamental en la educacion
secundaria, por lo que desarrollan el pensamiento 16gico, critico y analitico. La falta de
dominio de esta area limita las oportunidades de los estudiantes para acceder a estudios
superiores 0 a empleos que requieran habilidades matematicas. Las estrategias y recursos
didacticos digitales se basan en enfoques, métodos y recursos pedagogicos que podrian ser
herramientas claves para que el docente implemente en sus clases y ayude a los estudiantes
mejorar la motivacion y comprension matematica, y a su vez facilite el acceso a materiales

interactivos.

En la actualidad la educacion enfrenta nuevos desafios crecientes al momento de
adaptarse a nuevas tecnologias y recursos didacticos digitales en el aula. La asignatura de
matematicas es una de las disciplinas que tiene mas beneficios en cuanto a la utilizacion de
estrategias y recursos didacticos digitales puesto que estas herramientas permiten estudiar
conceptos abstractos, incentivar la participacion activa de los estudiantes en el aula y a su

vez ofrecer una mejor optimizacion en el aprendizaje.

El presente trabajo se desarrolla dentro del contexto ecuatoriano en el nivel de
bachillerato en la ruralidad y tiene como propoésito fundamental identificar, analizar y
proponer estrategias y recursos digitales que permitan la contribucion del fortalecimiento de
la ensefianza — aprendizaje del area de Matematicas con la ayuda de la tecnologia. Cabe
mencionar que en la unidad educativa donde se desarrolla este estudio presenta diversos

factores que dificultan la ensefianza de las matematicas; entre ellas podemos mencionar:



1. Infraestructura y horarios: cursos compartidos en dos jornadas, produce que los
estudiantes de bachillerato se retrasen 15 minutos para empezar sus clases.

2. Area tecnolégica: existe la carencia de un salon de computacion con internet
adecuado para exponer clases dinamicas.

3. Formacion docente insuficiente: profesionales que recién empiezan la carrera son
enviados a la unidad educativa sin previos conocimientos en la docencia y la
realizacion de documentos como planificaciones, tutorias, horarios, disefio de clases,
reuniones académicas etc.

4. Dificultad del manejo tecnologico: respetables compafieros que han trabajado afios
en la institucion y en la docencia tienen grandes falencias en el manejo de
aplicaciones y recursos tecnoldgicos de ensefianza (esto ocurre por la costumbre de
la enseflanza conservadora y no involucrarse mas en las innovaciones educativas).

5. Guias desactualizadas. - los recursos para impartir los diferentes temas de
matematicas en bachillerato se basan en documentos con textos, conceptos,

propiedades y ejercicios abrumadores que solo causa el desinterés estudiantil.

Por lo antes descrito este trabajo se enfoca en innovar una guia metodologica
interactiva orientado en estrategias y recursos didacticos digitales mediante el uso de
herramientas tecnologicas educativas que permitan al docente el fortalecimiento de la
ensefianza de las matematicas en estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa “Prof.

Cleofé Apolinario Orrala.”

Considerando las necesidades del docente a la hora de impartir la ensefianza, se tiene
como propoésito analizar y proponer una guia metodoldgica de estrategias y recursos
didacticos digitales que contribuya al fortalecimiento del aprendizaje matematico por parte
del educador a los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa “Prof. Cleofé
Apolinario O.”, cuyo alcance es promover la educacion digital e inclusiva adaptada a la

realidad de la institucion educativa.

La fundamentacion de la investigacion se construye en tres capitulos: en el Capitulo
numero [ se elabora la parte referencial o marco tedrico, el que tiene como base analizar la
documentacion bibliografica que tenga relacion con el tema, y ademas del desarrollo tedrico

conceptual que recopila definiciones de las variables (independiente y dependiente).



El Capitulo 11, se refiere a la aplicabilidad metodoldgica usada en la investigacion
con su disefio, el alcance, tipo, y métodos de investigacion, el tamafo de la poblacion y la
muestra, técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos, y el procesamiento de la
evaluacion. Por ultimo, en el Capitulo III se presentan los resultados y el debate de la

investigacion, asi como las conclusiones y recomendaciones.

Lo destacable de este capitulo es la manifestacion de la propuesta, la cual se
configura en la innovacion de una “Guia metodologica de estrategias y recursos didacticos
digitales para el fortalecimiento del aprendizaje matematico en estudiantes de bachillerato”
que constituye en un elemento significativo, practico y de dindmica comprension a la hora

de que el docente imparte su clase.
Para esto resaltaremos las siguientes estrategias efectivas:
*Estrategia para el aprendizaje activo y visual.
*Estrategia para el aprendizaje por descubrimiento.
*Estrategia de evaluacion formativa interactiva.
*Estrategia de la gamificacion.
*Estrategia para la simulacion de conceptos abstractos.
*Estrategia de aprendizaje autodirigido.

La finalidad de innovar una guia metodolédgica con estrategias y recursos digitales es
que el maestro dinamice la clase de matematicas en el nivel de bachillerato, de tal manera
que por el pensum y los contenidos de avanzado nivel suelen ser muy abrumadores y dificiles

para la comprension de los estudiantes.

Por ello los recursos y el dominio de estrategias digitales y otras aplicaciones de

aprendizaje moldearan una mejor ensefianza en la optimizacion de los conocimientos.



PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION

En los ultimos afios han surgido nuevos avances tecnologicos referentes a la
educacion. “A nivel mundial son varias las investigaciones efectuadas por diversos autores
sobre las actividades relacionadas con el juego y el entretenimiento como estrategia didactica
en las matematicas, dado que son acciones que insertan la creatividad y motivan al educando

en sus procesos de aprendizajes” (Intriago Proano & Naranjo Flores, 2023).

A pesar de esto en muchas instituciones los estudiantes no aprenden a resolver las
operaciones basicas matemadticas, segun sefiala la OCDE (Organizacion para la Cooperacion
y el Desarrollo Econdomico) (2018), en su informe PISA 2021 Mathematics: A Broadener
Perspective, para la mayoria de los paises, existen competencias matematicas que
inicialmente abarcaban habilidades de operaciones basicas (sumar, restar, multiplicar y
dividir nimeros enteros, decimales y fracciones); porcentajes computacionales y calcular el
area y el volumen de formas geométricas simples. Sin embargo, como se ha visto, en los
ultimos tiempos, estos aspectos han tenido cambios relevantes como la digitalizacion de

muchos aspectos de la vida.

En el contexto educativo nacional especialmente en las instituciones de zonas rurales
se reflejan dificultades en la ensefianza — aprendizaje de la asignatura de matematicas puesto
que existen limitaciones de formacidon docente y acceso tecnoldgico. Estas barreras no solo
afectan el desempeno académico de los estudiantes sino también limitan la formacion
continua del profesorado al momento de incorporar recursos digitales que ayuden a potenciar
el aprendizaje significativo matematico. Por tanto, es necesario proponer diferentes
alternativas pedagogicas innovadoras con la ayuda de la tecnologia que faciliten al docente
implementar estrategias o recursos digitales que mejoren la comprension y el desarrollo de
competencias matematicas en el nivel de bachillerato, asegurando la inclusiéon y mejorando
los resultados educativos en matematicas y obtener estudiantes preparados que puedan

enfrentarse a retos futuros.

La Unidad Educativa “Prof. Cleofe Apolinario Orrala”, ubicada en la Comuna Rio
Verde del Canton Santa Elena, enfrenta ciertas dificultades en el rendimiento académico de
los estudiantes de Bachillerato en la asignatura de matematicas, el cual afecta de forma

negativa el entendimiento de los conceptos claves y su desarrollo académico. A pesar de los



esfuerzos institucionales, los estudiantes de bachillerato durante el periodo académico han
presentado dificultades significativas en su rendimiento matematico. El uso de las estrategias
y recursos didacticos digitales en la ensefianza de matematicas no ha sido implementado
debido a la falta de conocimientos en el uso de la tecnologia por parte de los docentes y
ademas les ha sido dificil adaptarse a los nuevos entornos educativos con los que cuenta la

institucion.

La aplicacion de las metodologias tradicionales no han sido suficientes para mejorar
el rendimiento académico de los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa “Prof.
Cleofe Apolinario Orrala”, la falta de recursos digitales podria ser uno de los problemas que
origina la escasa motivacion y la dificultad para entender conceptos complejos, a pesar de
que existen herramientas digitales disponibles, no se utilizan de manera efectiva para mejorar
los aprendizajes en el area de matematicas, puesto que para ello es importante que se
incorporen estrategias didacticas digitales que potencien la ensefianza — aprendizaje de los

estudiantes del bachillerato de la Unidad Educativa “Prof. Cleofe Apolinario Orrala”.

Uno de los retos que enfrenta la Unidad Educativa “Prof. Cleofe Apolinario Orrala”,
es la falta de formacion docente en la utilizacién de herramientas tecnologicas, a pesar de
que existen plataformas que son de gran utilidad para mejorar el aprendizaje matematico de
los estudiantes del bachillerato, muchos docentes no estan familiarizados y a veces no
cuentan con el recurso necesario. En cambio, los estudiantes del bachillerato al tener
limitaciones en la tecnologia pueden desarrollar actitudes negativas en la que generen
rendimiento bajo y poca motivacion en la asignatura de matematicas, ademas la falta de
estrategias didacticas digitales puede contribuir a que la asignatura se la identifique como

una disciplina dificil de entender y por consiguiente desmotivadora.

Se hace evidente que la mejora del rendimiento académico en matematicas no solo
va a depender de implementar recursos digitales, sino que también de una seleccion
minuciosa de estrategias adecuadas que se ajusten a la realidad de los estudiantes del
bachillerato de la Unidad Educativa “Prof. Cleofé Apolinario O.”, y que de esta manera el

docente pueda fortalecer una ensefianza innovadora que optimice el aprendizaje matematico.



JUSTIFICACION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

En la Unidad Educativa “Prof. Cleofé¢ Apolinario O.”, existe un bajo rendimiento
académico de la asignatura de matemadticas y se han reflejado resultados poco satisfactorios
en las pruebas académicas y un alto indice de estudiantes que han experimentado dificultades
para aprobar dicha disciplina. La falta de recursos, la brecha digital y las limitaciones de
capacitacion docente han contribuido a un escenario educativo desventajoso en cuanto al
nivel académico de los estudiantes de bachillerato, ante esta problematica la adopcion de
estrategias y recursos didécticos digitales no solo podrian representar una alternativa
pedagdgica, sino que también la necesidad de adaptar la ensefianza a nuevos retos educativos
tecnologicos. El uso de tecnologias ofrece multiples beneficios para la ensefianza de la
asignatura de matematicas puesto que permitira fortalecer los conceptos abstractos a través
de aprendizaje colaborativo y cooperativo, sin embargo, la utilizacion de estos recursos
tecnologicos dependera de la forma en como el docente implemente a la realidad de la

Unidad Educativa “Prof. Cleofé Apolinario O.”

En esta investigacion se busca integrar estrategias y recursos didacticos en el area de
matematicas con la ayuda de la tecnologia ofreciendo evidencia efectiva que guie a los
docentes y directivos en la toma de decisiones informadas. Al momento de identificar el tipo
de estrategias a utilizar, no solo se estara mejorando la comprension del impacto que puedan
tener estas herramientas, sino que también podra proporcionar una base para desarrollar una
guia metodologica como recurso practico para el personal docente de la institucion que podra
contribuir en la formacion continua de los docentes y en la ensefianza — aprendizaje de los

estudiantes promoviendo competencias digitales que son esenciales en la actualidad.

En el presente estudio de investigacion se justifica desde una perspectiva social y
pedagogica puesto que busca responder a la necesidad de reducir la brecha digital que existe
en la actualidad en el sistema educativo dentro del area de matematicas, ademas esta
investigacion podria contribuir al docente en la mejora de los procesos de ensefianza —
aprendizaje a través de la implementacion de una guia metodologica de estrategias y recursos
didacticos digitales de matemadticas para que los estudiantes de bachillerato logren un

aprendizaje mas dindmico, asertivo, esencial e innovador.



FORMULACION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

(De qué manera las estrategias y recursos didacticos digitales permiten al docente

contribuir en el fortalecimiento del aprendizaje matematico en estudiantes de Bachillerato?

OBJETIVOS
Objetivo general:

Innovar una guia metodologica interactiva orientada en estrategias y recursos
didacticos digitales mediante el uso de herramientas tecnoldgicas educativas que permitan

al docente el fortalecimiento del aprendizaje matematico en estudiantes de bachillerato.
Objetivos especificos:

1. Describir las practicas pedagogicas actuales empleadas por los docentes de
Matematicas en el nivel de bachillerato.

2. Identificar las necesidades y dificultades que enfrentan los docentes en la
implementacion de recursos didacticos digitales en la ensefianza de Matematicas.

3. Analizar las estrategias y recursos didacticos digitales utilizados por los docentes que
contribuyen al fortalecimiento del aprendizaje matematico en estudiantes de
bachillerato.

4. Sugerir una guia metodoldgica interactiva basada en estrategias y recursos didacticos
digitales que permita obtener mejoras cuantificables en el aprendizaje matematico de

los estudiantes de bachillerato.

PLANTEAMIENTO HIPOTETICO
Hipotesis

La innovacién de estrategias y recursos didacticos digitales mejorara
significativamente el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas en los docentes

y estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa “Prof. Cleofé Apolinario Orrala”



MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
TEMA: Estrategias y recursos didacticos digitales para el fortalecimiento del aprendizaje matematico en estudiantes de bachillerato

Tabla 1. Matriz de operacionalizacion de variable independiente

Variables

Estrategias
y recursos
didacticos
digitales

Definicion
Conceptual

Conjunto  de
herramientas y
recursos
tecnologicos
digitales
utilizadas para
facilitar el
proceso de
aprendizaje de
los estudiantes,
asi como las
practicas
pedagogicas de
los docentes.
(Reyes, 2024)

Dimensiones

Uso de recursos
digitales

Estrategias
didécticas

Frecuencia de
uso de recursos
digitales

Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Indicadores

- Frecuencia de uso
de recursos
digitales.

- Gamificacidon

-Aprendizaje
colaborativo virtual

- Aprendizaje
basado en
proyectos

- Uso diario,
semanal o mensual
de herramientas
digitales

Técnicas

Encuesta
estructura
da

Entrevista

Observaci
on directa

Instrumentos

Cuestionario
en

escala de
Likert
(Docentes)

Guion de
entrevista
semiestructura
da

(Docentes)

Lista de cotejo
(Docentes)

Items

1. {Con qué nivel de frecuencia utiliza los recursos
digitales (videos, plataformas, apps) en sus clases
de matematicas?

2. (Qué recursos o herramientas digitales aplica
durante sus clases?

1. (Considera Ud. que la gamificacion puede
mejorar el aprendizaje de los estudiantes?

2. (Cree Ud. que el aprendizaje colaborativo virtual
puede mejorar el aprovechamiento académico de
los estudiantes?

3. (Estarian dispuestos en promover una guia
metodoldgica con estrategias y recursos para
mejorar la ensefianza matematica de bachillerato en
su institucion?

1. Frecuencia observada:
mensual.

2. Aplica recursos digitales que promueven el
interés de los estudiantes

3. Se evidencia planificacion del uso de las TICs.

diaria / semanal /



MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
TEMA: Estrategias y recursos didacticos digitales para el fortalecimiento del aprendizaje matematico en estudiantes de bachillerato

Tabla 2. Matriz de operacionalizacion de variable dependiente

Variables

Aprendizaj
e de las
matematica
S

Definicion
Conceptual

Se refiere al proceso
mediante el cual los
estudiantes adquieren

conocimientos,

habilidades y
comprension en el
campo de las

matematicas. Implica
la comprension de
conceptos NuUMEricos,
geométricos,

algebraicos,

estadisticos y de otras
ramas matematicas,
asi como la capacidad
de aplicar  estos
conocimientos  para
resolver problemas,
razonar logicamente y

comunicar ideas de
manera efectiva.
(Burgos Macias,
2024)

Dimensiones

Participacion
y motivacioén

Mejora en el
rendimiento
académico

Dificultades
y barreras en
el aprendizaje

Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Indicadores

- Nivel de
participacion de
estudiantes al
utilizar recursos
digitales.

- Percepcion
docente sobre
mejora en
resultados
académicos.

- Identificacion
de obstaculos en
la
implementacion
de recursos
digitales.

Técnicas

Observaci
on directa

Encuesta

Entrevista
semiestruc
turada

Instrumentos

Guia de
observacion
estructurada
(Lista de
cotejo)

Cuestionario
estructurado
(Escala de
Likert)

Guia de
entrevista
(Preguntas
abiertas)

Items

1. Observacion del nivel de atencion y
participacion activa de los estudiantes en caso de
que el docente haga el uso de recursos digitales
para la ensefnanza

1. (Considera Ud. que el uso de aplicaciones
educativas facilita la ensenanza de matematicas
en estudiantes con necesidades educativas
especiales de bachillerato?

2. ;Qué tan convencido/a esta Ud. de que la
implementacion de estrategias y recursos
innovadores de ensefianza contribuiria a mejorar
las calificaciones de los estudiantes de
bachillerato en Matematicas

1. (Cuéles son las razones para que los docentes
de su institucion no apliquen estrategias y
recursos innovadores?

2. {Qué opinion les merece que los docentes de la
institucion deben estar al tanto de las nuevas
estrategias y recursos digitales para innovar la
enseflanza matematica en bachillerato?



Idea a Defender

La innovacién de estrategias y recursos didacticos digitales mediante una guia
metodoldgica para docentes fortalecerd la ensefanza de matematicas e incrementard la
motivacion y comprension de la asignatura en los estudiantes de bachillerato de la Unidad

Educativa “Prof. Cleofé Apolinario Orrala”.
Preguntas Cientificas

(Cuales son las ensefianzas — aprendizajes actuales que aplican los docentes en la
asignatura de matematicas en estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa “Prof.

Cleofé Apolinario Orrala™?

(Que tipo de estrategias y recursos digitales pueden ser adecuados para fortalecer la
comprension de conceptos matematicos especificos en los estudiantes de bachillerato de la

Unidad Educativa “Prof. Cleofé Apolinario Orrala™?

(Cuales son las dificultades que impiden a los docentes la implementacion de
estrategias y recursos digitales en la asignatura de matematica en la Unidad Educativa “Prof.

Cleofé Apolinario Orrala”?

(Como se puede aplicar estrategias y recursos digitales a través de una guia

metodoldgica para mejorar la enseianza de los docentes en la asignatura de matematicas?
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CAPITULO 1. MARCO TEORICO REFERENCIAL
1.1. Revision literaria

Este capitulo presenta analisis significativos a nivel internacional, nacional y regional
sobre el tema en estudio, que incluyen estrategias y recursos didacticos digitales para el
fortalecimiento de las matematicas en bachillerato. Estos estudios se fundamentan en
diversas investigaciones previas realizadas por diferentes autores que han investigado el
impacto de herramientas tecnoldgicas que ayudaran a los docentes en implementar dentro
de su aula de clases con el fin de mejorar rendimiento académico de los estudiantes en el

area de matematicas.

La investigacion desarrollada en Espafia con el tema “Recursos didacticos para la
ensefianza de las Matematicas en Educacion Secundaria” sefiala una revision sistematica de
los recursos didacticos en la ensefanza de las matematicas en secundaria, examinan 41
publicaciones académicas desde un enfoque PRISMA con el objetivo de identificar los tipos
de recursos utilizados y su impacto en el aprendizaje destacando la creciente relevancia de

los recursos digitales frente al uso tradicional del texto. Segiin Raposo et al. (2023):

Las tecnologias y recursos digitales estdn proporcionando herramientas y medios en
constante evolucion, que ocupan un espacio cada vez mayor en el ambito educativo,
configurando entornos didacticos digitales que apoyan el aprendizaje. Estos entornos
digitales de aprendizaje coexisten con los libros de texto digitales, software
educativo, apps, herramientas y plataformas online, entornos inteligentes de
aprendizaje adaptativo y materiales digitales para la docencia (programaciones,
experiencias practicas, propuestas elaboradas de intervenciones educativas, espacios

de publicacion del profesorado como blogs o wikis. (p. 373).

Los autores examinan las practicas docentes vinculadas al uso de recursos, su
naturaleza analdgica o digital, y el papel que desempefian tanto docentes como estudiantes
en la implementacion de dichos materiales. Ademas, destacan que los recursos digitales no
solo enriquecen el entorno de aprendizaje, sino que también fomentan procesos cognitivos

mas complejos, como el andlisis o resolucion de problemas.
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En este sentido se afirma que un buen recurso digital debe activar procesos mentales
y emociones, tener sentido narrativo, ser interactivo y creativo y que implique la necesidad
de fortalecer la formacion del profesorado en competencias digitales para maximizar el

impacto de estas herramientas.

En Perti con el tema “Estrategia Khan Academy en el aprendizaje de la matematica
en la educacion basica: una revision teorica” sefiala como objetivo general el analisis de la
estrategia de Khan Academy en el aprendizaje de las matematicas de educacion basica.

Segun Farfan et al. (2022):

La educacién es entendida como el pilar para el desarrollo de la humanidad en su
conjunto para alcanzar los niveles de bienestar de las naciones, en ese sentido debido
al progreso de la ciencia y tecnologia se pone al alcance de medios y entornos
virtuales que dinamizan los procesos de ensefanza - aprendizaje acordes a la
demanda de la poblacion que requiere de una mejor calidad de los sistemas de
aprendizaje y un curriculo flexible para atender las necesidades de la comunidad

educativa. (p. 2).

En este contexto los autores reconocen que el desarrollo de la ciencia y tecnologia
ha transformado significativamente los escenarios educativos, al momento de facilitar el
acceso a entornos virtuales que permiten el enriquecimiento y diversificacion de los procesos
de ensenanza — aprendizaje; ademas, se hace necesario un curriculo adaptable que atienda
las caracteristicas y necesidades de distintos actores del sistema educativo, promoviendo asi

una formacion mas pertinente y equitativa.

En Peru en el articulo “Estrategias didacticas en la educacién” segin Herrera &

Villafuerte (2023):

Las estrategias didacticas en la educacion generan un gran efecto en el desarrollo del
aprendizaje por parte de los estudiantes, donde se reflejan resultados positivos que
generan beneficio tanto al profesor como al alumno. Los estudios consultados
infieren que las estrategias didacticas generan un gran beneficio en la parte educativa,
porque brinda facilidades mediante el uso de herramientas y métodos que generan

mayor entendimiento y claridad en el desarrollo de actividades de los estudiantes.
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Como parte de la conclusion las estrategias didacticas tienen una vital importancia
en el desarrollo de actividades en la educacion en tanto el nivel basico como superior.

(p- 758).

En este contexto del articulo los autores destacan la relevancia de implementar
estrategias didacticas centradas en metodologias activas e innovadoras para potenciar las
competencias de los estudiantes enfatizando que el desarrollo de habilidades no solo depende
del contenido impartido sino que también de la forma en que se ensefia dando prioridad la
participacion de los estudiantes y la construccion del conocimiento, ademas; se hace hincapié
en el uso de las herramientas didacticas que son fundamentales para abordar de manera
efectiva la comprension de contenidos abstractos y que no solo complementan la ensefianza
del docente, sino que también estimulan una mayor interaccién y compromiso por parte del

estudiante, promoviendo asi un aprendizaje mas significativo.

