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Resumen

Esta investigacion tiene como objetivo analizar el impacto de los recursos didacticos
digitales en la motivacion y participacion de los estudiantes de 7mo Afio de Educacion General
Basica (EGB) en clases de Matemaéticas. A través de un enfoque cualitativo, se examind el uso
de herramientas como Quizizz y su efecto en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los
hallazgos mostraron que el uso de esta herramienta mejora la motivacion, la participacion y la
comprension de conceptos matematicos, ademas de fomentar la colaboracion, por otro lado,
los docentes también destacaron la efectividad de utilizar estos recursos en la ensefianza,
sugiriendo su implementacion continua para mejorar no solo el rendimiento académico, sino
también la participacion y motivacion de los estudiantes en su proceso de aprendizaje. Esta
investigacion resalta la necesidad de incorporar estas tecnologias en el aula para abordar las
diversas dificultades en el aprendizaje de las matematicas, garantizando la comprension de los
conceptos.

Palabras claves: Motivacion, Herramientas Digitales, Ensefianza De Matematicas

Abstract

This research aims to analyze the impact of digital teaching resources on the motivation
and participation of 7th Year Basic General Education (EGB) students in Mathematics classes.
Through a qualitative approach, the use of tools such as Quizizz and its effect on the teaching-
learning process was examined. The findings showed that the use of this tool improves
motivation, participation and understanding of mathematical concepts, in addition to
promoting collaboration. On the other hand, teachers also highlighted the effectiveness of
using these resources in teaching, suggesting their continuous implementation. to improve not
only academic performance, but also the participation and motivation of students in their
learning process. This research highlights the need to incorporate these technologies in the
classroom to address the various difficulties in learning mathematics, guaranteeing the
understanding of the concepts.

Keywords: Motivation, Digital Tools, Teaching Mathematics.



INTRODUCCION

Los recursos didacticos digitales estan revolucionando el proceso de ensefianza-
aprendizaje, y con el pasar de los afios han surgido diferentes estudios enfocados en analizar
su impacto en este proceso, especialmente dentro de asignaturas como las matematicas. Entre
esos estudios, el realizado por Farfan et al. (2023), comprobd que el uso de estos recursos
promueve el aprendizaje significativo de las matematicas en estudiantes de Educacion
General Basica [EGB], haciendo maés entretenido el aprendizaje de una materia que suelen
percibir como desafiante y que les genera frustracion, concluyendo en la necesidad de

implementar estas tecnologias en los centros educativos.

Con este precedente, la investigacion propuesta fija como objetivo general el analizar
el impacto del