En Barranquilla, Colombia en el articulo “Ambientes virtuales con metodologia de
aprendizaje basado en problemas (ABP): Una estrategia didactica para el fortalecimiento de

competencias matematicas” los autores Baloco & Lopez (2022) sefialan que:

Los ultimos afios han develado la necesidad de estrategias didacticas con escenarios
alternos a los presenciales en los que el aprendizaje basado en problemas ABP en
alianza con ambientes virtuales de aprendizaje se convierten en alternativas viables
para mejorar propuestas de ensefianza aprendizaje. Mas alla del uso de plataformas
tecnologicas que invitan a estudiantes y docentes a una interaccion permanente, se
quiere resaltar aspectos de innovacion educativa con el uso de las plataformas
virtuales y la implementacion de la metodologia ABP, lo cual representa un cambio
en la manera de hacer educacion y que agrega valor a las instituciones de educacion.
No obstante, lo mas relevante es la experiencia que obtiene el docente al descubrir la
gama de oportunidad que puede ofrecer a sus estudiantes con estrategias didacticas

con tecnologias. (pp. 2;18).

El estudio desarrollado por Baloco y Lopez aborda de forma rigurosa la aplicacion
de estrategias basado en problemas en combinaciéon con ambientes virtuales de aprendizaje
con el proposito de fortalecer la competencia matematica relacionada con la resolucion de

problemas de la misma manera plantean que es una estrategia que permite al docente
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implementar sus clases de forma didactica y a su vez el estudiante podra comprender el
“como” y “por qué” de los procedimientos matematicos. Ademas, refuerzan entre sus
hallazgos el argumento de que las estrategias didacticas digitales bien estructuradas inciden
de manera positiva no solo el rendimiento académico de los estudiantes en el area de
matematicas, sino que también promueven la innovacion educativa que empoderan al

docente como facilitador del aprendizaje significativo.

En México el articulo “Uso de recursos digitales por profesores de matematicas en
secundaria: un estudio exploratorio” sefala el analisis en la cual los profesionales
seleccionan, adaptan e integran las tecnologias digitales en sus practicas de aula,
identificando Dbarreras institucionales, formativas y actitudinales que limitan su

implementacion efectiva.

Seglin Padilla et al. (2021) uno de los hallazgos en su investigacion es la baja de
integracion de los recursos digitales al proceso de ensefianza — aprendizaje, aunque los
docentes reconocen el valor pedagdgico y motivacional de estas herramientas, su uso se
restringe a actividades asimilativas, como mostrar videos o realizar busquedas simples en
internet, sin tener la necesidad de integrar actividades mas complejas como simulaciones,
tareas productivas o experiencias interactivas. Los autores destacan que, para lograr una
transformacion didéctica real, los recursos digitales deben ir mas alla del complemento
visual, convirtiéndose en documentos pedagdgicos que el docente adapta y resignifica segun

su contexto.

Este estudio respalda la idea de que los recursos digitales no son en si mismos
efectivos, sino que su impacto depende de como el docente los transforma e integra en su
practica. Ademas, refuerza la necesidad de la formacion docente y enfocada en competencias
tecno — pedagdgicas, aspecto fundamental para aplicar estrategias digitales en el aula de
bachillerato; de la misma manera se destaca que la herramienta como GeoGebra o
plataformas interactivas tienen mayor utilidad en contenidos de geometria, algebra y
estadistica, pero requieren planificacion pedagogica activa para lograr aprendizajes
profundos. En Cobimas, Venezuela en el articulo “Gamificacion como estrategia para la
ensefianza de la matematica” publicado en Perspectivas - Revista de Historia, Geografia,

Arte y Cultura, los autores Rodriguez & Yasmely (2024), sehalan que:
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Las estrategias de la gamificacion pueden ser empleadas en las distintas materias que
integran el bloque de la matematica, pues son aplicables en geometria, céalculo,
algebra y trigonometria. Para efectos de progresion de la metodologia de la
gamificacion, es necesario tratar de mantener el interés del estudiante con cada juego
para asi motivarlo a preferir la estrategia por el resto de las sesiones de clase. La
gamificacion esta causando furor y cada vez son mas las instituciones que promueven
este recurso en sistemas de formacion e-learning, enfocados en la ensefianza a través

de internet. (pp. 64;70).

En el articulo los autores abordan la Gamificacion como una estrategia pedagogica
que ha ganado terreno en los procesos de enseiianza — aprendizaje de la matematica, ademas,
sostienen que es una metodologia versatil y puede ser empleada por docentes que buscan
integrar tecnologias educativas con enfoque innovador y también pueden ser aplicada en
diversas areas del saber matematico, convirtiéndola en una herramienta didéctica integral

con potencial para transformar la dinamica tradicional del aula.

En Republica Dominicana en el articulo “Estrategias didacticas y evaluacion en
matematicas utilizadas por los docentes del primer ciclo de secundaria” publicado en Revista

Sinapsis, el autor Cefelina (2024) menciona que:

Las estrategias didéacticas son las combinaciones de situaciones y actividades para
desarrollar la labor de aula. La ensefianza de matematicas en la educacion
secundarias, en los ultimos afos ha planteado desafios complejos en los sistemas
educativos. Los profesores enfrentan exigencias didacticas cambiantes e
innovadoras, lo que requiere un mayor enfoque en la didactica de la matematica y el
desarrollo de unidades de aprendizaje para abordar diversidad tematica Los docentes
utilizan una variedad de medios y recursos didacticos para apoyar el proceso de
ensenanza-aprendizaje en el desarrollo de competencias matematicas de los
estudiantes, entre los cuales se destacan los juegos geométricos, dispositivos y

geoplano digitales. (pp. 1-13).

El articulo expone una vision clara sobre los retos actuales que enfrenta la ensefianza
de las matematicas en el nivel secundario, segiin lo expuesto, las estrategias didécticas ya no

pueden entenderse como acciones aisladas, sino como combinaciones estructuradas de
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actividades, recursos y situaciones pedagogicas que permiten al docente responder a las
complejidades del aula contemporanea. Uno de los aspectos fundamentales es que la
ensefianza de las matemadticas ha evolucionado en respuesta a nuevas exigencias

metodoldgicas las cuales los docentes deben especializarse en didactica matematica.

En Cundinamarca, Colombia Bonilla et al. (2021) en su tesis de maestria titulada
“Resolucion de problemas matematicos con nimeros enteros por medio de un itinerario
personalizado de aprendizaje en Symbaloo aplicando la estrategia de gamificacion en
estudiantes de grado séptimo del colegio Agustiniano”, se presenta un estudio cuyo proposito
fue fortalecer la resolucion de problemas matematicos con numeros enteros en estudiantes
mediante la implementacion de un itinerario personalizado de aprendizaje en la plataforma
Symbaloo, mediado por la estrategia de Gamificacion. La investigacion se fundament6 en
tres constructos tedricos principales como la resolucion de problemas, el uso de itinerarios
personalizados de aprendizaje y la gamificacién como estrategia pedagogica. El estudio
adoptd un enfoque descriptivo con paradigma cualitativo y metodologia basada en la
investigacion pedagogica. El andlisis de datos se realiz6 mediante procedimientos mixtos lo
que permitid obtener una vision amplia del impacto del recurso implementado. Los
resultados evidenciaron una mejora significativa en el rendimiento académico y
comprension de conceptos abstractos de los estudiantes y ademas se identifico un incremento
en la motivacion, compromiso y autonomia del estudiantado al utilizar el recurso de

Symbaloo.

Este estudio proporciona evidencia relevante en cuanto a la efectividad de estrategias
innovadoras apoyadas en las TICs para fortalecer competencias matematicas y que ademas
no solo mejora el desempeno académico, sino que también responde a una educacion

contextualizada, flexible y centrada en el estudiante.

A nivel nacional existen investigaciones que han contribuido en la innovacion del
sistema educativo, aportando con ejemplos concretos de herramientas tecnologicas y
estrategias didacticas que pueden ser integradas en el bachillerato para fortalecer el
aprendizaje matematico, logrando que la educacion tradicional se convierta en una
educacion digital en la que tanto docentes como estudiantes puedan interactuar contenidos

abstractos mediante plataformas interactivas y practicas.
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En Riobamba Asqui (2024), en su articulo titulado “Recursos educativos digitales
para mejorar el aprendizaje en matematicas”, realizé un estudio en la cual el objetivo fue de
identificar y analizar los recursos digitales que mas han sido utilizados en el aprendizaje de
las matematicas, con la finalidad de mejorar y promover el desarrollo de habilidades
matematicas en los estudiantes. La investigacion del autor se basd en la metodologia
cualitativa de tipo documental, a través de una revision bibliografica de fuentes académicas
y cientificas, enfatizando herramientas, plataformas y estrategias digitales que se puedan
aplicar en la ensefianza matematica. La recoleccion de datos se basd en la descripcion y
analisis de recursos digitales como Symbolab, Khan Academy, Google Classroom, entre
otros, donde se evaluaron los beneficios y ciertas limitaciones que pueden darse dentro del

aula.

El estudio enfatiza la necesidad de que los docentes se capaciten continuamente en
el uso de recursos digitales para adaptarse a los entornos educativos actuales y asi lograr una

enseflanza mas efectiva en el area de matematicas.

En Santa Elena Gonzalez (2022), en su tesis de maestria titulada “Herramienta
Digital Graspable Math en el proceso de ensefianza — aprendizaje de matematica en los
estudiantes de bachillerato™, disenié una metodologia para el nivel de bachillerato basada en
la resolucion de problemas de Polya, demostrando que el uso pedagdgico de esa plataforma
mejora la participacidon, comprension y rendimiento en temas de algebra y funciones

matematicas.

La investigacion tiene como objetivo principal disefar una metodologia didéctica
utilizando la herramienta Graspable Math para mejorar el proceso de ensefianza —
aprendizaje en el area de matematicas. Esta propuesta se fundamenta en un enfoque mixto,
utilizando encuestas, entrevistas y validacion de expertos, con una poblacion de 145 actores
educativos. La autora identifica que una de las principales debilidades del rendimiento
académico de los estudiantes es la dificultad para resolver problemas matematicos en algebra
y ecuaciones que dicha informacion también se refleja en PISA y Ser Bachiller. Para ello se
implementa la herramienta digital Graspable Math que permite al estudiante seguir pasos
estructurados desde la comprension del enunciado hasta la verificacion de resultados. Se

resalta que el uso de este recurso digital no solo mejora la motivacién y la comprension
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conceptual, sino que también fortalece la interaccion docente — estudiante en entornos

digitales.

En la ciudad de Otavalo en el articulo “Integracion de Herramientas Tecnologicas y
Gamificacion para Fomentar el Aprendizaje Activo en estudiantes de Bachillerato” se enfoca
en identificar las estrategias efectivas que puedan implementarse en la Gamificacion. Segun

Castillo et al. (2023):

En la era digital en la que nos encontramos, la educacion se ha convertido en un
terreno fértil para la innovacidn, buscando estrategias efectivas que fomenten un
aprendizaje activo y comprometido en los estudiantes de bachillerato. Un enfoque
que ha ganado considerable atencidn es la integracion de herramientas tecnologicas
y la gamificaciéon en el aula, una combinacién que promete no solo mejorar la
participacion de los estudiantes, sino también potenciar su comprension y retencion

de contenidos. (p. 1207).

Los autores desarrollan una revision bibliografica de manera exhaustiva con el fin de
explorar coémo la combinaciéon de herramientas tecnoldgicas y técnicas de gamificacion
pueden fomentar el aprendizaje activo en estudiantes de bachillerato. Mediante un andlisis
de literatura académica internacional y nacional, los autores identifican estrategias
pedagdgicas por parte del docente y practicas innovadoras orientadas a mejorar el

rendimiento estudiantil.

Se destaca que al utilizar herramientas como Kahoot, Classcraft, Quizlet, Scratch y
Minecraft ayudan a aumentar de manera significativa la motivacion, la atencion y
participacion de los estudiantes dentro del aula de clase en el area de matematicas y estas
herramientas son utilizadas por los docentes por su capacidad de convertir actividades

ordinarias en experiencias ludicas, interactivas y colaborativas.

Ademas, los autores también destacan la realidad aumentada y realidad virtual que
facilitan la comprension de conceptos abstractos, lo cual resulta beneficioso en la asignatura
de Matematicas, sin embargo los autores reconocen que la efectividad de las estrategias
activas y visuales dependera de la formacién docente, que exista un disefio pedagdgico

adecuado al entorno y equidad en el acceso a la tecnologia y para ellos enfatizan la necesidad
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de capacitar a los docentes en el uso didactico de los recursos digitales desde una perspectiva

curricular y metodologica.

En la ciudad de Guayaquil en el articulo “Integracion Efectiva de Aplicaciones
Informaticas para Potenciar el Aprendizaje de las Matematicas en Bachillerato” publicado
en la Revista Cientifica Sinapsis, tiene como objetivo evaluar el impacto del uso de
aplicaciones digitales como GeoGebra, Khan Academy y Desmos en el rendimiento

académico y la motivacion de estudiantes en el nivel de Bachillerato. Segiin Machado et al.

(2024):

En el contexto educativo actual, la integracion de tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC) en la ensefianza se ha convertido en una necesidad imperativa.
La educaciéon matematica no es ajena a esta tendencia, y la incorporacion de
aplicaciones informaticas promete transformar la manera en que los estudiantes
interactuan con los conceptos matematicos. Diversos estudios han demostrado los
beneficios de utilizar tecnologias digitales en el aula, destacando mejoras en el

rendimiento académico y en la motivacion de los estudiantes. (p. 2).

Los autores destacan que, en la actualidad, la integracion de las TICs constituye un
componente indispensable en los procesos educativos sobre todo en el area de Matematicas.
Las TICs se han convertido no solo en un complemento sino también en una necesidad
estructural que al momento de introducirlas en el aula de clases se puede lograr la interaccion
de los estudiantes con los conceptos matematicos, los autores reconocen el papel activo del
estudiante en la construccion del conocimiento coherente con los enfoques constructivistas
y socioconstructivistas del aprendizaje, ademas benefician pedagdgicamente el rendimiento

académico y motivacional de los estudiantes.

La integracion de aplicaciones informaticas favorece a los docentes permitiendo
lograr clases interactivas audiovisuales y personalizadas ya que de esta forma podran obtener
buenos resultados en cuanto al desarrollo del pensamiento critico de los estudiantes, por ello
es muy importante que los docentes se fortalezcan en cuanto a conocimientos en recursos

digitales y asi aplicar estrategias innovadoras en las clases del area de matematicas.
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En Riobamba Viésquez (2022), en su tesis de maestria titulada “Estrategias de
aprendizaje microlearning como fundamento para el disefio de actividades en entornos
virtuales de aprendizaje del area de matematicas en la Unidad Educativa Carlos Cisneros.”,
demostrd que el uso de estrategias microlearning aplicadas mediante recursos digitales y
entornos virtuales puede mejorar de manera significativa el aprendizaje de operaciones
matematicas al transformar la ensefianza tradicional en una experiencia activa, visual y

motivadora para los estudiantes.

La autora se enfoca en determinar la incidencia del uso de estrategias de aprendizaje
microlearning aplicadas mediante entornos virtuales en el proceso de enseflanza —
aprendizaje de las operaciones matemadticas, dicha investigacion emplea un disefio cuasi-
experimental donde se evidenci6 que al aplicar la estrategia de organizacion obtuvo mejores
resultados que la estrategia de elaboracion en la cual la autora determina que el aprendizaje
de los estudiantes mejora cuando el docente presenta contenidos breves, visuales y
dindmicos, lo cual es propio del microlearning en comparacion con los métodos
tradicionales. Para ello la autora disefa una guia de aplicacion de estrategias de
microlearning en la cual integra recursos digitales interactivos como Wordwall,
Liveworksheets, Cokitos y Arbol ABC, estas aplicaciones permiten crear actividades breves
e interactivas y que permitiran despertar la motivacion al estudiante logrando un aprendizaje

mas significativo.

La investigacion citada determina que el uso sistematico de estrategias digitales
como microlearning potencian el rendimiento académico de los estudiantes fomentando el
interés en el area de matematicas y permite la transformacion de la ensefianza tradicional del

docente a una ensefianza mads interactiva y centrada en el estudiante.

El estudio realizado de Chacon & Pincha (2023), “Las Tic en la evaluacion de
aprendizajes en el drea de matematica” tuvo como objetivo principal aplicar herramientas
tecnologicas en la evaluacion del area de Matematica en estudiantes de Educacion Basica.
A pesar del nivel educativo abordado, el estudio ofrece datos relevantes que aportan al nivel
de Bachillerato, especificamente en el uso de recursos digitales como agentes de innovacion

evaluativa.
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En la investigacion utilizaron un enfoque cualitativo y método inductivo, centrado
en la observacion directa del uso de herramientas tecnoldgicas durante la evaluacion; las
autoras trabajaron con el recurso de Liveworksheets, que por ser una plataforma interactiva
demostraron que reduce el estrés y la ansiedad que se generaba en las evaluaciones
tradicionales del uso del papel, convirtiéndose en una experiencia interactiva, ludica y

motivadora para los estudiantes.

El estudio confirma que la incorporacion de las TICs permite diversificar los
instrumentos evaluativos, ofreciendo diferentes alternativas como cuestionarios, ejercicios
practicos de audio y video y evaluaciones formativas, dichas alternativas no solo ayudan al
estudiante a obtener mejores resultados en rendimiento académico sino que también mejoran
la creatividad del docente con proyecciones de innovacion en la cual sean capaz de valorar
la practica y rapidez que tienen las herramientas tecnoldgicas al momento de adoptar
contenidos a diferentes niveles de comprension, ritmo de aprendizaje y evaluacion de los

estudiantes.

Este proyecto contribuye a la tesis en el fortalecimiento del aprendizaje matematico
mediante la aplicacion de estrategias evaluativas demostrando que la tecnologia cuando se
la aplica de manera correcta mejora tanto la enseflanza como la evaluacion obteniendo
mejores resultados para el estudiantado. Ademas, ofrece un modelo para disefiar

instrumentos de evaluacion digitales en el contexto de bachillerato en el &rea de matematicas.
1.2. Desarrollo Teodrico y Conceptual
Estrategias didacticas

Las estrategias didacticas son procedimientos flexibles y adaptativos que incluyen
técnicas u operaciones especificas en funcion de condiciones y contextos para
solucionar problemas y demandas académicas, las cuales requieren de la aplicacion
de competencias metacognitivas para el logro de los aprendizajes, de no ser asi, se
confundiria con simples técnicas. Por esta razon, las estrategias didacticas equivalen
a mantener una relacion estrecha con el desarrollo de las habilidades y destrezas.

(Quemé, 2022).
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En este sentido las estrategias didacticas no son simples técnicas o procedimientos
automaticos, sino que son conjuntos de acciones pedagdgicas intencionales, flexibles y
adaptativas que responden a diversas condiciones del entorno educativo. Una estrategia
didactica estd directamente relacionada con el uso de competencias metacognitivas, tanto
por parte del docente como del estudiante. Las estrategias no solo buscan transmitir
conocimientos, sino también desarrollar habilidades y destrezas, convirtiéndose asi en un

instrumento que potencia el pensamiento critico, autonomia y la resolucion de problemas.

Para Rios & Navarrete (2023) citado por Orellana, 2017, los docentes hacen uso de
estrategias didacticas para desarrollar los contenidos de un programa y transformarlos en un
concepto con significado, a este proceso se le llama trasposicion didactica, porque es la

herramienta que permite traspasar la informacion de manera didéctica.

Las estrategias resultan relevantes en la ensefianza de matematicas en bachillerato,
donde el docente debe adaptar sus estrategias para que los estudiantes no solo comprendan
formulas, sino que comprendan significados abstractos, resuelvan situaciones reales en base
a su entorno y desarrollen habilidades. Por ello las estrategias didacticas deben estar
disefiadas con una vision pedagdgica profunda y contextualizada, promoviendo aprendizajes

activos y significativos.

Las estrategias didacticas basadas en las TIC es un aspecto estudiado en el area
pedagogica que incluye la ensefianza de las matematicas, resultando interesante e importante

para fortalecer el desempeiio académico y reducir los elevados indices de fracaso escolar.

Las estrategias innovadoras actian como una mejora continua de la ensefianza en la
que se pueden aplicar recursos que se puedan adaptar al entorno y realidad del estudiante en
la que su aplicacion debe ser flexible, dindmico y creativo, ademas, son actividades que
representan la capacidad de innovar el arte pedagdgico al momento de transmitir sus
contenidos buscando multiples alternativas de ensefianza para captar la atencion de los

estudiantes.
Tipos de estrategias didacticas

Las estrategias didacticas fomentan la proporcién de motivacion, informacion y

orientacion para el logro de objetivos y a su vez permitan responder a las distintas
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necesidades y finalidades que se requieran, la finalidad de las estrategias didacticas
es recuperar conocimientos previos, repasar un tema o promover la ensefianza situada

y, ademas son procedimientos mentales que el estudiante sigue para aprender. (Mora

et al., 2022).

Es importante tener en cuenta que las estrategias son mas que técnicas o recursos, es
decir son estructuras pedagogicas flexibles, contextualizadas y cognitivamente activadoras,
que permiten alcanzar objetivos de manera significativa y a su vez fomentar la ensefianza —
aprendizaje de los estudiantes. Al hablar de ensefianza — aprendizaje existen diferentes tipos

de estrategias en las cuales se enmarcan las siguientes:

Estrategias de ensefianza: Las estrategias de ensefianza son métodos,
procedimientos o recursos utilizados por los profesores para conseguir que sus alumnos

logren aprendizajes significativos. (Montagud, 2024).

Estas estrategias permiten al docente crear clases activas es decir que exista
participacion por parte de los estudiantes y que ademas cuenten con mayor facilidad de
comprension de conceptos abstractos. Ademas, estas estrategias deben ser aplicadas con
conocimientos previos parte del docente el cual debe seleccionar qué estrategias de
ensefanza puede aplicar de acuerdo con el entorno de los estudiantes. Es importante que el
docente cuente con las competencias respectivas para desempefiar su rol dentro del aula y

de esa manera tener un ambiente de aprendizaje significativo.

Las estrategias de ensefianza van de la mano con los estilos pedagogicos del maestro
(directivo, tutorial, planificador, investigativo) que caracterizan sus modos de
ensefanza; con las formas como ejercita la comunicacion en el aula, de la
determinacion de su funcion social y cultural como maestro; con su postura como
aquel que impone verdades absolutas o aquel que se convierte en un facilitador o guia

de los aprendizajes. (Vasquez F. , 2010, p. 22).

Las estrategias de ensefianza mas comunes que aplican los docentes dentro del aula
son: ilustraciones, objetivos, presentacion previa, debates y discusion dirigida, talleres,

clases practicas, resolucion de problemas, aprendizaje cooperativo, simulacion pedagogica.
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Estrategias de aprendizaje: La estrategia de aprendizaje es un conjunto de acciones
que el estudiante articula, integra y adquiere en la resoluciéon de problemas o en el
cumplimiento de objetivos apoyados en el pensamiento critico mismos que coadyuvan en la

construccion de conocimientos y en la formacion académica. (Vargas Murillo, 2020).

En este sentido las estrategias de aprendizaje son un conjunto de acciones
organizadas que el estudiante puede poner en practica al momento de querer alcanzar metas
cognitivas como en la resolucion de problemas o adquisicion de conceptos abstractos,
ademas; el estudiante no solo recibe la informacion, sino que también puede avanzar en la
comprension y en el desempeiio académico. El pensamiento critico es uno de los puntos
clave en esta estrategia puesto que implica el andlisis, comparacion, evaluacion de

evidencias y aplicacion de conocimientos previos.

Las estrategias de aprendizaje cumplen un papel importante porque no solo
contribuyen a resultados inmediatos, sino que también tienen un impacto académico a largo
plazo y ademas actian como intermediarios entre el estudiante y la informacion que recibe
logrando asi la comprension a través de la implementacion de mapas mentales duraderos y

transferibles con estructuras aplicables en diferentes contextos o situaciones.

Por otro lado, Camizan et al. (2021) hace referencia a las estrategias de aprendizaje

como:

Las estrategias de aprendizaje bien establecidas por el docente permiten a los
estudiantes un mayor conocimiento, debido a que podemos considerarlas como las
herramientas fundamentales para la ensefianza. Fomentando asi el desarrollo 6ptimo
de las habilidades cognitivas y metacognitivas. La ensefianza y el aprendizaje son
procesos que se presentan juntos, por lo tanto, las estrategias que se emplean para la

instruccion inciden en los aprendizajes. (p. 2).

Estas estrategias de ensefianza y aprendizaje se emplean para facilitar y optimizar el
proceso educativo ya que promueven una comprension profunda y significativa en los
estudiantes. Estas estrategias incluyen actividades, recursos y enfoques pedagodgicos
disefiados para adaptarse a las diversas necesidades y estilos de aprendizaje de los

estudiantes.
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Estrategias digitales

Las estrategias digitales han sido definidas como la integraciéon de las diversas
estrategias educativas y las tecnologias de la informacion y comunicacion (TICs),
con el propdsito de promover el trabajo activo, colaborativo e interactivo de
educadores y educandos al mismo tiempo que se potencia el proceso de ensefianza y

aprendizaje. (Gérman et al., 2022)

Las estrategias digitales no son solo herramientas tecnologicas, sino un enfoque
metodoldgico que busca dinamizar el aprendizaje a través de la colaboracion, interaccion y
construccién activa del conocimiento. Ademas, las estrategias digitales radican en como se
utilizan para transformar el aula en espacios mas flexibles, creativos y centrados en el

estudiante.

Las estrategias digitales implican un compromiso por parte del docente al momento
de disefiar experiencias de aprendizaje significativas y adaptadas al entorno de los
estudiantes. “Las estrategias digitales engloban un conjunto de recursos utilizados para

alcanzar diversos objetivos en distintos ambitos, tanto profesionales como académicos”

(Borja, 2024, p. 1218).

En este sentido las estrategias digitales son conjuntos estructurados de acciones y
recursos que se disefian con un proposito determinado y que hacen uso de la tecnologia de
forma innovadora; su implementacion debe responder a las necesidades reales de los

entornos de aprendizaje en la cual deben ser dinamicos, personalizados e inclusivos.

Por otro lado, las estrategias digitales tienen un papel importante en el dmbito
profesional puesto que se emplean para capacitar, organizar procesos, comunicar y tomar
decisiones, esto implica que las estrategias no solo mejoran el proceso de ensehanza —
aprendizaje, sino que también prepara a los estudiantes como ser participativos en el mundo

laboral y social.

Comprender las estrategias como un conjunto de recursos orientados a fines
especificos permite ampliar el potencial educativo, ya que no se trata de utilizarlas por ser
tecnologicas e innovadoras mas bien se trata de integrarlas con el propdsito de transformar

los procesos educativos en experiencias significativas y contextualizadas.
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Estrategias para aprender matematicas

Estrategia para el aprendizaje activo y visual: La estrategia del aprendizaje activo
hace que los estudiantes analicen contenidos de manera significativa a partir de su

interaccidn con el entorno.

La estrategia para el aprendizaje activo se encuadra dentro de las metodologias de
aprendizaje constructivista y consiste en utilizar técnicas de instruccion que
involucren a los estudiantes en el proceso de su propio aprendizaje a través de
actividades como escribir, leer, hablar, discutir, investigar, manipular materiales,
realizar observaciones, recopilar y analizar datos, sintetizar o evaluar elementos
relacionados con el contenido tratado en el aula, entre otros aspectos. (Restrepo &

Waks, 2018).

Esta estrategia promueve la participacion directa del estudiante donde el docente ya
no tiene el rol de mediador que el transmite conocimientos, sino que seria una guia o
facilitador en los procesos de ensefianza — aprendizaje. Este tipo de estrategia promueve la
participacion directa de los estudiantes, es decir, que podran reflexionar de manera critica,
interactuar con el conocimiento y tomar decisiones de manera consciente durante el proceso
de aprendizaje; ademads esta estrategia al momento de que el docente la implemente en el
aula permitiendo que potencie e innove las clases dentro de las aulas con la ayuda de recursos
digitales como plataformas interactivas, aplicaciones o herramientas de gamificacion
educativas, que le permita al docente ensefiar de acuerdo a los distintos estilos y ritmos de

los estudiantes.

El aprendizaje activo se desarrolla mediante estrategias de participacion e interaccion
docente - estudiante de modo efectivo, para que asi el estudiante se involucre en su propio
aprendizaje y desde el conocimiento de contenidos y teorias, piense de manera critica sobre
perspectivas y acciones emprendidas. (Jimpikit et al., 2024). En base a este contexto para

Zaidin (2024) el aprendizaje activo ofrece ventajas significativas para los estudiantes:

Los estudiantes pueden participar de forma activa y obtener mejores resultandos en

cuanto a sus calificaciones a través de la retencion de conocimientos.
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Fomenta el pensamiento critico y la resolucion de problemas: Los estudiantes
involucrados en este tipo de aprendizaje desarrollan habilidades de pensamiento critico al

enfrentarse a tareas que requieren analisis y sintesis.

Promueve la colaboracion: El aprendizaje activo suele incluir actividades grupales,

lo que fomenta el trabajo en equipo y las habilidades de comunicacion.

Aumenta la motivacion de los estudiantes: Las actividades de aprendizaje activo
pueden incrementar la confianza y motivacion de los estudiantes, ya que se sienten mas

involucrados en su propio proceso de aprendizaje.

De la misma manera Zaidin argumenta las estrategias del aprendizaje activo que el

docente puede aplicar dentro del aula:

Formular preguntas abiertas que permitan la reflexion y el analisis, en lugar de buscar
respuestas de memorizacion, mas bien que el estudiante pueda crear un criterio formado a
través de su propio analisis. Ademas, el estudiante puede utilizar herramientas interactivas

que permitan promover la colaboracion y la participacion de los estudiantes.

Proporcionar retroalimentacion constructiva: Ofrecer comentarios oportunos y
detallados que ayuden a los estudiantes a identificar sus fortalezas y areas de mejora,

guiandolos hacia un aprendizaje més profundo.

Promover la metacognicion: Alentar a los estudiantes a reflexionar sobre su propio
proceso de aprendizaje, estableciendo metas, monitoreando su progreso y ajustando sus

estrategias en consecuencia.

Ademas, se puede utilizar la tecnologia como el uso de plataformas y aplicaciones
interactivas de colaboracion y comunicacion que permitan al docente gestionar y compartir
recursos hacia los estudiantes con la finalidad de fortalecer su aprendizaje y que desarrollen
habilidades digitales y tecnologicas adaptadas a su ritmo y estilo y a su vez se conviertan en

personas activas y creativas. Dentro del drea de matematicas segiin Meza et al. (2024):

El aprendizaje activo en matematicas es una metodologia educativa centrada en la

participacion directa y la colaboracion de los estudiantes en el proceso de
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aprendizaje. A través de estrategias como el trabajo en grupos pequefios, discusiones
dirigidas y ejercicios practicos, los alumnos tienen la oportunidad de explorar
conceptos matematicos, aplicar conocimientos a situaciones del mundo real y

desarrollar habilidades de pensamiento critico. (p. 1017).

Para Meza et al., (2024) la estrategia de aprendizaje activo en matematicas tiene
enfoques que permite fomentar una mayor participacion de los estudiantes promoviendo sus
habilidades criticas y analiticas esenciales. Estos enfoques son el aprendizaje basado en
problemas en la cual los estudiantes trabajan en equipo con el objetivo de analizar datos,
identificar la problematica y dar una solucion efectiva. De la misma manera se habla de un
aprendizaje cooperativo en la cual los estudiantes podran resolver problemas mediante el
trabajo en equipo y la comunicacion efectiva. Por otro lado, el enfoque basado en proyectos
permite fomentar la investigacion, resolucion de problemas y el pensamiento critico. Esta
estrategia no solo permitira a los estudiantes desarrollar habilidades matematicas de manera
significativa, sino que también ayudara al docente tener una clase creativa e innovadora que
logre la motivacion, participacion y el interés de los estudiantes para asi mejorar el

rendimiento académico de cada uno de ellos.

Estrategia para el aprendizaje por descubrimiento: El aprendizaje por
descubrimiento es un aprendizaje activo y constructivo de tal forma que el individuo
construye nuevos conceptos basandose en conocimientos y experiencias vividas, ademas da
lugar a la curiosidad, explorando y comprendiendo el entorno de manera autonoma; tanto la
curiosidad como la autonomia son fundamentales en el proceso del aprendizaje por
descubrimiento, ademas, la interaccion entre el educador y el estudiante es indispensable a
través de un lenguaje esencial como herramienta cognitiva para el pensamiento y la
organizacion de conocimientos previos. Segun Bruner “El aprendizaje por descubrimiento
es el mejor medio para estimular el pensamiento simbolico y creatividad del individuo” y
ademas enfatizaba que la educacion debe promover el desarrollo de habilidades para resolver

problemas y fomentar el pensamiento critico y creativo.

El aprendizaje por descubrimiento es una metodologia que pretende que el alumno
relacione conceptos, busque los conocimientos y asimile esa informacion,

incorporandola de ese modo a sus aprendizajes previos. Con todo ello, el nifio creara
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las herramientas necesarias para ir construyendo sus propios conocimientos. El
maestro se convierte, por tanto, en un guia durante el desarrollo del estudiante,
orientandolo en el proceso de busqueda de resolucion de los problemas y temas

planteados. (UNIR, 2022).

En base a este contexto hay que tener en cuenta que los estudiantes experimentan
ciertas dificultades en cuanto a los conceptos abstractos sin embargo a través del aprendizaje
por descubrimiento siendo una metodologia centrada en el constructivismo y el aprendizaje
significativo, es posible que el estudiante se convierta en constructor activo de su
conocimiento es decir capaz de relacionar conceptos y buscar informacidén para luego
convertirla en una reconstrucciéon de conocimiento que no se limite a la memorizacion
tradicional sino mas bien que el estudiante contextualice y se convierta en un investigador
con pensamiento critico y con la capacidad de resolver problemas por si solo; de esta manera
se logran aprendizajes significativos y duraderos a través de la exploracion, indagacion,

observacion y conexion con conocimientos previos.

Este enfoque también habla del rol del docente quien se convierte en una guia
fundamental de contenidos, el docente como orientador o mediador organiza la clase en la
que los estudiantes aprendan en base a la participacion activa, disefia preguntas, situaciones
o problemas interesantes la cual hace que despierte la curiosidad del estudiante y el educador
ayuda en el proceso de exploracion proporcionando los materiales adecuados, dando aliento
a los estudiantes para que logren su objetivo, ademds al aplicar el aprendizaje por
descubrimiento en el aula también se esta aplicando los pasos del métodos cientifico
(observacion, formulacion de preguntas, hipotesis, experimentacion, analisis de datos y

conclusiones).

Ademas, el docente tiene como recurso el uso de herramientas digitales que le
permite potenciar tanto la ensefianza como el aprendizaje del estudiante facilitando el

descubrimiento autdbnomo y significativo.
El aprendizaje por descubrimiento sirve para:

» Incentivar al estudiante que tengan pensamiento critico en la que puedan plantear

por si solos la hipotesis para luego tratar de confirmarlas de manera sistematica.
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* Estimula la seguridad y autoestima tanto del docente como estudiante
potenciando la solucion activa y creativa de los problemas.
* Permite potenciar la metacognicion.

* Supera las limitaciones del aprendizaje tradicional.

Existen varias técnicas o estrategias en las que el docente puede aplicar en el aula
mediante el aprendizaje por descubrimiento como Proyectos que se pueden realizar a través
del entorno, talleres en la que puedan aplicar pasos del método cientifico, rutinas de debates
o de intercambio de ideas que permitan al estudiante llegar a una solucioén en base a un

problema propuesto por el docente.

La Universidad de La Rioja (2022) menciona algunos ejemplos de aprendizaje por

descubrimiento:

Experimentos cientificos: En una clase de ciencias, los estudiantes pueden
investigar el ciclo del agua realizando un experimento donde simulan la evaporacion y
condensacion utilizando un recipiente con agua, una fuente de calor y una tapa. A medida
que observan el proceso, descubren como funciona el ciclo y pueden formular sus propias

conclusiones.

Estrategia de evaluacion formativa interactiva: La evaluacion formativa es un
proceso colaborativo entre estudiantes y docentes que comparten objetivos de aprendizaje,
donde el docente evalua continuamente el progreso hacia estos objetivos para alcanzar las
metas establecidas (Lujan & Bejarano, 2024) citado por Hidalgo 2021. La evaluacion
formativa es una interaccion continua entre docente y estudiante en base al cumplimiento de
objetivos que se quiere lograr en la ensefianza — aprendizaje, ademas fortalece el proceso
educativo al momento de utilizar herramientas tecnoldgicas de aprendizaje para la
evaluacion de los estudiantes. Este tipo de estrategia permite identificar fortalezas,
dificultades, avances y oportunidades de mejoramiento, de tal manera que el docente disefia
instrumentos en base a los resultados que obtenga en la evaluacion aplicada y permite el

monitoreo del progreso del estudiante de forma continua.

En la evaluacion formativa se pueden aplicar rubricas, listas de cotejo, portafolios,

autoevaluaciones y coevaluaciones que con la ayuda de la tecnologia se pueden utilizar
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aplicaciones como Quizizz, Google Forms, Liveworksheets, Kahoot, etc, que permiten
recolectar datos del progreso del estudiante de forma dinamica, interactiva, visual y
accesible. Ademas, se deben establecer criterios de desempefio claros y metas de aprendizaje
de tal forma que los estudiantes entiendan y comprendan como pueden lograr los objetivos.
En el area de matematicas la evaluacion formativa se convierte en un recurso indispensable
para dar acompanamiento pedagdgico al estudiante en procesos tales como resolucion de
problemas o razonamiento 16gico; el docente podrd brindar retroalimentacion oportuna y

apoyo personalizado, y de esta manera ayudard a fortalecer contenidos abstractos.

Profuturo (2024) menciona algunas caracteristicas de la estrategia de evaluacion
formativa como la retroalimentacion inmediata y continua de las estrategias y consolidacion
de conocimientos, asi como también la identificacion de las areas donde el estudiante
necesita apoyo y adaptacion. La motivacion se considera como una caracteristica
fundamental en los estudiantes para lograr asi un mejor rendimiento académico con la ayuda
de diversas herramientas o métodos que les permita recopilar informacion como
cuestionarios, encuestas, entrevistas, y herramientas digitales como Google Forms, Kahoot

y Padlet, que facilitan la evaluacion interactiva y en tiempo real.

Estrategia de la gamificacion: La Gamificacion es una estrategia que hoy en dia
esta siendo aplicada en el ambito educativo con la finalidad de promover una educacion
interactiva e innovadora. “La gamificacion es la aplicacion de recursos propios de los juegos
(disenos, dinamicas, elementos, etc.) en contextos no ludicos, con el fin de modificar los
comportamientos de los individuos, actuando sobre su motivacion, para la consecucion de

objetivos concretos” (Teixes, 2015, p. 6).

En este sentido, el juego se utiliza en la educacion como estrategia que permite la
motivacion y desenvolvimiento dindmico de los estudiantes con la finalidad de fortalecer sus

conocimientos utilizando diferentes entornos tecnoldgicos.

La Gamificacion (también llamada ludificacion) es un término que se utiliza para
describir aquellas caracteristicas de un sistema interactivo que tienen como objetivo
motivar y comprometer a los usuarios finales a través del uso y la mecénica de

estimulos comunmente incluidos en los juegos. (Martinez & Rios, 2019, p. 116).
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Esta estrategia no solo se trata de jugar sino de fomentar compromiso activo en los
estudiantes con la finalidad de disefiar experiencias pedagogicas interactivas y motivadoras.
También se define a la Gamificacion como una técnica de aprendizaje ya que al momento
de que el docente introduce en el aula este tipo de estrategia basada en el juego, genera
mejoras en la habilidad de comprension de conocimientos de los estudiantes e incentiva

curiosidad y compromiso de superacion o satisfaccion personal.

La Gamificacion en el area de las matematicas, permite la transformacion del aula
en un entorno dindmico, interactivo y positivo; se puede incluir estrategias de insignias,
puntos o niveles que permitan crear experiencias de aprendizaje, reduciendo el contenido
matematico y genere un aumento de pensamiento critico, estratégico y aprendizaje

autdénomo.

Ademas, se puede integrar con recursos didéacticos digitales como Kahoot, Wordwall,
Juego Poki, etc., asi como también brinda herramientas para evaluaciones formativas como

Liveworksheets.

La Gamificacion también es utilizada para la inclusion educativa y se adapta a
diferentes estilos de aprendizaje de cada estudiante, y se alinea a las teorias de aprendizaje
como es el constructivista y sociocultural porque promueven la participacion significativa,

el trabajo colaborativo y la resolucion de problemas.
Recursos didacticos

Los recursos didacticos son herramientas ttiles para la ensefanza — aprendizaje de

los estudiantes, Villacreses et al. (2017) menciona que:

Los recursos didacticos son un conjunto de elementos que facilitan la realizacion del
proceso de ensefanza y aprendizaje, los cuales contribuyen a que los estudiantes
logren el dominio de un conocimiento determinado, al proporcionarles experiencias

sensoriales representativas de dicho conocimiento.

Es cualquier material que, en un contexto educativo determinado, sea utilizado para

facilitar el desarrollo de las actividades formativas. Los recursos educativos que se
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pueden utilizar en una situacion de ensefianza y aprendizaje pueden ser o no medios

didacticos. (p. 4).

Los recursos didacticos son instrumentos mediadores para el proceso de ensefianza
— aprendizaje de los estudiantes que les genera multiples experiencias sensoriales y
cognitivos, adaptandose a diferentes estilos de aprendizaje de cada uno de ellos, ademas los
recursos didacticos no solo se ven en el area tecnologico también se consideran los materiales
fisicos manipulativos que permitan cumplir con el objetivo de la clase. Los recursos

didacticos también tienen su propia clasificacion:
Material permanente de trabajo, informativo, ilustrativo, experimental y tecnolédgico.

En el libro de Calvo (2006) menciona que “un recurso didactico es todo medio
instrumental que ayuda o facilita la ensefianza y posibilita la consecucion de los objetivos
de aprendizaje que se pretenden”, en el caso de los docentes deben seleccionar qué recursos
pueden dar soporte didactico al momento de dirigir su clase es importante tener en cuenta
ciertos elementos como la asignatura a ensefiar, las necesidades del aprendizaje del

estudiante, el entorno y tiempo disponible para aplicar el recurso.

Ademas, estas herramientas deben ser visibles, sencillas, dindmicas e interesantes
para el estudiante. Los recursos didacticos deben verse como unidades de aprendizaje

apoyados en un ambito de facil aprendizaje que contribuyen a la tarea del docente.
Recursos digitales

Los recursos digitales es un medio adaptable para facilitar el acompafamiento que
brinda el docente al momento de impartir sus clases y de esta manera facilitar el
proceso de ensefianza y aprendizaje, el cual permite desarrollar habilidades y
destrezas, siempre que se haga un uso adecuado, ademas, contribuye a la formacion

integral de cada individuo. (Veloz et al., 2023).

Los recursos digitales son herramientas fundamentales dentro de la educacion, puesto
que proporcionan una amplia gama de recursos para ayudar en la ensefianza — aprendizaje
no solo de los estudiantes, sino que también se han convertido en instrumentos primordiales

a la hora de impartir sus clases. Estas herramientas permiten que las practicas metodologicas
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educativas se ajusten a las necesidades de aprendizaje de cada estudiante, ofreciendo a los
maestros recursos que les permiten apoyar y dirigir a los alumnos de manera mas eficaz. Un
recurso digital puede ser cualquier elemento que esté en formato digital y que se pueda
visualizar y almacenar en un dispositivo electronico y consultado de manera directa o por

acceso a la red. (Cobena et al., 2024).

Los recursos digitales pueden ser flexibles, didacticos, interactivos y ajustables para
atender las particularidades de cada estudiante, ofreciendo actividades interactivas como
simuladores, videos didacticos y plataformas educativas en linea y contenido audiovisual;
que permitan fortalecer el proceso de ensefanza - aprendizaje y hacer que las clases sean

mas dinamicas y atractivas, manteniendo a los estudiantes inspirados y comprometidos.

Los recursos digitales se pueden clasificar en: Plataformas, Contenidos Digitales,
Sistemas de Comunicacién y Herramientas para actividades; cada uno de estos recursos son
de gran utilidad sobre todo en el area de matematicas puesto que el docente enriquece los
conocimientos previos de los estudiantes y estos a su vez podrdn obtener mejor
entendimiento de aquellos conceptos que en su momento no le resultaron claro, ademas el
docente debe tener en cuenta que cada herramienta que desee aplicar dentro del aula debe
ser planificada con un objetivo claro para que el estudiante no solo vea el recurso como una
diversion sino mas bien que entienda que es una herramienta fundamental que le servira para

fortalecer su aprendizaje y mejorar su rendimiento académico.
Adaptacion de recursos matematicos en la ensefianza de las matematicas

Se plantea que es necesario adaptar la ensefianza de las matematicas a los recursos
didacticos digitales, lo que genera en los estudiantes una predisposicion mental para recibir
los nuevos conocimientos de aprendizaje. Es decir, que la metodologia sustentada en los
recursos digitales estimula la capacidad para resolver ejercicios propuestos, también se logra
relacionar conceptos cientificos y datos o simbolos matematicos que actian como base en
un proceso de aprendizaje guiado por la resolucion de problemas significativos

especialmente aplicado en el subnivel de educacion superior. (Delgado et al., 2023).

El uso de los recursos digitales para la ensefianza matematica favorece la

comprension de los conceptos matematicos abstractos facilitando un mayor interés,
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motivacion y participacion en el aprendizaje matematico; cuando los estudiantes se enfrentan
a contenidos en los que utilicen tecnologia, se activan procesos cognitivos como el

razonamiento ldgico, pensamiento critico y resolucion de problemas.
La Gamificacion como recurso para el aprendizaje de las matematicas

La Gamificacion es una herramienta que permite a las matematicas ser interactivas y
accesibles para los estudiantes sobre todo al momento de trabajar con juegos dinamicos que
aseguran un proceso de ensefianza transformador y los educadores mediante sus practicas o
estrategias pueden hacer que las matematicas sean divertidas fomentando la motivacion, el

pensamiento critico y la colaboracion. (Martinez J. , 2025).

La Gamificacion representa una de las estrategias pedagogicas que busca transformar
la ensefianza tradicional en ensefianza innovadora y que contribuye el aprendizaje
matematico desde una perspectiva interactiva esto hace que el estudiante desarrolle su
pensamiento 16gico — matematico reduciendo el estrés emocional de los mismos. Dentro de
la gamificacion existen dinamicas de juegos en la que exige la aplicacion de conocimientos
para la resolucion de problemas y toma de decisiones; ademas se alinea al aprendizaje
cooperativo y a las teorias de Vygotsky, en la que se destaca la interaccion social en el

proceso de aprender.

El rol de la tecnologia y sus recursos digitales en la educacion STEM (Science,

Technology, Engineering, and Mathematics).

Las calculadoras graficas, simuladores, software de modelado y demas aplicaciones
especializadas permiten que los estudiantes puedan explorar conceptos dificiles de entender
en el area de ciencias exactas, estas herramientas no solo facilitan la comprension de temas
abstractos, sino que también fomentan la autonomia en el aprendizaje, permitiendo que los

estudiantes experimenten y prueben soluciones por si mismos. (Herrera et al., 2024).

En el nivel de bachillerato en el area de matematicas existen simuladores o
aplicaciones que facilitan la visualizacién y manipulacion de conceptos complejos como
derivada, integrales, funciones, logaritmos o trigonometria, promoviendo un aprendizaje y
comprension significativa mas concreta. Los recursos como GeoGebra o Desmos permiten

que el estudiante interactie de forma dinamica aquellos contenidos que a veces por falta de
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retroalimentacién no logran entender y ellos a su vez se convierten en protagonistas de su

propio aprendizaje.
Recursos didacticos digitales en la ensefianza de las matematicas

(Yupa & Jaramillo, 2022) mencionan que las reflexiones pedagogicas actuales se
centran en proponer nuevas propuestas que integren nuevos enfoques pedagdgicos y avances
tecnoldgicos en el docente-alumno vs la forma de ensefiar y de aprender. Por ello, se han
estudiado modelos desde cada uno de sus principios en busca de alternativas que optimicen
la labor educativa, en beneficio de todas las partes involucradas en el proceso. Se menciona

3 modelos pedagogicos: la escuela tradicional, la escuela activa y la pedagogia del dialogo.

En este sentido las Tics permiten la facilidad de comprension de la asignatura de
matematicas puesto que permite resolver situaciones de la vida real y los docentes utilizan
estos recursos con la finalidad de promover experiencias con presentaciones claras de
contenido que promueven el pensamiento creativo e interdisciplinario. Para que los
estudiantes tengan la facilidad de utilizar recursos didacticos digitales es importante que el
docente se capacite en la aplicacion de estrategias digitales y que puedan obtener buenos

resultados como la motivacion de los estudiantes.

El buen uso de los recursos conlleva a que el estudiante en base a sus propias
experiencias matematicas esté en la capacidad de crear nuevos contenidos con ayuda de la
tecnologia y que, ademads, puedan generar grupos de apoyo interactivos en la que puedan

experimentar nuevos aprendizajes de otros lugares.
Aprendizaje matematico en Bachillerato

Las matematicas estan actualmente presentes en el mundo con objetivos diferentes
que pueden ser aplicados en diferentes asignaturas ya sea mediante ensefianza tradicional
como en situaciones de la vida real. El MINEDUC (2016) menciona que “La Matematica es
una ciencia formal que se vale de un lenguaje simbdlico para el manejo sencillo y eficiente
de diversos temas que se analizan en esta area y que estan vinculados a situaciones de la
cotidianidad”, esto quiere decir que las matemadticas a pesar de ser una ciencia abstracta
permiten representar, modelar y resolver situaciones cotidianas de la vida diaria. Segun

(Pelcastre & Céceres, 2025):
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La Matematica educativa, se encarga del estudio de los fendmenos didécticos ligados
al saber matematico que, en el ambito de los procesos de ensefianza y aprendizaje,
permite a los alumnos construir conocimientos a través de la resolucion de
situaciones problematicas, que despierten su interés y su deseo de busqueda de
soluciones. Apoyada con la evolucion de los conocimientos previos, de esta manera
el papel del docente es fundamental para que los alumnos logren desarrollar
habilidades para estimar, medir, comunicar, para hacer inferencias 'y
generalizaciones, asi mismo disfrute hacer matematicas desarrollando su creatividad

e imaginacion. (p. 159).

Esta definicion destaca un enfoque pedagogico y constructivista porque destaca el
rol del estudiante en la construccidon de conocimientos matematicos despertando el interés
para obtener soluciones, este tipo de enfoque coloca al estudiante como protagonista del
aprendizaje en el que podra desarrollar competencias cognitivas a partir de sus propios
conocimientos. En cuanto al docente, este actia como mediador de conocimientos o guia de
aprendizaje que disefia ambientes didécticos interactivos de acuerdo con el entorno del
estudiante y que ellos puedan desarrollar habilidades de comunicacion asertiva de las

matematicas y que seran esenciales para mejorar su rendimiento académico.

El aprendizaje de los estudiantes de bachillerato en el area de matematica es de gran
importancia puesto que fortalece la capacidad de analizar, decidir, crear hipdtesis y resolver
problemas; estas destrezas le permiten al bachillerato comprender diferentes situaciones de
la vida real como la tecnologia y sus avances. De esta manera el estudiante de bachillerato
podré colaborar, ser creativo y obtener una mejor comprension del 1éxico matematico. Hay
que tener en cuenta que dentro del aprendizaje de las matematicas existen dificultades que
acarrean el fracaso escolar que en ocasiones abandonan el estudio, para Espinosa (2024) “la
falta de comprension de los conceptos basicos, la ansiedad matematica y la falta de
motivacion son los problemas mas comunes que enfrentan los estudiantes”, para esto es
importante que el docente esté capacitado para identificar y conocer las causas de dichas
dificultades y asi lograr la motivacion de los estudiantes ademds es importante que los
estudiantes cuenten con retroalimentacion antes de conocer temas nuevos de la asignatura y
esto se logra a través de estrategias fundamentales que le permitan desarrollar su aprendizaje

en base al ritmo y estilo que demuestre cada uno de ellos.
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Enfoques pedagodgicos del aprendizaje matematico

Los enfoques pedagogicos en el aprendizaje matematico se refieren a las diferentes
formas en que los profesores pueden guiar a los alumnos a construir sus propios conceptos
que ademas pueden tener diferentes variaciones al momento de solucionar problemas con la
ayuda de las matematicas. Uno de los enfoques que se enmarcan en este estudio de
investigacion es el constructivismo y el aprendizaje significativo que se refiere al constructor
de su propio saber, es decir que es cuando los estudiantes desarrollan una comprension
profunda de conceptos matematicos a través de sus experiencias y reflexiones. La
importancia del constructivismo radica en su capacidad para fomentar un aprendizaje
significativo, donde los estudiantes no solo memorizan procedimientos, sino que también
comprenden el "por qué" detras de los conceptos matematicos, lo que es esencial para su

aplicacion en contextos del mundo real (Cabrera, 2025).

Cabrera (2025) menciona los principios del constructivismo que se fundamentan en

las siguientes teorias:

Teoria de Jean Piaget: Conocido por su teoria del desarrollo cognitivo, argumenta
que los individuos construyen su conocimiento a través de etapas de desarrollo, donde cada
etapa se basa en la anterior. Esta teoria propone que la ensefianza debe ser adaptable al nivel

de desarrollo cognitivo de los estudiantes.

Teoria de Vygotsky: Segin Vygotsky, el aprendizaje se fortalece cuando existe
colaboracion entre estudiantes es decir trabajo en grupo y esto permite que los niveles de

comprension tengan un nivel mas alto.

Teoria de Ausubel: Se centra en la importancia de la estructura cognitiva y la
asimilacion de nuevos conocimientos a través de la conexion con lo que ya se conoce, lo que

resalta la necesidad de un aprendizaje significativo en lugar de uno memoristico.
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CAPITULO 2. METODOLOGIA
2.1. Contexto de la investigacion

El tema de estudio se desarrolla en la U. E. “Prof. Cleofé Apolinario O.” del canton
Santa Elena en la Comuna de Rio Verde, con la finalidad de innovar una guia metodoldgica
con estrategias y recursos digitales para los docentes que trabajan en el area de matematicas

y puedan asi fortalecer el aprendizaje de los estudiantes de bachillerato.
2.2. Diseiio y alcance de la investigacion

El termino disefio se refiere al plan o estrategia concebida para obtener la informacion
que se desea. El investigador utiliza su o sus disefios para analizar la certeza de las
hipotesis formuladas en un contexto particular o para aportar evidencia respecto de
los lineamientos de la investigacion. Sugerimos a quien se inicia dentro de la
investigacion comenzar con estudios que se basen en un solo disefio vy,
posteriormente, desarrollar indagaciones que impliquen mas de un disefio, si es que

la situacion de investigacion lo requiere. (Herndndez Sampiere y otros, 2010)

En este estudio se usa la investigacion no experimental. Segin Hernandez Sampieri,

Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2010:

Lo que hacemos en la investigacion no experimental es observar fendémenos tal como
se dan en un contexto natural, y posteriormente analizarlos. En un estudio no
experimental no se genera ninguna situacion, sino que se observan situaciones ya
existentes, no provocadas intencionalmente en la investigacion por quien la realiza.
En la investigacion no experimental las variables independientes ocurren y no es

posible manipularlas. (p. 149)

En relacion con la investigacion no experimental se determinan qué estrategias y
recursos innovadores podemos establecer en la formacion de una guia metodologica para
que el docente mejore la ensefianza dinamizada en el area de matematica, esto fue posible
gracias a que se aplico tanto la observacion del entorno en que se desarrollan las actividades

y la recopilacion de informacion a una parte del personal educativo.
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Respecto al alcance de la investigacion, seleccionamos el de tipo descriptivo,

mencionan Herndndez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio (2010):

Con frecuencia, la meta del investigador consiste en describir fendomenos,
situaciones, contextos y eventos; esto es, detallar como son y se manifiestan. Los
estudios descriptivos buscan especificar las propiedades, las caracteristicas y los
perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro
fenémeno que se someta a un andlisis. Es decir, unicamente pretenden medir o
recoger informacion de manera independiente o conjunta sobre los conceptos o las

variables. (p. 80)

Esto proporciona al investigador saber de primera fuente en qué situacion se halla la
Unidad Educativa “Prof. Cleofé Apolinario Orrala” en relacion con el tema de interés y su
problematica, podemos identificar los antecedentes y causas que provocan un desfaz en el

aprendizaje matematico de bachillerato.

Toda la informacién obtenida es de gran ayuda para diagnosticar aspectos positivos
y negativos, y asi mediante la descripcion de estos encontrar alternativas para innovar las

estrategias y los recursos académicos.
2.3. Tipo y métodos de investigacion

Esta investigacion se sustentd en el paradigma pragmatico, el cual, se basa en
Hernandez Sampieri, que el pragmatismo reune diferentes técnicas cuantitativas y
cualitativas permitiendo seleccionar los métodos adecuados respalda el uso combinado de
métodos cualitativos y cuantitativos, priorizando la resolucidon practica de problemas y
adaptandose a las necesidades especificas del contexto. Este paradigma es el mas adecuado
para la presente investigacion, ya que busca generar propuestas aplicables que contribuyan

al fortalecimiento del aprendizaje matematico en la Unidad Educativa.

En cuanto al método el cual permite al investigador lograr una meta sin desgastar
recursos de mas, se selecciona el método inductivo el cual se basa en resaltar acciones
particulares o singulares que describen el entorno y al grupo que luego permita proponer y
aplicar una repuesta general (teorias o hipoétesis), y asi finalmente determinar las

conclusiones y recomendaciones del tema de este trabajo de titulacion.
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2.4. Poblacion y muestra
2.4.1. Poblacion

Para este estudio se considera el perfil de los docentes que cumplen con las
condiciones para dar clases de bachillerato en el area de las matematicas, por ello se
determina una poblacion de 14 miembros capacitados que presentan sus servicios en la

Unidad Educativa “Prof. Cleofé Apolinario Orrala” de la comuna Rio Verde.
2.4.2. Muestra

Para obtener una muestra representativa de la poblacion a encuestar se aplica el
muestreo probabilistico simple, este método de muestreo es el indicado ya que permite al
investigador seleccionar a cada individuo por igual a la hora de realizar la recoleccion de

datos. La formula usada para determinar la poblacion es la siguiente:

B Z%Npq
" e2(N—-1) + Z%pq

n

N tamafio de la poblacion = 14;

n tamano de la muestra

Z nivel de confianza 95% = 1.96

e nivel de error 5% = 0.05

p ocurrencia positiva 0.5; y q ocurrencia negativa 0.50

~ (1.96)%(14)(0.50)(0.5)
"= 0.05)2(14 — 1) + (1.96)2(0.50)(0.50)

B (53.7824)(0.25)
~0.0025(13) + (3.8416)(0.25)

n

_ 13.4456
~0.9929

n=14
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2.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Para la recoleccion de datos, se emplearon las siguientes técnicas e instrumentos:

Observacion Directa: Se utiliz6 para identificar el uso actual de estrategias y
recursos innovadores en el aula y observar el comportamiento y la interaccién de los

estudiantes con los elementos didacticos.

Encuestas: Mediante un cuestionario estructurado, se aplicé a docentes utilizando
preguntas cerradas y de opcion multiple. Esto permitio conocer el nivel de frecuencia de uso
y efectividad de las estrategia y recursos didacticos innovadores en la ensefianza de las

matematicas.

Entrevistas Semiestructuradas: Estuvo dirigida a los principales directivos con el
fin de profundizar en sus experiencias, percepciones y barreras en la implementacion de
estrategias y recursos digitales. Para ello, se utiliz6 una guia de entrevista, con preguntas

flexibles que faciliten un didlogo abierto.

2.6. Procesamiento de la evaluacion: Validez y confiabilidad de los instrumentos

aplicados para el levantamiento de informacion

Para levantar y procesar la informacion para este estudio se realiza una evaluacion
articulada de técnicas e instrumentos de investigacion, esta actividad se lleva a cabo en la
Unidad Educativa “Prof. Cleofe Apolinario Orrala” de la comuna Rio Verde, la poblacion
son 14 docentes (cumplen con el perfil para esta investigacion) que al ser tan pocos es la

misma cantidad en la muestra obtenida; ademads de la participacion de las autoridades.

En la observacion se trabaja con una lista de cotejo sin intervenir en las clases para
identificar estrategias y recursos de aprendizaje, en la encuesta se utiliza un cuestionario de
preguntas de eleccion Uinica que proporcione al investigador datos de relevancia que luego
son tabulados, graficados y analizados, por tlltimo, en la entrevista a directivos se realiza una
guia de entrevista que se lleva a cabo de manera formal para obtener informacién a nivel

general; todo esto garantiza la validez y confiabilidad de los datos.
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CAPITULO 3. RESULTADOS Y DISCUSION
3.1. Guia de observacion a docentes de la U.E. “Prof. Cleofé Apolinario O.”

Instrumento de investigacion aplicado a 14 docentes de la Unidad Educativa “Prof.
Cleofé Apolinario Orrala” que participaron en la experiencia piloto sobre la innovacion de

estrategias y recursos en matematicas de bachillerato:

Tabla 3. Guia de Observacion

FICHA GUIA DE OBSERVACION

Observadora: Carmen Parraga P. Institucion: U.E. “Prof. Cleofé Apolinario Orrala”

Participantes: Docentes/matematica Fecha: Mes de abril/2025

1) INICIO DE LA ACTIVIDAD Siempre | A veces Casi No se Total de
lo hace lo hace nunca aplica docentes

a) El docente asiste puntualmente a su hora clase 14 14

b) Se preocupa por la organizacion del salon 12 2 14

¢) Acostumbra a dar los saludos o la bienvenida 12 2 14

d) Indica el tema, el objetivo y demas contenidos 4 10 14

¢) Plantea si hay dudas antes de comenzar la unidad 10 4 14

f) Ejecuta evaluacion diagnostica en cualquiera de sus

formas para medir conocimientos del tema a tratar 5 9 14
2) DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD Siempre | A veces Casi No se Total de
lo hace lo hace nunca aplica docentes

a) Relaciona el tema con una experiencia real con el fin
de captar la atencién y motivar al estudiante 4 10 14

b) Durante la clase permite y realiza preguntas para
verificar la comprension del tema 6 9 14

¢) En la explicacion del tema utiliza un lenguaje claro y
comprensible 10 4 14

d) Muestra dominio y seguridad de su exposicion y en
la resolucion de los ejercicios matematicos 10 4 14

e) Tiene acceso a un salén dinamico equipado con
recursos tecnoldgicos para innovar el aprendizaje 14 14
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f) Hace uso de recursos como: computadora/laptop,

proyector, multimedios, aplicaciones y paginas web 4 10 14

g) Domina correctamente el uso de aplicaciones o

recursos web para demostrar un tema o ejercicio 14 14

h) Recomienda plataformas o aplicaciones web a los

estudiantes para que practique y mejoren lo aprendido 14 14

1) Sabe identificar estrategias innovadoras y como

aplicarlas adecuadamente a la hora de ensefiar 5 9 14

) Utiliza una guia metodologica de recursos y

estrategias innovadoras para optimizar la ensefianza 14 14

3) FINALIZACION DE LA ACTIVIDAD Siempre | A veces Casi No se Total de
lo hace lo hace nunca aplica docentes

a) El docente presenta una sintesis de las ideas

principales o una vision global del tema 4 10 14

b) Realiza una evaluacion de la unidad (individual,

grupal, dirigida, o virtual) aplicando recursos

tecnoldgicos y estrategias innovadoras 14 14

¢) El método de ensefanza que aplica el docente le

permite obtener calificaciones positivas de sus

estudiantes una vez evaluados 14 14

d) Cumple la planificacion a tiempo, y en ella

incorpora estrategias y recursos innovadores de

ensefanza que le permiten facilitar su labor 14 14

Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala

Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

La ficha de observacion permite la recoleccion de datos mediante anotaciones de las
diferentes visualizaciones que se realiza en el entorno relacionado con el tema. Esto permite

la recoleccion de datos sin intervencion, ser solo observadores de las actividades y desarrollo

del trabajo de los 14 maestros participantes.

Esta ficha esta dividida en tres partes, la primera en el inicio antes de comenzar la
clase mas que nada tiene que ver con los saludos, la organizacion del salon y un breve
diagnéstico del tema a tratar. En la segunda parte se observa si en el desarrollo de la unidad
se aplican estrategias y recursos que mas adelante se sustentaran en la propuesta y por ultimo
en la tercera parte de la ficha se tiene la culminacion del proceso, aqui se puede percibir si

se cumple con la planificacion y si esta integrada a metodologias innovadoras de ensefianza

que generen calificaciones positivas al momento de evaluar a los estudiantes.
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3.2. Encuesta a docentes de la U.E. Prof. Cleofé Apolinario
1. ;Cual de los siguientes titulos describe su perfil profesional actual?

Tabla 4. Titulo profesional actual

item Frecuencia Porcentaje
Doctorado PhD 0 0%
Master/Magister 6 42.86%
Ingenieria 2 14.28%
Licenciatura 6 42.86%
Tecndlogo 0 0%
Bachiller 0 0%
Total 14 100%

Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Figura 1. Titulo profesional actual
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Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Analisis: En la primera pregunta sobre el nivel profesional de cada docente podemos
indicar que el 0% es PhD, tecndlogo o bachiller, ahora el 42.86% son magister de igual

manera un 42.86% tienen una licenciatura, y un 14.28% tienen una ingenieria.

Interpretacion: En la institucién se presenta un buen nimero de licenciados y
magister capacitados para cumplir con las necesidades en la ensefianza matematica, de la
misma manera se integra un grupo reducido de profesionales con ingenieria, se estima que

mas docentes obtengan el cuarto nivel. Hay carencia de titulos técnicos, de bachiller y PhD.
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2. ;Cuantos afios ha prestado sus servicios como docente?

Tabla 5. Arios de servicios profesionales

item Frecuencia Porcentaje
Inicio recientemente 0 0%

De 1 a 3 anos 2 14.29%
De 3 a 6 afios 6 42.86%
De 6 a 9 anos 4 28.57%
De 9 a 12 afios 1 7.14%
Mas de 12 afios 1 7.14%

Total 14 100%

Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Figura 2. Arios de servicios profesionales
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Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Analisis: En esta pregunta la mayoria un 42.86% llevan de 3 a 6 afios en la docencia,
luego el 28.57% han trabajado de 6 a 9 afios, apenas el 7.14% estan entre los 9 a 12 afos el
mismo porcentaje para los que llevan mas de 12 afios. Los que apenas llevan poco tiempo
en la docencia de 1 a 3 afios son el 14.29%, ninglin docente es nuevo en el magisterio para

este estudio.

Interpretacion: Es muy importante conocer que en la institucion hay profesionales
experimentados con respecto al tiempo de servicio docente, ya que el perfil profesional

complementado con la experiencia determina la capacidad para €l puesto.
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3. (Cual es el tipo de relacion laboral que tiene actualmente en el MINEDUC?

Tabla 6. Tipo de relacion laboral

tem Frecuencia Porcentaje
Contrato Ocasional 3 21.43%
Nombramiento provisional 0 0%
Nombramiento definitivo 11 78.57%
Total 14 100%

Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Figura 3. Tipo de relacion laboral
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Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Analisis: sobre la situacion laboral de los docentes de la unidad educativa Prof.

Cleofé Apolinario Orrala tenemos que la mayor parte representada por el 78.57% aseguran

la estabilidad con un nombramiento definitivo; y apenas un 21.43% han firmado un contrato

ocasional con el ministerio de educacion, existe una carencia de profesionales con

nombramiento provisional.

Interpretacion: En cualquier rama o 4mbito laboral el que un profesional cuente con

una estabilidad mejora su condicion de bienestar mas aun en el servicio publico, esto es un

motivo para que los profesionales estables en la institucion cumplan con predisposicion y

compromiso con su trabajo diario.
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4. ;(En la institucion donde trabaja actualmente le facilitan algunos de los siguientes

recursos para desarrollar clases dinamicas de matematicas en bachillerato?

Tabla 7. Accesibilidad de recursos para dinamizar la clase

item Frecuencia Porcentaje
Internet 0 0%
Plataforma Profuturo 0 0%
Sala de informatica 0 0%

(con previo aviso)

Todos 14 100%
Ninguno 0 0%
Total 14 100%

Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Figura 4. Accesibilidad de recursos para dinamizar la clase
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Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Analisis: Para la pregunta 4 se consulta sobre las facilidades que tienen los docentes
de la institucion para acceder a recursos indispensables para desarrollar una clase
dinamizada. Se ha presentado un listado de los mas comunes, donde se supo indicar que

disponen de todos ellos dando un 100% de resultado en esta opcion.

Interpretacion: Para una educacion digitalizada y dindmica, por lo menos cada
institucion debe contar con una sala de informatica o tecnoldgica y servicio de internet. La

unidad educativa cuenta con estos recursos y ademas con la plataforma “PROFUTURO”.
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5. ;Qué tan de acuerdo esta Ud. con la utilizacion de la tecnologia para impartir sus
clases y dinamizar el aprendizaje de los estudiantes de bachillerato en la asignatura de

matematicas?

Tabla 8. Uso de la tecnologia en la ensefianza matematica de bachillerato

item Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 4 28.57%
Algo de acuerdo 6 42.86%
Neutral 1 7.14%
Algo en desacuerdo 3 21.43%
Muy en desacuerdo 0 0%
Total 14 100%

Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Figura 5. Uso de la tecnologia en la ensefianza matematica de bachillerato
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Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Analisis: Respecto a la utilizacion de la tecnologia para ensefiar matemadticas en
bachillerato la mayoria de los docentes se inclinan por estar a favor, donde; el 28.57% esta
muy de acuerdo, el 42.86% algo de acuerdo, el 7.14% se mantiene neutral y un 21.43% esta

algo en desacuerdo.

Interpretacion: La mayoria de los encuestados dan un visto bueno sobre aplicar
recursos tecnologicos para su clase de matematica en bachillerato, aunque manifiestan que
una de las condiciones es la disponibilidad y conocimiento del uso de estos recursos

digitales.
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6. ;Considera Ud. que el uso de aplicaciones educativas facilita la ensefianza de

matematicas en estudiantes con necesidades educativas especiales de bachillerato?

Tabla 9. Las aplicaciones educativas facilitan la ensefianza (NEE) en BGU

item Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 3 21.43%
De acuerdo 7 50.00%
Neutral 4 28.57%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%
Total 14 100%

Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Figura 6. Las aplicaciones educativas facilitan la enseianza (NEE) en BGU
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Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Analisis: Los siguientes datos nos dan informacion sobre el pensar del docente con
relacion a las aplicaciones educativas para facilitar la ensefianza de adolescentes con
necesidades educativas especiales, donde; el 21.43% estd muy de acuerdo, el 50% algo de
acuerdo y un 28.57 mantiene una postura neutral. No hay docentes con opiniones de

desacuerdo para esta pregunta.

Interpretacion: Las aplicaciones educativas digitales son un recurso que facilitan la
ensefanza del docente hacia adolescentes con necesidades especiales, mas aun en la

asignatura de matematicas, por ello la aceptacion de ellas es positiva en los encuestados.
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7. ¢ Cual de los siguientes recursos innovadores prefiere utilizar para abordar los temas

de la asignatura de matematicas en bachillerato?

Tabla 10. Utilizacion de recursos innovadores en el desarrollo de la clase

item Frecuencia Porcentaje
GeoGebra 2 14.29%
Graspable Math 0 0%
Liveworksheets 3 21.43%
Khan Academy 0 0%
Juego Poki 0 0%
Symbolab 0 0%
Peth 0 0%
Desmos 0 0%
LA. 5 35.71%
Todos 0 0%
Ninguno 4 28.57%
Total 14 100%

Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Figura 7. Utilizacion de recursos innovadores en el desarrollo de la clase
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Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Analisis: Los recursos mas usados de la lista de esta pregunta son: IA con el 35.71%;
Liveworksheets con el 21.43% y GeoGebra con el 14.29%:; el 28.57% menciona que no hace

uso de ninguno.

Interpretacion: De los 9 recursos de la lista al menos tres son utilizados para
dinamizar una clase de matematicas, los docentes desconocen el manejo de los seis recursos

restantes.
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8. De los siguientes grupos de estrategias (comunes e innovadoras). ;Cual utiliza con

mayor frecuencia en su planificacion para la asignatura de matematicas?

Tabla 11. Uso de estrategias en la planificacion matemdtica de bachillerato

Item Frecuencia Porcentaje

Estrategias comunes

e  Clases practicas
Resolucion de problemas

0

Taller grupal o individual 9 64.29%
Aprendizaje cooperativo
Preguntas intercaladas
Proyectos interdisciplinarios
Aprendizaje basado en casos
Estrategias innovadoras

e Aprendizaje activo y visual
Aprendizaje por descubrimiento 0
Evaluacion Formativa interactiva 0 0%
Gamificacion
Simulacién de conceptos abstractos
. Aprendizaje autodirigido

Ambos grupos de estrategias 5 35.71%

Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Figura 8. Uso de estrategias en la planificacion matematica de bachillerato
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Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Analisis: Sobre el uso de estrategias en la planificacion (comunes e innovadoras), la
mayoria el 64.29% sigue usando estrategias comunes de ensenanza; y el 35.71% esta

aplicando ambeas estrategias.

Interpretacién: Es necesario que mas docentes usen estrategias modernas de
enseflanza, por el momento es bueno saber que en la institucion una parte de docentes las

estan comenzando a aplicar asi sea mezclando con las ya conocidas en su planificacion.
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9. (Considera Ud. que es de utilidad la incorporacion de herramientas digitales y

metodologias innovadoras que respondan a las necesidades educativas del siglo XXI?

Tabla 12. Herramientas digitales y metodologias innovadoras de ensefianza

item Frecuencia Porcentaje
Muy util 9 64.29%
Util 5 35.71%
Indiferente 0 0%
Poco 1util 0 0%
Nada ttil 0 0%
Total 14 100%

Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Figura 9. Herramientas digitales y metodologias innovadoras de ensenianza
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Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Analisis: En la novena pregunta sobre la utilidad de incorporar herramientas digitales
y metodologias innovadoras para cubrir las necesidades educativas del siglo XXI, un 64.29%
manifiesta que es muy util y el 35.71% restante dice que es util, ninguno descarta el uso de

estas en la ensenanza del siglo XX1 asi mismo el porcentaje de indiferentes es del 0%.

Interpretacion: En este siglo XXI es imposible no reconocer los grandes avances
tecnoldgicos y digitales, cada vez mas la tecnologia se vuelve parte de la vida diaria
independientemente del lugar. Sectores como la educacion deben aprovechar los recursos

que ofrece esta nueva era para cosechar mejores resultados educativos.
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10. ;Qué tan convencido/a esta Ud. de que la implementacion de estrategias y recursos
innovadores de ensefianza contribuiria a mejorar las calificaciones de los estudiantes

de bachillerato en Matematicas?

Tabla 13. Enserianza innovadora para mejorar notas en matemdaticas

item Frecuencia Porcentaje
Muy convencido 11 78.57%
Algo convencido 3 21.43%
Neutral 0 0%
Poco convencido 0 0%
Nada convencido 0 0%

Total 14 100%
Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Figura 10. Enserianza innovadora para mejorar notas en matemdticas
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Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Analisis: Con respecto a la pregunta nimero 10 sobre qué tan convencidos estan los
docentes de la institucién de que la implementacion de recursos y estrategia innovadoras
mejorarian las calificaciones de los estudiantes de bachillerato en matemaética, un gran

porcentaje del 78.57% estan muy convencidos y el 21.43% dicen estar algo convencidos.

Interpretacion: Sobre esta pregunta es muy bueno saber que el convencimiento de
aplicar recursos y estrategias innovadoras es altamente positivo. Aunque algunos dicen estar

algo convencidos, pero es por la poca orientacion que tienen para implementar estos

métodos.

54



11. ;Qué tan de acuerdos esta en que los docentes de esta nueva era deben conocer

sobre estrategias y recursos que innoven la ensefianza matematica en bachillerato?

Tabla 14. Estrategia y recursos innovadores en la ensefianza matemadtica

item Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 9 64.29%
Algo de acuerdo 5 35.71%
Neutral 0 0%
Algo en desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%
Total 14 100%

Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Figura 11 Estrategia y recursos innovadores en la ensefianza matematica
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Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Analisis: Una pregunta que va de la mano con la anterior es sobre qué tan de acuerdo
o en desacuerdo estan los consultados en que como docentes de la nueva era deben conocer
de estrategias y recursos que innoven la ensefianza matematica en bachillerato; una vez mas
se obtienen resultados de positivismo, el 64.29% manifiesta estar muy de acuerdo y el

35.71% esté algo de acuerdo, ninguno mantiene una postura neutral o de desacuerdo.

Interpretacion: Es importante que los docentes actuales o de esta nueva era digital
manejen y aprendan de estrategias y recursos innovadores de ensefianza, para mejorar el

aprendizaje de sus estudiantes mas aun en una asignatura clave como las matematicas.
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12. ;Cual de los siguientes elementos seria la primera opcion que implementaria para

innovar su ensefianza en la asignatura de Matematicas en bachillerato?

Tabla 15. Opcion a implementar para innovar la ensefianza en matematicas

Item Frecuencia Porcentaje
El espacio fisico 1 7.14%
Disponer de un salon informatico

Manejo de equipos
(computador, proyector, audio y video)

2
Formaciéon TIC 3 21.43%
7

14.29%

Capacitarse en tecnologia

Guia metodologica 50.00%

(estrategias y recursos)

Continuar un método simple 1 7.14
(clases, ejercicios, talleres, evaluaciones)
Total 14 100%

Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Figura 12 Opcion a implementar para innovar la ensefianza en matemdticas
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Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Analisis: La consulta sobre qué opcion elegirian para innovar la ensefianza en
bachillerato de matematicas nos da como resultado que el 50% se inclinan por una guia
metodoldgica, el 21.43% por una formacion TIC, el 14.29% en manejo de equipos, el 7.14%

por el espacio fisico y apenas el 7.14% decide continuar un método simple de ensefianza.

Interpretacion: La postura de los docentes en orientarse de una guia metodologica
para mejorar la enseflanza de matematicas, contribuye para que la propuesta de esta tesis sea

factible.
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13. Aparte de continuar con un método simple de ensefianza, si se innova en la
institucion una guia metodologica con estrategias y recursos matematicos para mejorar
el rendimiento estudiantil en bachillerato ;Cual seria la posibilidad de que haga uso de

esta guia?

Tabla 16. Uso de una guia metodologica en la ensenianza de las matemadticas

item Frecuencia Porcentaje
Muy alta posibilidad 6 42.86%
Alta posibilidad 5 35.71%
Indecision 3 21.43%
Baja posibilidad 0 0%
Ninguna posibilidad 0 0%
Total 14 100%

Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Figura 13. Uso de una guia metodologica en la ensefianza de las matematicas
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Fuente: Unidad Educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Analisis: La pregunta numero 12 mide que tan posible es que los docentes utilicen
una guia metodologica para mejorar la ensefianza de matematicas en bachillerato; da como

resultados: muy alta posibilidad 42.86%; alta posibilidad 35.71%, 21.43% indecisos.

Interpretacion: Referente a estos resultados se puede indicar que son favorables
para la propuesta de una guia metodologica con recursos y estrategias para que el docente se

oriente y ejecute de mamera innovadora sus clases de matematicas en bachillerato.
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3.3. Entrevista a directivos de la U.E. Prof. Cleofé Apolinario

La entrevista se realiza de manera grupal a las principalmente autoridades (Rector,

Vicerrectora e Inspectora General). Se realiza un saludo cordial, se explica el motivo de la

actividad y luego se procede con las preguntas:

1.

Al parecer de ustedes: ;Cuales son las asignaturas, que generan mas
complicaciones en el aprendizaje y rendimiento académico en los estudiantes de
bachillerato? Y ;Por qué?

Manifiestan que son varias, pero implica mas dificultad aquellas que tienen que ver
con numeros, formulas. Por ello las asignaturas de matematicas, fisica y quimica
tienden a hacer dificultoso el aprendizaje de los estudiantes de la localidad que por
ser de la parte urbana las desventajas (tanto en la infraestructura como en la
innovacion digital) son mayores que en cualquier otra zona de la Provincia.

.Creen ustedes que es favorable o desfavorable el uso de aplicaciones digitales
para mejorar la ensefianza de matematicas en bachillerato? Y expliquen el ;Por
qué?

Concuerdan con que es algo favorable tanto para los docentes como para los
estudiantes en el area de matematicas de bachillerato, porque les permitiria establecer
en la clase nuevas metodologias para la ensefianza-aprendizaje, conllevando a
mejorar la calidad educativa de esta asignatura y por consiguiente pasar de un entorno
de rezago y con poco interés a uno innovador y digitalizado.

.Qué opinan de que el promedio actual en la asignatura de matematicas de los
estudiantes de bachillerato podria mejorar si se aplicaran métodos y recursos
innovadores de ensefianza?

Los promedios si pueden mejorar, porque los estudiantes se acostumbrarian al uso
constante de nuevas metodologias educativas para la comprension de la materia. En
la actualidad existen diversas aplicaciones, paginas web, estrategias innovadoras
para que la asignatura de matematicas no sea vista como complicada a la hora de

evaluar los contenidos o explicar un tema de nivel bachillerato.
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.Qué opinion les merece que los docentes de la institucion deben estar al tanto
de las nuevas estrategias y recursos digitales para innovar la ensefianza
matematica en bachillerato?
El grupo concuerda con que: para que los estudiantes de nivel bachillerato estén
actualizados en la aplicacion de herramientas digitales, es elemental y necesario que
los docentes deben estar a la par en conocimientos modernos ¢ innovadores de
ensefianza, sino el aprendizaje se vuelve en algo tradicional mas no innovador. Si los
docentes aplicaran nuevas estrategias de ensefianza la calidad educativa seria mucho
mejor.

Podrian expresar ;Cuales son las razones para que los docentes de su institucion

no apliquen estrategias y recursos innovadores para la ensefianza de

matematicas en bachillerato?

Los entrevistados expresan varias razones para que los docentes en la institucion no

implementen estrategias y recursos que innoven la ensefianza:

a. Falta de capacitacion por parte de las entidades correspondientes para que los
docentes conozcan de métodos actualizados de ensefianza.

b. Por no disponer de una infraestructura adecuada y equipada para que todos los
estudiantes puedan acceder y que el docente implemente recursos dindmicos e
interactivos.

c. Apego a la ensefianza clasica. Muchos docentes por disponibilidad de recursos o
tiempo para auto innovarse deciden mantener los elementos mas comunes de
enseflanza.

d. Dificultad para implementar estrategias y recursos actualizados. Esto se produce
por no contar con una guia metodoldgica que oriente a los docentes de manera
sencilla, a como usar técnicas y recursos innovadores de ensefianza.

JEstarian dispuestos en promover una guia metodolégica con estrategias y

recursos para mejorar la ensefianza matematica de bachillerato en su

institucion?

Manifiestan que si, porque beneficiaria a los estudiantes y de la mimas manera a los

docentes, realizando un aprendizaje en conjunto y con responsabilidad, generando

una sinergia en la ensefianza, que conlleve a la mejora en los promedios del area.
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3.4. Resultados de la Investigacion

Mediante la aplicacion de los recursos de investigacion para la recoleccion de datos
en la Unidad Educativa “Prof. Cleofe Apolinario Orrala” se realiza una sintesis de la
informacion obtenida. Con la ayuda de las técnicas de observacion, encuesta y entrevista y
con la participacion de 14 docentes y 3 directivos que dieron la cordial apertura, se detallan

los siguientes resultados:

a) Se observa que muy pocas veces los docentes hacen uso de aplicaciones o paginas
web para realizar una clase, aunque cuentan con un salon tecnoldgico y conexion web
prefieren no solicitar su uso debido al poco manejo de sistemas y de aplicaciones para
dinamizar la ensefianza de la materia de matematicas en bachillerato, la mayoria esta

trabajando con la plataforma de Profuturo (pero solo la usan para lo necesario).

b) La mayoria de los docentes cumplen con el perfil y la experiencia para dictar la
asignatura de matematicas en bachillerato, ademas el 78.57% de ellos cuenta con
nombramiento definitivo; conociendo esto de los encuestado, en la pregunta 5 sobre si estan
de acuerdo con la utilizacion de la tecnologia para la ensefianza de matematica en

bachillerato, el 71.43% dan su visto positivo.

¢) Se consulto sobre 9 recursos para el desarrollo de una clase de matematica, donde
un 35.71% selecciona la I.A. al menos para realizar cosas basicas y apenas el 35.72% se
dividen entre GeoGebra y Liveworksheets. El 28.57% no utiliza ninguno de los 9 recursos

del listado y los 6 recursos restantes son desconocidos por los docentes.

d) En la pregunta 8 el 64.29% manifiesta seguir usando estrategias comunes en la
planificacion de matematicas de bachillerato y un 35.71% implementan las mismas
estrategias comunes, pero afladen algunas innovaciones. Esto debido a la falta de orientacion

para incorporar recursos y estrategias modernas en sus planificaciones.

e) El 78.57% estdn muy convencidos de que aplicar estrategias innovadoras de
ensefianza; el 100% estd de acuerdo en que los docentes actuales deben conocer métodos
modernos de ensefianza. Y existe una posibilidad del 78.57% de aceptacion para innovar una

guia metodologica. Finalmente, en la entrevista las autoridades se muestran muy interesadas
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por estar al tanto de que en la institucion se innoven estrategias y recursos que optimicen la

labor de sus docentes para la catedra de matematicas en bachillerato.

Con el propdsito de obtener mejores resultados para la comprobacion de hipotesis,
durante la investigacion se aplico una ficha de observacion en una clase de matematica, el
instrumento permitio registrar el uso de estrategias y recursos digitales por parte del docente.

Los resultados obtenidos fueron los siguientes:

a) El docente utilizé de manera correcta los recursos digitales propuestos en la guia
metodoldgica cumpliendo el criterio de uso de herramientas tecnologicas en un nivel alto
puesto que dichos recursos fueron empleados para la explicacion de conceptos y refuerzo de

procedimientos de ejercicios.

b) En la participacion estudiantil se registrd un nivel medio puesto que los estudiantes
si lograron responder a las actividades propuestas por el docente e incluso despertd la
motivacion y el interés en el uso de los recursos tecnologicos, pero a su vez algunos
estudiantes se mantuvieron en su rol pasivo, esto significa que se debe fortalecer las

estrategias de motivacion e involucramiento de los estudiantes durante la clase.

¢) En cuanto a la comprension de contenidos hubo un nivel medio en la cual los
estudiantes si lograron comprender y resolver ejercicios con ayuda del docente y los recursos
tecnologicos, pero también algunos estudiantes necesitaron explicaciones adicionales para

terminar de entender la resolucion del ejercicio y el uso del recurso digital.

d) La interaccion entre el docente y estudiante se registrd en un nivel medio debido
a que el tiempo fue limitado y esto proporciond que no se cumpliera en su totalidad con la
planificacion de la clase sin embargo el ambiente de la clase se generé mas dindmico e

interesante para los estudiantes.

e) En la resolucion de ejercicios de forma individual se registrd un nivel bajo puesto
que los estudiantes en la mayor parte de la clase requerian del acompafiamiento del docente
para asi completar con las actividades; esto propone la necesidad de fortalecer el uso de
recursos digitales que promuevan las practicas estudiantiles y asi obtener mejores resultados

al momento de incorporar estrategias y recursos digitales en una clase interactiva.
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3.5. Discusion de la Investigacion

A partir del analisis realizado en la institucion educativa, se evidencid que los
docentes tienen limitaciones en el uso pedagogico de las herramientas digitales, lo que hace
repercutir en metodologias tradicionales que en ocasiones no responden a los estilos y ritmos
de aprendizaje de cada estudiante y de la misma manera se identifico que los estudiantes
presentaron dificultades en la comprension de contenidos matematicos, sobre todo en la

visualizacion de procesos y resolucion interactiva de problemas propuestos.

Es ideal que las instituciones cuenten con espacios tecnoldgicos/digitales o salas de
informatica, una buena conexion web y aplicaciones innovadoras de educacion, para cumplir
de manera optima el mensaje de la ensefianza hacia los adolescentes. Estos recursos suelen
ser nulos o en condiciones inadecuadas en unidades educativas ubicadas en zonas rurales, se
puede decir que, gracias a gestiones de docentes y padres de familia, cuentan con los recursos

basicos para poder dinamizar una clase de matematicas en bachillerato.

Los docentes que prestan sus servicios en la U. E. “Prof. Cleofé Apolinario Orrala”
estan plenamente capacitados para tener a cargo un curso en bachillerato y ademas de
impartir la asignatura de matematicas, tanto por experiencia y tipo de relacion laboral con el
Mineduc, ademas la mayor parte de ellos muestran su respaldo con la utilizacion tecnologica

en la ensenanza.

Entre los recursos o aplicaciones para implementar en un tema o actividad de
matematica en bachillerato, se utiliza mucho la [.LA. (mas para consultas o resumir
contenidos), luego GeoGebra y Liveworksheets, pero con muy poca recurrencia, existe ese
alto nivel de desconocimiento sobre otras aplicaciones consultadas, parece ser que los
docentes atin no se han dado cuenta de la variada utilidad que pueden dar otros recursos

modernos de ensefianza.

La aplicacion de estrategias y recursos innovadores como entornos o plataformas
virtuales demuestran un impacto positivo en la motivacién, participacion y comprension de
conceptos de los estudiantes. La capacitacion docente y el uso de herramientas o recursos
tecnoldgicas organizados en una guia metodoldgica fortalecieron la capacidad para

planificar clases interactivas, dindmicas e innovadoras centradas en el estudiante.
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Durante la comprobacion de hipotesis se aplicd una ficha de observacion en una clase
de matematica en el nivel de bachillerato, con la finalidad de identificar el uso real de los
recursos digitales por parte de los docentes y el impacto de participacion y comprension de
los estudiantes. Los datos evidenciaron que al momento que el docente utilizd recursos
digitales, los estudiantes mostraron mayor interés, motivacion y participacion activa en la

resolucion de ejercicios que son dificiles de entender.

Los resultados obtenidos en la ficha de observacion permiten comprobar que las
estrategias digitales transforman el rol del docente hacia una ensefianza mas dindmica e
interactiva, mientras que los estudiantes asumen un rol mdas auténomo, colaborativo,
exploratorio y participativo. Dicho esto, se comprueba la hipotesis, pues el uso de recursos
digitales observados durante la clase de matemadtica contribuyd de forma positiva el
fortalecimiento del proceso ensefianza — aprendizaje y permitidé que los estudiantes
comprendieran conceptos abstractos y que a su vez obtuvieran calificaciones favorables para

su rendimiento académico dentro de un ambiente didactico e interactivo.

El mundo digital cada vez avanza con nuevos esquemas innovadores en todos los
entornos de la vida diaria, la educacion no debe estar marginada de esta era digital, es vital
que se adopten estrategias modernas de ensefianza y que los impedimentos para los docentes
sean estos recursos fisicos o de conocimientos se solucionen, solo asi el nivel educativo de

los adolescentes sera el adecuado para esta era tecnologica.

Es importante que la Unidad Educativa haga lo posible para no quedar rezagada en
nuevos modelos innovadores para la ensefianza, por ello con la predisposicion de las
autoridades y docentes para mejorar estos aspectos, se hace posible la idea de innovar una

guia metodoldgica que sirva para aplicar estrategias y recursos digitales interactivos.
3.6 Propuesta
Nombre de la propuesta

Innovacién de una guia metodologica con estrategias y recursos didacticos digitales que
facilitara a los docentes mejorar la comprension de la asignatura de matematicas en los

estudiantes de bachillerato
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Datos informativos
Unidad ejecutora
Unidad Educativa “Prof. Cleofé Apolinario Orrala”
Beneficiarios directos
Docentes y estudiantes (nivel bachillerato)
Beneficiarios indirectos
Comunidad educativa
Ubicacion
Pais
Ecuador
Provincia
Santa Elena
Cantén
Santa Elena
Direccion
Comuna Rio Verde
Justificacion

En esta era tecnologica han surgido muchos avances y cambios que facilitan las
labores del ser humano, el entorno educativo no se queda atras, en el pasado quedo la tipica
clase donde el estudiante escuchaba y el docente hablaba, repitiendo este proceso por
décadas concluyendo con un examen final, este modelo pudo haber funcionado en su

momento, pero es cuestionable si realmente comunicaba lo que el joven debia aprender.
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El presente trabajo es de indole educativo innovador que, a través de la
implementacion de estrategias y recursos de ensefianza modernos en la asignatura de
matematicas de bachillerato, busca aportar un servicio de bienestar social educativo. Dado
que en la actualidad en la Unidad Educativa “Prof. Cleofé Apolinario Orrala” de la comuna
Rio Verde, se puede indicar que existe un elevado rezago en el uso de métodos dindmicos

de ensefnanza.

Quien realiza esta investigacion ha trabajado por casi 10 afios en la institucion
educativa, por ello se puede dar veracidad de los datos determinados, ademas de indicar que
el personal académico es excelente y profesional, que estan a la altura de cumplir con la
noble labor docente. No obstante, la modernizacion digital exige que las formas de

enseflanza sean mas dinamizadas y sugestivas para los estudiantes.

Una gran mayoria de adolescentes en la comunidad poseen conocimientos claros
sobre el manejo de dispositivos moviles o artefactos digitales, y con ello han descubierto la
variedad de aplicaciones para la interacciéon y el interés personal (redes sociales,
multimedios, juegos diversos o Apps de novedades), con todo este mundo interactivo los
jovenes requieren que el nivel de ensefianza (en este caso en matematicas de bachillerato)
este a la altura de sus necesidades. Por ello el desafio de los docentes es actualizar los

métodos clasicos por estrategias y recursos innovadores de ensefianza.

El principal obstaculo para innovar en la planificacion que reconocen los docentes es
no disponer de una adecuada orientacidn para este fin. Por ello se ve necesario la innovacion
de una guia metodoldgica con estrategias y recursos dindmicos que facilite la labor y cautive
el interés por el aprendizaje matematico. El disefio de esta guia estara a disposicion de los

docentes.
Objetivos
Objetivo General

e Elaborar una guia metodoldgica con estrategias didacticas y recursos digitales para
proporcionar al docente herramientas dindmicas que fortalezcan la ensefianza -

aprendizaje de las matematicas en bachillerato.
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Objetivos Especificos

1. Indagar sobre estrategias y recursos modernos que faciliten la ensefianza de las
matematicas en bachillerato.

2. Definir estrategias didacticas y recursos digitales que puedan emplearse en la materia
de matematicas de bachillerato para el fortalecimiento dinamico de la ensefianza.

3. Elaborar una guia con contenido innovador de ensefianza matematica de bachillerato
exclusivo para los docentes de la institucion.

4. Motivar a los docentes para que utilicen la guia de estrategias y recursos matematicos
y asi actualicen los métodos dindmicos de ensefianza logrando un aprendizaje

efectivo en sus estudiantes de bachillerato.

Contenidos

*Plataforma digital Blogger

*Estrategia para el aprendizaje activo y visual.

*Estrategia para el aprendizaje por descubrimiento.

*Estrategia de evaluacion formativa interactiva.

*Estrategia de la gamificacion.

*Estrategia para la simulacion de conceptos abstractos.

*Estrategia de aprendizaje autodirigido.

Plataforma digital Blogger

Siendo Blogger una plataforma de almacenamiento de informacién, con plantillas
para todo perfil, y con el respaldo de la gigante GOOGLE, seria una opcion adecuada si en
un futuro se quiere implementar esta guia educativa de forma institucional, con estrategias

innovadoras y recursos digitales para la ensefianza de las matematicas en bachillerato.

Blogger trabaja principalmente con codigo HTML (utilizado en disefio web), donde

se puede crear una interfaz dindmica, de facil manejo y exclusiva para la institucion; donde
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los docentes puedan consultar esta guia innovadora en la web y aplicar estrategias y recursos
modernos en sus planificaciones de matematicas de bachillerato. A continuacion, se detalla
un proceso basico para crear un blog como referencia por si en algin momento se considera

esta idea:

Figura 14. Blog innovador para la ensefianza matemdtica en bachillerato
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Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Estrategia para el aprendizaje activo y visual

El aprendizaje activo y visual es una propuesta pedagogica que implica involucrar
de forma dinamica a los estudiantes en las clases, es decir, que participen de forma activa en
su propio aprendizaje, ademas permite que los alumnos reflexionen y puedan socializar sus
propias ideas hacia los demas mediante debates en grupo, juegos y actividades
experienciales. Asimismo, podran descifrar conceptos claves al momento de observar una

representacion visual, como una ilustracion, diagramas, mapas conceptuales o graficos; esto
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hara que haya facilidad de recordar y comprender contenidos abstractos de matematicas y

que ademads exista un pensamiento critico mejorado.

Para el nivel de bachillerato se pueden aplicar actividades como: Visualizacion de
funciones, ecuaciones matematicas y transformacion de graficas, los estudiantes interactian

de forma visual los conceptos y al mismo tiempo fortalecen su comprension.

Figura 15. Grdfica lineal
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Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Recurso Implementado:

Desmos es una calculadora online que permite realizar graficas
complejas las cuales se van disefiando al momento que se ingresan los

parametros; se pueden realizar graficas en 3D, calcular matrices y

funciones. Esta herramienta ofrece ejemplos en los cuales el docente
puede reescribir y adaptarlo a su clase, es gratuito no requiere invertir en un software

adicional para su respectivo funcionamiento, es 100% online, ademés se puede acceder
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desde cualquier navegador y dispositivo electrénico; y también dispone de una guia de

usuario en espafiol. Las herramientas a las cuales se pueden acceder son:

Figura 16. Herramientas en Desmos

;ién‘ Registrarse 2 0 @ ]

WA Calculadora Grafica
il
Calculadora Cientifica

I: Calculadora de Cuatro Funciones
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m Calculadora de Matrices

Herramienta de Geometria

d Calculadora 3D

Fuente: https://www.desmos.com/calculator?lang=es
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Para crear nuevas graficas se escribe en la parte lateral izquierda la expresion
algebraica que desee presentar, una vez que se digite la funcidon automaticamente se graficara

dicha expresion.

El link de la aplicacion es https://www.desmos.com/calculator?lang=es

69


https://www.desmos.com/calculator?lang=es
https://www.desmos.com/calculator?lang=es

Figura 17. Creacion de grdficas
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Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Figura 18. Grdfica tipos de funciones en Desmos
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Fuente: https://www.desmos.com/calculator?lang=es
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

En Desmos se pueden aplicar tablas, controles deslizantes, restricciones y
regresiones; esto ayuda al docente a tener una clase mas dindmica y atractiva para el
estudiante. Por ejemplo, si el tema de la clase es de la pendiente y = mx + b y se quiere
dinamizar con controles deslizantes, se puede introducir valores y la calculadora permitira
ajustar automaticamente el movimiento de la recta pendiente. Asi como también se pueden

crear graficas en 3D:
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Figura 19 Variables y controles deslizantes
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Fuente: https:// www.desmos.com/calculator?lang=es
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

ain tilulo | Gussdar

ura 20 Grdfica en 3D tipos de funciones en Desmos
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Fuente: https://www.desmos.com/calculator?lang=es
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

En Desmos se puede compartir, realizar capturas o exportar las imagenes en las

cuales hayan estado trabajando y ademas se puede dar formato a las lineas y tamafio:

Figura 21 Grafica en 3D tipos de funciones en Desmos
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Fuente: https://www.desmos.com/calculator?lang=es
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales
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Estrategia para el aprendizaje por descubrimiento

La estrategia de aprendizaje por descubrimiento se trata de una metodologia activa
que ensena al estudiante a ser mds curiosos e investigativos y van construyendo su propio
conocimiento en base a sus experiencias. En el nivel de bachillerato en la asignatura de
matematicas se puede aplicar este tipo de estrategia mediante la resolucion de problemas o
desafios en la que los estudiantes deben formular su propia hipétesis y por si solos obtener

conclusiones.

Los docentes pueden utilizar este tipo de aprendizaje cuando trabajan en proyectos
en la que eligen un tema de trabajo y a partir de una experiencia van realizando una
investigacion. De la misma manera pueden implementar talleres dentro del aula de tal forma
que el estudiante experimente y aprenda a partir de sus observaciones. También se pueden
aplicar rutinas de debates e intercambio de pensamientos en la que planteen un tema y
compartan conocimientos entre grupos de estudiantes de esta manera expresan sus
conocimientos y aprende de si mismos. La participacién es importante puesto que el

estudiante se involucra de manera activa haciendo preguntas y probando soluciones.

Tabla 17. Estrategia por descubrimiento

Actividad Descubriendo las propiedades de la parabola

Objetivo Los estudiantes descubriran mediante la manipulacion y exploracion de
ejemplos las propiedades de la parabola

r . |

[ vErTiCE |

Inicio : e
VERTICE

Pregunta motivadora: ;Qué figura estdn observando en la pizarra? ;Qué
pasaria si cambia el nimero del exponente de x>?
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Descubriendo los elementos de la parabola: Concavidad, vértice,
desplazamiento horizontal del vértice:

Concavidad: Se cambia el valor de a en y = ax>
a=1l;a=2;a=-1;a=2

Desplazamiento horizontal del vértice: Se agrega un término b en la
ecuacion anterior: y = ax> + bx

b=0;b=2;b=-3

Desplazamiento vertical del grafico: Se modifica ¢ en:

y=ax>+bx+c

c=0;b=4;b=-2

El docente realiza las siguientes preguntas:

(Qué sucede si el valor de a es positivo o negativo?

(,Qué relacion hay entre ¢ y el punto de corte con el eje y?
Graficar en sus cuadernos la siguiente funcion: x2+8x + 12 =10

y descubrir los elementos de la parabola.
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Recurso Implementado:

GeoGebra es una calculadora grafica dindmica que conecta con
la geometria, se puede utilizar en cualquier dispositivo electronico con (3] ogepra
sistema operativo Android, i0S, Windows y MacOS; en caso de utilizar
sistema operativo diferente se puede utilizar la version de GeoGebra Web en cualquier
navegador disponible. Permite graficar diferentes funciones y curvas polares y paramétricas
ademads de obtener puntos especiales de las funciones como raices, minimos y maximos e

intersecciones. Asimismo, se puede trabajar con ecuaciones, derivadas e integrales.

Figura 22. GeoGebra
B] A~ AP @ & N Sc Q
o :

il

-5

s ®
b=1 H
b —— 5 ®
=12 H
5 —ee 5 (B)

@ Fry=1x+1x+2

(@]

O

+  Entrada

Fuente: https://www.geogebra.org/classic?lang=es
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales
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La interfaz del usuario tiene vista algebraica, vista de herramientas, vista de tablas y

vista de graficos dindmicos.

Figura 23. Vista algebraica, herramientas, tablas y graficos
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Fuente: https://www.geogebra.org/classic?lang=es
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Este tipo de aplicacion ayudara al estudiante a tener mejores resultados al momento
de explorar ejercicios de funciones o ecuaciones. También se puede descargar y compartir

con otros usuarios. El enlace de la aplicacion es https:// www.geogebra.org/classic?lang=es

Figura 24 Aplicacion de funciones
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Fuente: https://www.geogebra.org/classic?lang=es
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales
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Graspable Math es una aplicacion matematica digital e
interactiva que permite una nueva forma de exploracién y '\
descubrimiento para el estudiante en la cual podran interactuar de Graspable
forma innovadora expresiones algebraicas y ecuaciones, ademas se podra realizar graficas

utilizando la aplicacion de GeoGebra dentro de Graspable Math.

Figura 25 Graspable Math
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Fuente: https:/activities.graspablemath.com/whiteboards/ 3 1bbe5143eaf03dc
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Los docentes pueden utilizar la pizarra matematica que se encuentra en la aplicacion
con la finalidad de interactuar sus clases de manera dindmica, ademas puede permitir la
interaccion virtual con los estudiantes creando un espacio colaborativo, de esta manera el
estudiante podra explorar la utilizacion de la aplicacion en linea mientras aprende y

descubrira nuevas experiencias de conocimientos abstractos,

En Graspable Math se pueden crear clases desde Google Classroom, es decir que se
puede importar la lista de estudiantes a los cuales se le asigna cualquier actividad de la
aplicacion. Graspable Math no es solamente una simple calculadora simbolica, sino que
permite resolver ecuaciones de forma interactiva, ademads tiene una biblioteca de recursos
para facilitar al docente una Optima utilizacion de la aplicacion. Ademas, tiene un
aprendizaje gamificado de la herramienta FH2H en la cual se presenta un juego interactivo
donde el estudiante podra resolver diferentes actividades para llegar a la meta. El link de la

aplicacion es https://activities.graspablemath.com/

75


https://activities.graspablemath.com/whiteboards/_31bbe5143eaf03dc
https://activities.graspablemath.com/

Figura 26 Creacion de clases en Graspable Math
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Fuente: https://activities.graspablemath.com/teacher/classes
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Figura 27 Banco de actividades
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Fuente: https://activities.graspablemath.com/teacher/activity-bank/public
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Figura 28 Aprendizaje gamificado de la herramienta FH2H

3+2+1+40

Goal

Fuente: https://graspablemath.com/projects/fh2t
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales
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Estrategia de evaluacion formativa interactiva

La evaluacion formativa es un proceso en la cual se da seguimiento de aprendizajes
de manera continua, en la cual el objetivo a mas de medir el rendimiento académico de los
estudiantes también ofrece feedback en tiempo real para obtener mejores resultados en la
asimilacion de contenidos abstractos. Este tipo de estrategia se basa en metodologias activas
como la gamificacion, ademas se puede aplicar en diversos contextos en la que permitira
identificar las diferentes dificultades y las oportunidades de mejora que tienen los
estudiantes. La estrategia de evaluacion formativa tiene algunos beneficios claves para que
los estudiantes tengan un aprendizaje efectivo: Mejora continua en el aprendizaje, mayor

compromiso y mejora del rendimiento.

En el nivel de bachillerato en matematicas, la evaluacion formativa interactiva se
puede realizar a través de dindmicas de grupo, preguntas y respuestas, foros y juegos
formativos; la participacion de los estudiantes es esencial puesto que ayuda a mejorar y
fomentar el aprendizaje activo. Antes de aplicar la evaluacion, es necesario saber que se va
a evaluar, establecer criterios y objetivos medibles, ademés la evaluacion no debe ser
limitada a lo que ya saben los estudiantes sino mas bien se debe proporcionar datos que
ayuden a mejorar el aprendizaje de los estudiantes. En una clase de matematicas de
bachillerato el docente puede medir la comprension de los estudiantes de la siguiente

manera:
Tema para evaluar: “Los nimeros reales”

1. Una vez que los estudiantes hayan culminado la leccion el docente puede solicitar
que escriban lo que aprendieron y una pregunta persistente en base al tema de los
numeros reales. De esta manera se podra identificar aquellos conceptos que necesiten
exploracion para fomentar el aprendizaje.

2. Aplicar estrategia colaborativa Piensa — Pareja — Compartir para fomentar la
participacion de los estudiantes en la que primero piensa en una pregunta referente a
los numeros reales, luego el docente los ubica en parejas para que puedan discutir
sus criterios o pensamientos antes de compartir con la toda la clase las conclusiones
a las que han llegado sobre el tema. De esta manera el docente podra evaluar la

comprension de los estudiantes.
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3. El docente podra solicitar al estudiante la presentacion de mapas mentales en la que
expliquen la clasificacion y propiedades de los numeros reales, de esta manera el
docente podré identificar temas que necesiten mayor refuerzo y a su vez podra ayudar
al estudiante a organizar de una forma mas practica la informacién dada.

4. EIl docente realiza la entrega a los estudiantes la leccion de matematicas de los
numeros reales, en la que podran revisarse unos a otros con la finalidad de que ellos
realicen sugerencias y destaquen sus propias fortalezas. De esta manera el docente

lograra reforzar aquellos temas que no fueron absorbidos de forma clara.
Recurso Implementado:

Mediante herramientas tecnoldgicas se pueden crear evaluaciones interactivas como
la herramienta LiveWorksheets es una plataforma educativa que permite crear hojas de
trabajo interactivas en linea, el cual tiene la ventaja de autocorregir y comprender de mejor
manera aquellos conceptos que se tornan dificiles para los estudiantes. La estructura de las
evaluaciones se basa en preguntas objetivas como seleccion multiple, unir con lineas,
responder con texto o numeros, grabar mensajes, etc. Los docentes pueden acceder de forma

gratuita al siguiente link https://www.liveworksheets.com/ y es necesario crear una cuenta,

puede ser como profesor o estudiante, luego de que realicen el registro completo con los
datos personales deberan verificar la seguridad y aceptar los términos de uso y recibirdn un

correo de confirmacién y activacion de la cuenta.

Figura 29. Plataforma LiveWorksheets

Fichas interactivas para todos los
idiomas y materias

Fuente: https://www.liveworksheets.com/
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales
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Para empezar a trabajar en la plataforma, LiveWorksheets tiene la ventaja de que el
docente puede crear sus propias evaluaciones y clases interactivas, y pueden acceder a

diferentes fichas interactivas.

Figura 30. Plataforma de bienvenida LiveWorksheets
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Fuente: https://www.liveworksheets.com/t?check logged in=1
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales
Figura 31. Actividades de LiveWorsheets
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Fuente: https://www.liveworksheets.com/search-worksheets?keys=ecuaciones
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales
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En base a la estrategia que el docente puede aplicar dentro del aula con la ayuda del
recurso de LiveWorksheets, los estudiantes podran tener una evaluacion interactiva y facil

de trabajar. Por ejemplo: el tema de la evaluacion “Los niimeros reales’:

Figura 32. Evaluacion de LiveWorksheets

B My Dashboard Worksheets Plans Help Community

Search Worksheets [0 My'Worksheets  [] My Favorite Workshests 55 Followed Users

Home @ Worksheets

Clasificacion de los nimeros reales

Clasificacion de los nimeros reales

View Add to my workbooks Custom link Embed in my website Embed in my website with custom link How was it made
Age:12-15 Lewvel: Primero de bachillerato  Language: Spanish (=s)
. ?.I“a_h\uralas ID: 226352 1ATE/2000 Courtrycods MK Country: Mesico
IO
P

School subject: Matemiticas
Main content: Ndmeros reales (2022482)
Member for

From worksheet author:
Syears

Ejercicios de clasificacidn de los ndmeros reales.

Share / Print Worksheet

- 1
E Google Claszsroom * Microsoft Teams 0 Facebook @ Pinterest e Whatsapp 4 Dowmload PDF

5 NOMEBRE:
Alianz

ComunidadEstudiant

Actividad. Clasificando niumeros

1. Marca con una X todos los subconjuntos a los que pertenece cada nimero.

e | e e e | -
= (L) L]
o ()| J O C [T
N () [ T[T
e Jired

Fuente: https://www.liveworksheets.com/worksheet/es/matematicas/326353
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

En esta ocasion se puede buscar el tema y utilizar cualquier actividad que se
familiarice con lo estudiado dentro del aula, es posible que en ocasiones no se encuentre lo
que el docente desea evaluar, pero la plataforma les da la ventaja de poder crear actividades

a los requerimientos de cada usuario. Cabe mencionar que el docente puede trabajar
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enlazando las actividades con Google Classroom, Microsoft Teams, WhatsApp, Facebook,
Pinterest y ademas puede descargar en formato Pdf, en ciertas veces los usuarios que han
compartido sus actividades no les deja activado el boton de descarga, pero en la mayoria si

hay la opcion de descargar los recursos.

Una vez que los estudiantes hayan realizado la actividad, seleccionan el botén de

color azul de Finish o Terminado segun como esté el idioma:

Figura 33. Boton de finalizacion de la actividad
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|

Fuente: https://www.liveworksheets.com/worksheet/es/matematicas/326353
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Luego apareceran dos opciones la primera permitird enviar al correo del docente la
tarea o evaluacion calificada. Y la segunda opcidon permitird verificar los aciertos y

desaciertos de la prueba:

Figura 34. Opciones de validacion

Worksheet Validation ®
Worksheet Validation X
Emails my answers fo my
Check my answers teacher
-
A

Fuente: https://www.liveworksheets.com/worksheet/es/matematicas/326353
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales
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Estrategia de la gamificacion

La gamificacion es una técnica de aprendizaje o método de ensenanza basado en
juegos y recompensas en la cual le permite al docente impartir sus clases de una manera mas
divertida y dindmica para el estudiante. A través de esta estrategia se busca que los
estudiantes potencien sus habilidades a través de la experimentacion y el juego; ademas el
docente puede lograr que los estudiantes ganen experiencias y a su vez fortalezcan su

rendimiento académico.

Este tipo de métodos es de caracter ladico positivo donde se consigue motivar al
estudiante y este a su vez se incentive con el compromiso de superacion. Existen algunas

técnicas que mas se utilizan en la gamificacion:

Figura 35. Técnicas mecanicas de la gamificacion

Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas
accionesy se van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles: se definen unaserie de niveles que elusuario debe ir

superando para llegar al siguiente.

Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos se
van entregando premios amodo de “coleccion”.

> Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de forma gratuita al
conseguir un objetivo.

ps

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcion de puntos u objetivos
logrados, destacando los mejores en una lista o ranking.

Desafios: competiciones entre los usuarios, el mejor obtiene los puntos o el
premio.

Misiones oretos: conseguir resolver o superar un reto u objetivo
planteado, yaseasolo o en equipo.

Fuente: https://www.educativa.com/blog-articulos/gamificacion-el-aprendizaje-divertido/
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales
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Existen varios recursos como digitales y analdgicos que se pueden emplear dentro

del aula con la ayuda de la tecnologia:

Tabla 18. Recursos digitales vs. Recursos analogicos

Kahoot: Cuestionarios interactivos

RECURSOS ANALOGICOS

Tarjetas de retos: preguntas o desafios

Quizizz: Evaluaciones con puntos en
equipo

Puntos, medallas y niveles: Sistema de
recompensas

Gimkit: Juego de preguntas con
recompensas virtuales

Dados matematicos: Cada numero
corresponde a un reto o situacion

Socrative: Competencias para reforzar
contenidos

Escape room: resolucion de acertijos

Educaplay: Creacion de sopa de letras,
crucigramas, adivinanzas, etc.

Tableros de progreso: avances visibles

Poki: Juego matematico, laberito de

Tablero de operaciones matematicas

numeros, retos de sumas, etc.

Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

El docente puede implementar la gamificacion en base a los temas que ha impartido
empezando desde la analogia en la que lleva al estudiante a experimentar en su realidad
como puede resolver un ejercicio matematico y luego trasladarlo a un recurso digital en la
cual obtenga un aprendizaje mas divertido. Al hablar de diversion matematica, uno de los
recursos digitales de gamificacion més llamativos para los estudiantes de bachillerato es el
Juego Educativo POKI que permite recorrer laberintos de ntimeros, completar retos de
operaciones matematicas, juegos de bingo, safari de cerebro y hasta carreras de numeros.
Ademads, esta plataforma cuenta con ejercicios de logica matemadtica, Puzzle, juegos
mentales y de inteligencia; esta plataforma se puede visualizar en cualquier dispositivo

electronico de su alcance.
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Figura 36. Plataforma interactiva POKI

h

= c
4 . z?q JUEGOS 6
L . cy )t\ MENTALES 3
- ad | =4

JUEGOS DE
MULTIPLICAR

|

JUEGOS DE
INTELIGENCIA

ultimate SUEGOS
iboKu | ! =

N

LIIESLUZ T}

JUEGOS
MERGE

JUEGOS DE
PUZZLE

JUEGOS DE JUEGOS DE
SUDOKU LOGICA

. % JUEGOS DE
UMEROS

<

JUEGOS
CLAsICOS

Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales
Fuente: https:/poki.com/es/matem%C3%A lticas

Figura 37. Plataforma interactiva POKI — Juego de Inﬂigencia

(@OOC ¢ GP o ' Hoy y siempre n
junto a La Tri.
4QUIERES DESAFIAR A TU e
ﬁ CEREBRO? Volamos juntos,_JLRIRPLY

iy

Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales
Fuente: https://poki.com/es/g/brain-test-tricky-puzzles
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En el nivel de bachillerato en el area de matematicas en ocasiones se percibe la
dificultad que tienen los estudiantes en cuanto al razonamiento abstracto y logico, con la
ayuda de la gamificacion, pueden obtener mejores resultados en sus conocimientos. A
continuacion, se muestra una actividad que puede ser implementada con la ayuda del juego

interactivo POKI.

Tabla 19. Estrategia de gamificacion POKI

Matematica

Bachillerato

45 min.

PokiMateFis — Funcion cuadratica

,,,‘!;-r, FUNCION CUADRATICA l( S s
A |/

AU

m
REGLA PARA RECONOCER UNA FUNCION CUADRATICA

Principalmente se reconoce porque, hay una variable

con un méximo exponente de grado dos.
ser Il o se pueden

resolver de dos maneras comunes:

Por factorizacién.
Y,
Por formula general: x, , = ﬁ:ﬁ—'«"-
Juego Poki
1
2048
'
TO PLAY: Use your arrow keys to
ove tha e, W two s wih the
Fame umber outh,they marge
b
[Spa——— Py potcr
Bre...

Los estudiantes reconoceran las caracteristicas de la funcion
cuadratica como el vértice, forma y concavidad mediante la
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estrategia de gamificacion del juego Poki para fortalecer el
razonamiento l6gico — abstracto.

RECURSOS:

e Computadoras, Tablets o celulares con acceso a
internet.

Juego Poki 2048

Tarjetas de desafio matematico

Pizarra para registrar los puntajes

Insignias digitales como recompensas

DESARROLLO DE LA
ACTIVIDAD:

e

10.

Se explica la actividad gamificada que se va a desarrollar
en la clase

Los estudiantes se organizan en grupos de 3, y se asignan
un nombre de acuerdo con el area de matematica como,
por ejemplo: los radicales, los factores, los potenciales,
los racionales, etc.

Una vez que hayan escogido sus integrantes y nombre del
equipo, el docente presenta el juego 2048 de Poki como
escenario de la clase. Luego en la pizarra, el docente
dibujara una tabla con los nombres de los equipos
correspondientes donde anotara los puntajes.

Una vez explicada la tematica del juego, cada equipo
tendrd 5 minutos para realizar la actividad en POKI.

Los puntajes se van registrando en la pizarra.

Una vez culminado el juego, cada equipo recibe una
tarjeta de retos en la cual debera resolver un ejercicio de
funciones cuadraticas teniendo en cuenta el puntaje que
ha logrado cada equipo, por ejemplo: si el nimero que
logr6 obtener un equipo es 16, tendran que desarrollar
una funcion cuadratica que pase por los puntos (0,0),
(2,16), (-2,16).

Cada reto que esté correctamente resuelto el equipo
ganara un puntaje.

Los puntajes del juego y el reto, el docente puede
definirlos como uno de los aportes de la evaluacion
formativa.

Para que la actividad sea mas interactiva, el docente
puede aplicar un cuestionario utilizando las herramientas
Quizizz o Kahoot donde realizara preguntas rapidas sobre
el tema de la funcién cuadratica, por ejemplo: ;Cémo se
calcula el eje de la simetria?

Al final del juego el docente anuncia los ganadores de la
mision y entrega insignias acumulativas y cerrando la
actividad con una pregunta ;Cémo relacionaron la logica
del juego con el tema de funcioén cuadrética?

Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales
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Estrategia para la simulacion de conceptos abstractos

Esta estrategia permite que los estudiantes aprendan de forma significativa al
momento de visualizar procesos matemdticos y experimentar la transformacion de
expresiones y graficos matematicos. La simulacion digital no solo permite observar
soluciones finales, sino que también permite la exploracion de procedimientos y analisis de

un tema especifico.

En la ensefianza del bachillerato existen ciertas dificultades en la comprension de
conceptos matematicos en la cual se requiere de un alto nivel de razonamiento abstracto y
légico en temas como por ejemplo derivadas, integrales o funciones algebraicas que en
situaciones cuando el docente explica la clase no todos los estudiantes logran captar dicha
informacion generando malestar y bajo rendimiento académico. Para ello surge la idea de
emplear estrategias de simulacion de conceptos con el objetivo de que los estudiantes
comprendan en base a sus experiencias visuales aquellos conceptos que en su momento no
fueron comprendidos y que ademdas logren desarrollar a través de la motivacion el
razonamiento ldgico y pensamiento critico. Para que el docente pueda aplicar esta estrategia

en su clase de forma analdgica se explica a continuacion:

Tabla 20. Estrategia de simulacion de conceptos abstractos

ASIGNATURA: Matematica

NIVEL: Bachillerato

DURACION: 45 min.

TEMA: Simulando Funciones cubicas

Los estudiantes reconoceran las caracteristicas de la funcion
OBJETIVO DE LA cubica como raices, intervalos de crecimiento y
CLASE: decrecimiento y punto de inflexion mediante la construccion
de gréaficas.

e Papel milimetrado, Cartulina

RECURSOS: e Marcadores, Pizarra
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1.

El docente escribe en la pizarra el objetivo y tema de la
clase y la funcioén a explicar:

DEFINICION

En dticas, una funcion cubica se define como el polinomio de tercer grado;
el cual se expresa de la forma:
f(x) = ax* +bx? + cx+d,cona = 0,a,b,cyd e R.

Si se iguala a cero ax® + bx? + cx + d = 0, obtenemos la ecuacién donde a, b, c son
los términos de esta i6n (ndmeros reales), con a siempre con valor diferente a 0

En su grafica los ceros (raices) de la funcion son los puntos que intersecan al eje x

REGLA PARA RECONOCER UNA FUNCION CUBICA flx) = —223
Principalmente se reconoce porque hay una variable con un f(x)=x+x
méximo exponente de grado tres.

Una funcién cibica puede tener tres, dos o una raiz. m Fl) =27 — 42
Su dominio son los reales. fO)=x*—3x 47249
Su codominio son los reales. flx)=3x*+7x+3

Como dato adicional una funcién ciibica se puede resolver flx)=x*+2x-1
por factorizacién, método de Ruffini (también conocido \ /
‘como division sintética).

Mediante un ejemplo x> — 6x> + 8x = 0 el docente realiza
la siguiente pregunta: ;Qué tipo de grafica se puede
obtener de la funcion escrita?

Se da la oportunidad de que los estudiantes den sus ideas
e incluso puedan graficarla en sus cuadernos y analizar
sus resultados.

PROCESO
1.- Convertimos la funcién chbica en de 4.- las raices en x; para
grado tres y luego podemos factorizar obtener los otros nameros formamos

una tabla de valores
x% —6x% +8x =0
2.- Factorizamos la expresiéon las veces que sean
posibles hasta obtener las raices

x3 —6xZ2+8x =0

x(x? —6x+8) =0

X(x —4)(x—2) =0
3.- Cada factor obtenido se iguala a cero, y de ser el
caso de despeja la variable.

x=0 XxX—4 =0 x—2=0

x=4 x=2 y =x% — 6x? + 8x

y = (—1)%=6(-1)? + 8(—1)
y=-1—-6-—-28
y =—15

Para ser la clase mas dinamica se les pide a los
estudiantes que se agrupen de 3 para realizar sus graficas
en papel milimetrado.

A medida que van analizando el tipo de grafica, el
docente explica las caracteristicas de dicha gréfica:
Dominio, Codominio, Raices donde f(x) = 0, Intervalos y
Punto de inflexion.

En cartulina, los estudiantes deberan dibujar sus graficas
con diferentes colores para una mejor representacion.
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Dominio = &

Codominio = R Tiene tres raices

Punto de inflexién

b
3a |

x

-6

. 3

7. Luego cada grupo expone su trabajo explicando cémo
realizaron la representacion grafica de la funcion.

8. El docente realiza la pregunta ;qué aprendieron al
graficar de forma manual la grafica de la funcion cubica?
[qué definicion pueden dar de una funcién cubica?

9. El docente culmina con una retroalimentacion de la clase
y explica la importancia de conocer de forma analitica los
conceptos matematicos para luego trasladarlos a la

practica con ayuda de recursos tecnoldgicos.

Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Recurso implementado

El recurso que el docente puede implementar en la estrategia de
simulacion de conceptos abstractos es Symbolab es una herramienta de y
estudio matematico disefiada para que los estudiantes aprendan las
matematicas complejas paso a paso. Permite descomponer problemas abstractos, cubre una
amplia gama de asignaturas como algebra, calculo, trigonometria, fisica y estadistica; su

apariencia es interactiva y accesible con un teclado practico con simbolos y lenguaje comun.

Symbolab contiene una calculadora matematica de IA que ayuda a resolver
problemas al instante con soluciones faciles de comprender y que el estudiante ya no
memorice los procesos, sino que los pueda analizar de una forma maés eficaz. Para acceder a

esta herramienta se debe ingresar al enlace https://es.symbolab.com/ en la cual podran

ingresar con una cuenta de correo Gmail:
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Figura 38. Symbolab

3 mbolab 5 o = Es @ 2 Q - e

= |zim(88
Al
g Ax)
=

Ingrese un problema

Fuente: https://es.symbolab.com/
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

La herramienta tiene una gama de calculadoras que le permitiran al usuario resolver

cualquier problema matematico, estadistico o financiero:

Figura 39. Calculadoras Symbolab

3 mbolab

Explora las calculadoras de Symbolab S

B @ O P

Matematicas Geometria Finanzas personales Fisica

a Calculator

Ver mas Ver mas Ver mas Ver mas

Fuente: https://es.symbolab.com/calculators
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Figura 40. Symbolab paso a paso

= Temas archivados Pasos Grafica Ejemplos - = &
3I+3 Pre-Alaebra .
2 —x—6—=0 (S|
> Algebra
x=3x=— —2
e Ocultar pasos o~ - - - - - m e
3T cacute Fenolver por lo siguiente: Férmuta cuadratica - C P unpasoalavez
= Funciones 2 x—G=0
(22)  Awgebra Lineat Resolver con la Férmula general para ecuaciones de segundo grade: wae
" . =
Friganonmethia 1 1 a-1- (-6
B s = 1) \/(2_:1 6)

Fuente: https://es.symbolab.com/solver/step-by-step/x%S5SE%7B2%7D-x-6%3D0?0or=ex
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales
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La ventaja para el docente es que Symbolab tiene actividades creadas que pueden

implementarse en el aula y que ademas se pueden descargar sin problemas en formato PDF:

Figura 41. Hoja de trabajo Symbolab

Q e i £ =
@reoiod T L LEL K T a =ox. G @

Pre Algebra Worksheets - Descargar PDFs gratis

Order Order of Operations
(Who Ink
itio

v
(Integers, Exponents)

Hojas de trabajo 4
pre-Algebra v Addition/Subl Integers

of Operations Order of Operations
e Numbers) (Whale Numbers)
sul n ot o
Order of Operations (Whole Numbers) > " man ot
Order of Operations (Integers, Exponents)
Long Arithmetics > . . et
Factors & Primes
Order of Operations
tintegers, Exponcnts) Long Arithmetics Long Arithmetics
Fractions >
X Exponents

Whale Numbers with

Fuente: https://es.symbolab.com/worksheets/Pre-Algebra
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

A continuacidon, se explica una actividad interactiva para que el docente la

implemente dentro del aula con ayuda de la herramienta Symbolab:

Tabla 21. Estrategia de simulacion de conceptos abstractos - Symbolab

ASIGNATURA: Matematica

NIVEL: Bachillerato

DURACION: 45 min.

TEMA: Simulacién de funciones ctuibicas

ESTRATEGIA Estrategia de simulacion de conceptos abstractos
METODOLOGICA

OBJETIVO DE LA Los estudiantes reconoceran las caracteristicas de la funcion
CLASE: cubica como raices, intervalos de crecimiento y decrecimiento
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y punto de inflexion mediante la construccion de graficas con
la ayuda de la herramienta Symbolab.

RECURSOS:

e Computadoras, Tablets o celulares con acceso a
internet.

e Symbolab

e Fichas de trabajo

e Pizarra, marcadores

DESARROLLO DE
LA ACTIVIDAD:

1. El docente escribe en la pizarra el objetivo y tema de la clase
y la funcioén a explicar:

En Matematicas, una funcion cubica se define como el polinomio de tercer grado;
el cual se expresa de la forma:
f(x) =ax®+bx* +cx+d,cona+0,a,b,cydeR.

Si se iguala a cero ax? + bx? + cx + d = 0, obtenemos la ecuacién donde a, b, ¢ son
los términos de esta ecuacion (numeros reales), con a siempre con valor diferente a 0

En su grafica los ceros (raices) de la funcion son los puntos que intersecan al eje x

| =Sy R

REGLA PARA RECONOCER UNA FUNCION CUBICA flx) = —243

Principalmente se reconoce porque hay una variable con un fx) = 3 +x
méximo exponente de grado tres.

Una funcién clibica puede tener tres, dos o una raiz. m f) = 2 — 4t
Su dominio son los reales. ) =x>—-32"+7x+9
Su codominio son los reales, flx) =3x%+7x+3
Como dato adicional una funcién cbica se puede resolver \ fl) = +2x -1

por factorizacién, método de Ruffini (también conocido
como division sintética).

2. Mediante un ejemplo x° — 6x° + 8x = 0 el docente realiza la

siguiente pregunta: ;Qué tipo de grafica se puede obtener de
la funcién escrita?

3. Se da la oportunidad de que los estudiantes den sus ideas e

incluso puedan graficarla en sus cuadernos y analizar sus
resultados.

PROCESO
1.- Convertimos la funcién cdbica en ecuacién de 4.- Sabemos las raices en Xx; para
grado tres y luego podemos factorizar obtener los otros numeros formamos

una tabla de valores
x3—6x?+8x=0

<

2.- Factorizamos la expresién las veces que sean
posibles hasta obtener las raices

'
[y
wn

x3 —6xZ+8x =0
x(x* —6x+8) =0
X(x—4)(x—2)=0

m’IwFHHH x
et

3.- Cada factor obtenido se iguala a cero, y de ser el

caso de despeja la variable. 15
x=0 x—4=0 x—2=0
x=4 x=2 y = x* — 6x?% + 8x

y = (—1)P—6(—1)% + 8(—1)
y=-1—-6-—8
y =—15
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4. Para ser la clase mas dinamica e interactive el docente
explica el uso de una herramienta interesante llamada
Symbolab en donde podran explorar paso a paso la
resolucion del ejercicio.

5. El docente ingresa la funcién en la aplicacion en la seccion
de graficos:

a
mbolqb ""ji
Calculadora grafica
= funcion cubical A

® e e

Q B8 & o

L]

T

= 2(16-873) «

Minima

A diferencia de GeoGebra, Symbolab muestra
automaticamente los puntos importantes de una grafica en
este caso se estudia una grafica de funcion ctbica donde la
herramienta ha proporcionado el punto minimo y maximo,
intersecciones en los ejes X, y, dominio y Codominio:

=) =x3 + ﬁr2 + 8¢
Solucién

Domain: — o0 < x < 0o

Range: — oo <j(x] < 0o

X Intercepts: (0.0). (~2,0). (~4.0). ¥ Intercepts: (0,0)
Asymptotes: None

Extreme Points: Maximum

—
(—ﬁ“—g@. 2(16+8y3 ) + M) Minimum

(23=3) a(16-5y5) 4 12848 =255

6. Una vez explicada la clase, el docente puede realizar
trabajos en grupo de parejas y entregar una ficha de trabajo
en la cual con el uso de la aplicacion Symbolab los
estudiantes podran realizar sus graficas para luego exponer
sus propios analisis.

7. Al final de la clase el docente realiza la siguiente pregunta
(,como la herramienta Symbolab les ayudé a comprender el
concepto de una funcién cubica? ;como la simulacion
digital les ayudo a entender lo que antes solo anotaban en el
cuaderno?

Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales
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Estrategia de aprendizaje autodirigido

El aprendizaje autodirigido es una estrategia pedagogica en la que el estudiante acttia

como protagonista de la clase permitiéndole promover la toma de decisiones ademas de que

asuma una responsabilidad de autoeducacién para fortalecer sus conocimientos y que

fomente su independencia a la hora de resolver problemas matematicos.

En el nivel de bachillerato los estudiantes podran explorar conceptos a partir de lo

que el docente explique con la intencion de generar en el estudiante la curiosidad, esto hara

que el estudiante potencie su comprension y se convierta en un investigador reflexivo y

responsable y de esta forma el aula pueda ser un espacio de transmisores de conocimientos,

dejando al docente como facilitador o guia de estudio.

Para implementar este tipo de estrategia dentro del aula de bachillerato en el area de

matematicas, se explica la siguiente actividad:

Tabla 22. Estrategia de aprendizaje autodirigido

ASIGNATURA: Matematica
NIVEL: Bachillerato
DURACION: 45 min.
TEMA: Funcion exponencial
OBJETIVO DE LA Los estud}antes reconoceran las caracterlrstlcas de 1?1 funcién
exponencial como dominio, rango, asintota horizontal y
CLASE: . . > .
crecimiento mediante la construccion de graficas.
e Papel milimetrado, Cartulina
RECURSOS: e Marcadores, Pizarra
e Fichas de trabajo
1. El docente plantea la siguiente actividad de realizar un
DESARROLLO DE LA analisis de las funciones exponenciales. Pedir a los
ACTIVIDAD:

estudiantes que formen grupos de 3 en la cual el docente
entrega fichas de trabajo del tema a cada uno de los grupos.
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Luego les indica que deberan investigar en la ficha de
trabajo como se representa una funcidon exponencial, qué
tipo de grafica tiene y cudles son sus caracteristicas.

Cada grupo debe disefiar un cuadro de diario de clase
donde debe ubicar el tema, objetivo, definiciones y
ejemplos.

DIARIO DE CLASE

FECHA: SESION:

UNIDAD DIDACTICA:

TEMA:

OBIJETIVO DE LA CLASE:

CONCEPTOS ANALIZADOS EN CLASE:

EJERCICIOS PROPUESTOS:

ANALISIS DEL TEMA:

AUTOEVALUACION:

Una vez que los grupos culminen la actividad, realizaran
exposiciones de sus investigaciones.

El docente realiza la retroalimentacion del tema una vez
que todos los grupos hayan culminado con su exposicion.
El docente orienta preguntas de autoevaluacion ;qué
aprendieron sobre la funcién exponencial? ;Qué
decisiones tomaron como grupo para llegar a un solo
analisis? ;Como este tipo de trabajo les puede ayudar en
un futuro?

Luego cada grupo expone su trabajo explicando cémo
realizaron la representacion grafica de la funcion.

El docente realiza la pregunta ;qué aprendieron al graficar
de forma manual la grafica de la funciéon cubica? ;qué
definicion pueden dar de una funcion cubica?

Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Recurso implementado

Para aplicar este tipo de estrategia se puede utilizar la herramienta

Khan Academy que es una aplicacion autodirigida que permite al

estudiante explorar y estudiar a su propio ritmo temas de matematicas,

Khan Academy

ademads se centra en construir bases de conocimientos que necesitan los

estudiantes para un mejor rendimiento escolar.
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Esta herramienta pedagogica utiliza la IA para realizar un sinnimero de actividades
que no solo ayudaran al estudiante, sino que también permitird al docente generar temas
esenciales para su clase, como generar preguntas de cuestionario, dividir temas complejos
en secciones, crear boletines informativos, generar instrucciones claras para las tareas,
elaborar preguntas para estimular en el salon de clases, objetivos de aprendizaje,
planificacion de clases, etc. Todo esto y mucho mas podran encontrar en el enlace

https://es.khanacademy.org/teacher/khanmigo-tools:

Figura 42. Khan Academy

Explorar Q Busear &% Khan Academy B4 Khanmigo carmjandres
Bienvenido(a), carmjandres Agrega tu escuela &
Herramientas de Khanmigo ~ Clases  Estudiantes  Recursos
Herramientas de Khanmigo Herramientas Wis documentos
e
iHerramientas de IA para ahorrar tiempo y facilitarte |a ensefanza!
Mis favaritas s Todas las herramientas Planear Crear Diferenciar Apoyar Aprende Q. Buscar
Generador de Blooket __  Fragmentar texto Boletin de clase
B . vooks r A — i (153 [ ks
Resumen de actividad de mis Instrucciones claras A Estimular una discusién -~
) clases W Lo — . vt W £ Elavora preguntas iter . W
Preguntas para terminar |a A Poema divertido de resumen A . Asistente de planes -
A3 clase W 2 Geclase W 5% personalizados W
Texto informative A Objetivo(s) de aprendizaje A Introduceién de leccion N
= . S v @ l‘ e, ) w 3 . X e ks
"
Planificacién de clase p Carta de recomendacién Nivelador
& o roctur w (=] mendacion w & ot compiel w
iHazlo relevante! -, Cuestionario de opcidn - Generador de preguntas A
&2 | i . Ay muiltiple = & waor par i W
" iF
tor
Generador de contextos del Planear tareas por Actualizar mi conocimiento -
&  mundoreal w @ necesidades s & . ocimien =
Comentarios de la boleta de Generador de ribricas .-+ Definicién de objetivos
calificaciones ﬁ E D ibri tar T',:? @ inteligentes i?
«—  Reescritura de texto e
e " ra sat I
A . d

Fuente: https://es.khanacademy.org/teacher/khanmigo-tools
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

En esta plataforma también se pueden crear clases e ingresar a los estudiantes para

un aprendizaje colaborativo y también el docente podra crear sus propios recursos:
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Figura 43. Clases en Khan Academy

Explorar ‘ Q, Buscar | N2 Khan Academy

Bienvenido(a), carmjandres

Herramientas de Khanmigo Clases Estudiantes Recursos
Tus clases Agregar una clase
TERCERO BGU
E Cursos: Matematicas elementales, Algebra 1, Algebra 2. Agregar estudiantes see
Estudiantes: O estudiantes
b 4

Fuente: https://es.khanacademy.org/teacher/dashboard
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

Ademas, en Khan Academy se puede encontrar una gama de actividades que los

docentes y estudiantes pueden utilizar para sus clases:

Figura 44. Recursos en Khan Academy

r 1

Explorar « Q| Buscar & Khan Academy = Khanmigo + carmjandres

& fundion exponencil i m

Na ves lo que buscas? Veer nuestros resultados generados por Google

Buscando un programa de computadora? Navegar por los proyectos

Afina tu bisqueda

TIPO DE CONTENIDO Pagina 1 Siguiente

Articulo
. EJERCICIC
Ejercicio

) ¢/ Graficas de funciones exponenciales
Video

R Grafica funcicnes exponenciales y encuentra la grafica apropiada a la funcién dada.
Cursos, unidades y
lecciones

Actividades de IA JERCICIO
@ Escribir funciones con decaimiento exponencial
DOMINIO Dado un contexto, practica escribir una funcién que represente un decaimiento exponencial
Matematicas
Ciencia JERCICI
Economia y finanzas § Funciones exponenciales a partir de tablas y graficas
Arte y humanidades Escribe funciones exponenciales de la forma basica f(x)=a-r*, ya sea que te den una tabla con parejas de entrada-salida o la
gréfica de la funcién.
Computacion -

Preparacion para los
examenes EJERCICIO ALGEBRA 1 A

[
Fuente: https://es.khanacademy.org/search?referer=%2Fteacher%2Fkhanmigo-

tools&page search query=funcion+exponencial
Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales

A continuacion, se explica mediante una actividad como se puede utilizar Khan

Academy dentro del aula de clase:
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Tabla 23. Estrategia de aprendizaje autodirigido Khan Academy

ASIGNATURA: Matematica
NIVEL: Bachillerato
DURACION: 45 min.
TEMA: Funcion exponencial
Los estudiantes reconoceran las caracteristicas de la funcion
OBJETIVO DE LA exponencial como dominio, rango, asintota horizontal y
CLASE: crecimiento mediante la construccion de gréaficas en la
herramienta Khan Academy.
ESTRATEGIA Estrategia de aprendizaje autodirigido en Khan Academy
METODOLOGICA:
e Computadoras, Tablets o celulares con acceso a
internet.
RECURSOS: e Khan Academy
e Pizarra, marcadores
1. El docente plantea la siguiente actividad de realizar un
analisis de las funciones exponenciales. Pedir a los
estudiantes que formen grupos de 3.
2. Luego el docente explica la herramienta digital Khan
Academy y como les ayudard durante la actividad.
a Algebra 2 Graficas de fur\ciones‘,e‘xpo‘n‘evr:ciales
DESARROLLO DE LA
ACTIVIDAD:

3. El docente ingresa el listado de los estudiantes en la

herramienta para luego asignarles la tarea.

4. Como apoyo de investigacion, cada grupo debe disefiar

un cuadro de diario de clase donde debe ubicar el tema,
objetivo, definiciones y ejemplos.
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DIARIO DE CLASE

FECHA: SESION:

UNIDAD DIDACTICA:

TEMA:

OBIJETIVO DE LA CLASE:

CONCEPTOS ANALIZADOS EN CLASE:

EJERCICIOS PROPUESTOS:

ANALISIS DEL TEMA:

AUTOEVALUACION:

5. El docente actiia como guia de la clase explicando lo que
pueden encontrar en la aplicacion como videos
informativos del tema de funciones exponenciales,
ejercicios propuestos son soluciones faciles de entender.

6. Cada estudiante debera ingresar a Khan Academy y
explorar las actividades que deben ejecutar del tema de
funciones.

B Asignar & Introduccién delecclin I3 Pregundas para terminar laclase 8 Planificacién do clase M herramlentas

Graficas de funciones exponenciales
B Google Classroom o g Micrasaft Teams

il Algebra2

Leccién 7:

Utiliza la siguiente grifica interactiva para esbozar la grifica de
y=237 4
v

: /
; /
L
g

9-B-7-0-5-4-3-2 1234560789

7. Una vez que los grupos culminen la actividad, realizaran
presentaciones de sus actividades.

8. El docente orienta preguntas ;qué aprendieron sobre la
funcion exponencial? ;como utilizaron la herramienta
digital Khan Academy para llegar a sus respuestas?
(Como este tipo de trabajo les puede ayudar en un
futuro?

1. Al final el docente culmina la clase con una
retroalimentacion del tema analizado.

Elaborado por: Carmen Janeth Parraga Parrales
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CONCLUSIONES

La elaboracion de este trabajo permitio identificar la situacion en la que se encuentra
la unidad educativa Prof. Cleofé Apolinario Orrala con respecto a la enseflanza de los
docentes de bachillerato en la asignatura de matematicas y el uso actualizado de métodos y
elementos académicos. Se pudo percatar de un preocupante rezago en la implementacion de
estrategias innovadoras y recursos digitales que optimice el nivel de aprendizaje en los

estudiantes.

Es muy favorable que la institucion cuente con un espacio como el salon de
informatica, ademas de ciertos implementos para que los maestros puedan dinamizar sus
clases, aunque se deben distribuir horarios para acceder mas seguido a la sala de informatica,
y asi evitar la monotonia del salon comlin. Mas aun en una materia como las matematicas,
que para muchos jovenes de la institucion siempre ha sido abrumadora, causandoles

problemas de atencion y de bajas calificaciones, etc.

Existe conformidad con los tipicos planes de estudio para el transcurso del afio
lectivo, debido al recelo de los docentes por usar elementos modernos y digitales que
dinamicen la ensenanza. No es por falta de interés o motivacion de actualizarse, pero para
quienes laboran en la ruralidad el esfuerzo es mayor por: 1) el tiempo; 2) dificultad para
entender los conocimientos modernos de ensefianza; y 3) no disponer de una orientacion

dindmica digital que facilite al docente trabajar con métodos dindmicos de educacion.

Se logré identificar las estrategias y recursos digitales que pueden utilizar los
docentes al momento de impartir sus clases y ademas los estudiantes podran fortalecer no
solo sus conocimientos, sino que también su rendimiento académico en el area de

matematica.

Se propone implementar una guia metodologica de ensefianza en base a componentes
modernos, que ayudaria al personal docente de la institucién con las planificaciones y con
los métodos actuales de estudio, para de esta manera optimizar los resultados positivos en la

asignatura matematicas de bachillerato.
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RECOMENDACIONES

Tanto los directivos como los companeros docentes de la Unidad Educativa “Prof.
Cleofé Apolinario Orrala” de la comuna Rio Verde, deben buscar alternativas, opciones o
guias con métodos innovadores de ensefianza, que le permita a la institucion estar actualizada
en el entorno digital y nivelarse con otras instituciones reconocidas. Se debe asi mismo
incorporar en las planificaciones de clases estrategias y recursos que sugestione en los

jovenes el aprendizaje matematico.

La institucion debe conservar el salon informatico, y, en el mejor de los casos
gestionar acciones con la comunidad educativa para mantener este espacio modernizado y
adecuado para que los jovenes estudiantes y docentes creen un entorno dinamico e
interactivo de ensefianza/aprendizaje. También se debe distribuir un horario donde al menos
dos veces por semana los docentes tengan a disposicion el area para aplicar una clase basada

en la novedad educativa.

Mantener el grupo humano adecuado para laborar en la institucion es vital, ya que
los docentes son quienes trasmiten el mensaje educativo de forma directa y diaria, docentes
con apatia a las necesidades de sus educandos crean inseguridades y desapego por la
asignatura. Un docente debe ser apasionado por la ensefianza y preocuparse por que sus
aprendices se sientan comodos e interesados por cada catedra impartida (en la actualidad los

jovenes estan muy pendientes de la era digital).

Para los docentes de esta era digital no es una opcidén continuar con métodos
conservadores, si quieren que los resultados académicos sean los mejores deben adecuar en
sus planes de estudio estrategias y recursos que dinamicen el aprendizaje. Ser docente en
una zona rural conlleva mayor esfuerzo debido al tiempo de traslado o por falta de dominio
en temas digitales, por ello es necesario superar esa brecha apoyandose de una plataforma

que les proporcione de elementos para facilitar e innovar la ensefianza digital.

Se debe innovar una guia metodologica, el cual le permita a los docentes de la
asignatura de matematicas en bachillerato acceder a estrategias modernas y recursos digitales
de ensenanza. Esta guia serd util y de gran ayuda en la planificacion curricular para que asi

los queridos maestros dominen formas modernas de ensefianza.
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ANEXOS
Anexo 1: Carta Aval

UNIDAD EDUCATIVA
@f“ “PROF. CLEOFE APOLINARIO ORRALA”

Republica
del Ecuador Cambio de denominacion: 25 de septiembre de 2014

AMIE: 24H00031

Email: uecleofeapolinario/@hotmail.com
Santa Elena - Rio Verde

Ministerio de Educacion

Rio Verde, 13 de junio de 2025
Ing,
Carmen Janeth Parraga Parrales
Presente.-
CERTIFICADO AVAL

Se certifica que la Ing. Carmen Pdrraga Parrales, estudiante investigadora de la
Maestria en Educacién con mencion en Tecnologia ¢ Innovacion Educativa de la
Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, cuenta con el aval institucional de la
Unidad Educativa “Prof. Cleofé Apolinario O.” para el desarrollo de su trabajo de tesis
titulado: “Estrategias y recursos didacticos digitales para el fortalecimiento del

aprendizaje matematico en estudiantes de bachillerato”.

Esta autorizacion se concede para que pueda realizar las actividades de investigacion y
recoleccion de datos dentro de las instalaciones de nuestra institucion, respetando la

normativa interna, la ética y la confidencialidad de los procesos educativos.

Asimismo, ¢l aval se extiende bajo el compromiso de que el trabajo de investigacion no

interrumpira las actividades académicas regulares.

Sin mds, hacemos constar nuestro apoyo a esta valiosa iniciativa académica y a la mejora

confinua del proceso educativo.

Atentamente,

o

MSc. Guillermo Borbor

Rector
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Anexo2: CRONOGRAMA DE TRABAJO DE INVESTIGACION

Abril — mayo | Junio - julio | Agosto - septiembre
2025 2025 2025

ACTIVIDADES Semanas Semanas Semanas

112 |3]4|5(1]2{3]4 |5/1]2 |3 |4 |5

INTRODUCCION

Determina los antecedentes de la
experiencia practica. el
objetivo/proposito del estado del
arte.

Plantea la justificacion que fundamentard la
experiencia practicarealizada

Define el objetivo general y especificos

DESARROLLO
Revision de la literatura

Redaccion del marco tedrico

METODOLOGIA

Descripcion de la experiencia mediante la
guia de redaccién

Descripcion los métodos, técnicas y
procedimientos empleadospara llegar a los
resultados.

Resultados y discusion

Conclusiones y recomendaciones

Revision de la bibliografia

Entrega del estado del arte
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Anexo 3: PRESUPUESTO DEL TRABAJO DE INVESTIGACION

PRESUPUESTO
CANTIDAD DESCRIPCION U;]?TLS:} o %’;‘%25
i LAPTOP $600 $600
] IMPRESORA $250 $250
4 TINTAS EPSON 13250 $10 $40
2 RESMAS FORMATO A4 $3 $6
5 ESFEROGRAFICO BIC PUNTA FINA $0.40 $2
3 ANILLADOS $3 $9
5 VIATICOS $5 $25
TOTALES $932
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Anexo 4: FUNDAMENTACION LEGAL
Constitucion de la Republica del Ecuador (2008)

TiTULO IT

DERECHOS

Capitulo segundo
Derechos del buen vivir

Seccion quinta

Educacion

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica piblica y de
la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion indispensable para
el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad

de participar en el proceso educativo.
TITULO VII
REGIMEN DEL BUEN VIVIR
Capitulo primero
Inclusion y equidad
Seccion primera
Educacion

Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendrd como finalidad el desarrollo de
capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que posibiliten el

aprendizaje, y la generacion y utilizacion de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura.
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El sistema tendrd como centro al sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y

dindmica, incluyente, eficaz y eficiente.
Art. 347.- Sera responsabilidad del Estado:

8. Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacidon en el proceso

educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o sociales.

11. Garantizar la participacion activa de estudiantes, familias y docentes en los

procesos educativos.

Art. 349.- El Estado garantizard al personal docente, en todos los niveles y
modalidades, estabilidad, actualizacion, formacion continua y mejoramiento pedagogico y
académico; una remuneracion justa, de acuerdo a la profesionalizacion, desempeiio y méritos
académicos. La ley regulara la carrera docente y el escalafon; establecerd un sistema nacional
de evaluacion del desempefio y la politica salarial en todos los niveles. Se estableceran

politicas de promocion, movilidad y alternancia docente.

Art. 350.- El sistema de educacion superior tiene como finalidad la formacion
académica y profesional con vision cientifica y humanista; la investigacion cientifica y
tecnoldgica; la innovacion, promocion, desarrollo y difusion de los saberes y las culturas; la
construccion de soluciones para los problemas del pais, en relacion con los objetivos del

régimen de desarrollo.
LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL
TITULO I
DE LOS PRINCIPIOS GENERALES
CAPITULO UNICO
DEL AMBITO, PRINCIPIOS Y FINES

Art. 2.- Principios. - La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los siguientes
principios generales, que son los fundamentos filoséficos, conceptuales y constitucionales

que sustentan, definen y rigen las decisiones y actividades en el ambito educativo:
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p. Corresponsabilidad. - La educacion demanda corresponsabilidad en la formacion
e instruccion de las nifas, nifios y adolescentes y el esfuerzo compartido de estudiantes,
familias, docentes, centros educativos, comunidad, instituciones del Estado, medios de

comunicacion y el conjunto de la sociedad, que se orientaran por los principios de esta ley;

u. Investigacion, construccion y desarrollo permanente de conocimientos. - Se
establece a la investigacion, construccion y desarrollo permanente de conocimientos como
garantia del fomento de la creatividad y de la produccion de conocimientos, promocion de

la investigacion y la experimentacion para la innovacion educativa y la formacion cientifica;
Art. 3.- Fines de la educacion. - Son fines de la educacion:

b. El fortalecimiento y la potenciacion de la educacion para contribuir al cuidado y
preservacion de las identidades conforme a la diversidad cultural y las particularidades
metodologicas de ensefianza, desde el nivel inicial hasta el nivel superior, bajo criterios de

calidad;
TITULO I
DE LOS DERECHOS Y OBLIGACIONES
CAPITULO PRIMERO
DEL DERECHO A LA EDUCACION

Art. 4.- Derecho a la educacion. - La educacion es un derecho humano fundamental
garantizado en la Constitucion de la Republica y condicion necesaria para la realizacion de

los otros derechos humanos.
CAPITULO SEGUNDO

DE LAS OBLIGACIONES DEL ESTADO RESPECTO DEL DERECHO A LA
EDUCACION

Art. 6.- Obligaciones. - La principal obligacion del Estado es el cumplimiento pleno,
permanente y progresivo de los derechos y garantias constitucionales en materia educativa,

y de los principios y fines establecidos en esta Ley.
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d. Garantizar la universalizacion de la educacion en sus niveles inicial, basico y
bachillerato, asi como proveer infraestructura fisica y equipamiento necesario a las

instituciones educativas publicas;

j. Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de la informacion y
comunicacion en el proceso educativo, y propiciar el enlace de la ensefianza con las

actividades productivas o sociales;

m. Propiciar la investigacion cientifica, tecnoldgica y la innovacion, la creacion
artistica, la practica del deporte, la proteccion y conservacion del patrimonio cultural, natural

y del medio ambiente, y la diversidad cultural y lingiiistica;
CAPITULO TERCERO
DE LOS DERECHOS Y OBLIGACIONES DE LOS ESTUDIANTES
Art. 7.- Derechos. - Las y los estudiantes tienen los siguientes derechos:

b. Recibir una formacion integral y cientifica, que contribuya al pleno desarrollo de
su personalidad, capacidades y potencialidades, respetando sus derechos, libertades
fundamentales y promoviendo la igualdad de género, la no discriminacion, la valoracion de

las diversidades, la participacion, autonomia y cooperacion;
CAPITULO CUARTO

DE LOS DERECHOS Y OBLIGACIONES DE LAS Y LOS DOCENTES

Art. 10.- Derechos. - Las y los docentes del sector publico tienen los siguientes

derechos:

a. Acceder gratuitamente a procesos de desarrollo profesional, capacitacion,
actualizacion, formacion continua, mejoramiento pedagogico y académico en todos los

niveles y modalidades, segtn sus necesidades y las del Sistema Nacional de Educacion.
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Anexo 5: INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION

Modelo de encuesta a los docentes de bachillerato de 1a Unidad Educativa “Prof. Cleofé

Apolinario Orrala”.

Objetivo: Recopilar la informacién necesaria para la fundamentacion del trabajo de
titulacion sobre la implementacion de estrategias y recursos (innovadores) para la ensefianza
matematica en bachillerato.

Instrucciones: Lea con atencidon y escoja una opcion de entre varias alternativas (marcar
con una X su respuesta).

ENCUESTA

1. ;Cual de los siguientes titulos describe su perfil profesional actual?

Doctor/PhD Master/Magister Ingenieria Licenciatura Tecndlogo Bachiller

2. ;Cuantos afios ha prestado sus servicios como docente?

Inicio reciente De 1 a 3 afios De 3 a 6 afios De 6 a 9 afios De 9 a 12 afos Mas de 12 afos

3. (Cual es el tipo de relacion laboral que tiene actualmente en el MINEDUC?

Contrato O. N. provisional N. definitivo

4. ;En la institucion donde trabaja actualmente le facilitan algunos de los siguientes recursos para
desarrollar clases dinAmicas de matematicas en bachillerato?

Internet P. Profuturo Sala informatica Todos Ninguno

5. (Qué tan de acuerdo esta Ud. con la utilizacion de la tecnologia para impartir sus clases y dinamizar
el aprendizaje de los estudiantes de bachillerato en la asignatura de matematicas?

Muy de acuerdo Algo de acuerdo Neutral Algo en desacuerdo Muy en desacuerdo

6. ;Considera Ud. que el uso de aplicaciones educativas facilita la ensefianza de matematicas en
estudiantes con necesidades educativas especiales de bachillerato?

Muy de acuerdo De acuerdo Neutral En desacuerdo Muy en desacuerdo

7. (Cual de los siguientes recursos innovadores prefiere utilizar para abordar los temas de la asignatura
de matematicas en bachillerato?

GeoGebra Liveworksheets LA. Otros Ninguno Todos

8. De los siguientes grupos de estrategias (comunes e innovadoras). ;Cual utiliza con mayor frecuencia
en su planificacién para la asignatura de matematicas?

E. comunes E. innovadoras Ambas
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9. ;Considera Ud. que es de utilidad la incorporacion de herramientas digitales y metodologias
innovadoras que respondan a las necesidades educativas del siglo XXI?

Muy util Util Indiferente Poco ttil Nada util

10. ;Qué tan convencido/a esta Ud. de que la implementacion de estrategias y recursos innovadores de
ensefianza contribuiria a mejorar las calificaciones de los estudiantes de bachillerato en Matematicas?

Muy convencido A. convencido Neutral Poco convencido Nada convencido

11. ;Qué tan de acuerdos esta en que los docentes de esta nueva era deben conocer sobre estrategias y
recursos que innoven la ensefianza matematica en bachillerato?

Muy de acuerdo Algo de acuerdo Neutral Algo en desacuerdo Muy en desacuerdo

12. ;(Cuadl de los siguientes elementos seria la primera opciéon que implementaria para innovar su
enseflanza en la asignatura de Matematicas en bachillerato?

El espacio fisico M. de equipos Formacion TIC Guia metodologica Método simple

13. Aparte de continuar con un método simple de ensefianza, si se innova en la institucion una guia
metodolégica con estrategias y recursos matematicos para mejorar el rendimiento estudiantil en
bachillerato ;Cudl seria la posibilidad de que haga uso de esta guia metodolégica?

Muy alta posibilidad. Alta posibilidad Indecision Baja posibilidad Ninguna posibilidad

GRACIAS POR SU PARTICIPACION
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Modelo de entrevista a los directivos de la Unidad educativa Prof. Cleofé Apolinario

Orrala.

1. Al parecer de ustedes: ;Cuales son las asignaturas, que generan mas complicaciones en el aprendizaje y

rendimiento académico en los estudiantes de bachillerato? Y ¢Por qué?

2. (Creen ustedes que es favorable o desfavorable el uso de aplicaciones digitales para mejorar la ensefianza

de matematicas en bachillerato? Y expliquen el ;Por qué?

3. /Qué opinan de que el promedio actual en la asignatura de matematicas de los estudiantes de bachillerato

podria mejorar si se aplicaran métodos y recursos innovadores de ensefianza?

4. (Qué opinion les merece que los docentes de la institucion deben estar al tanto de las nuevas estrategias y

recursos digitales para innovar la ensefianza matematica en bachillerato?

5. Podrian expresar ;Cuales son las razones para que los docentes de su institucion no apliquen estrategias y

recursos innovadores para la ensefianza de matematicas en bachillerato?

6. (Estarian dispuestos en promover una guia metodologica con estrategias y recursos para mejorar la

ensefianza matematica de bachillerato en su institucion?

117



Ficha de observacion en una clase de matematica

FICHA GUIA DE OBSERVACION

Observadora: Carmen Parraga P.

Institucion: U.E. “Prof. Cleofé Apolinario Orrala”

Participantes: Docentes/matematica

Fecha: Mes de junio/2025

con el apoyo de herramientas digitales.

1) USO DE RECURSOS DIGITALES Muy Alto Medio Bajo Muy
Alto Bajo

a) En qué nivel el docente utiliza herramientas digitales X

durante la clase (videos, plataformas, aplicaciones).

2) PARTICIPACION ESTUDIANTIL Muy Alto Medio Bajo Muy
Alto Bajo

a) Con qué frecuencia los estudiantes interactian con X

los recursos digitales y son participativos en la clase.

3) COMPRENSION DE CONTENIDOS Muy Alto Medio Bajo Muy
Alto Bajo

a) En qué nivel los recursos digitales se utilizaron para X

la explicacion de conceptos y resolucion de ejercicios

practicos.

b) En qué nivel los estudiantes comprendieron con X

claridad los conceptos con ayuda de la tecnologia.

4) INTERACCION ENTRE EL DOCENTE Y Muy Alto Medio Bajo Muy

ESTUDIANTE Alto Bajo

a) En qué nivel el docente proporciona ayuda o X

retroalimentacion de conceptos con el uso de recursos

digitales.

b) En qué nivel aumenta la motivacion y el interés de X

los estudiantes por aprender la clase de matematica.

5) RESOLUCION DE EJERCICIOS Muy Alto Medio Bajo Muy
Alto Bajo

a) En qué nivel los estudiantes resuelven actividades X
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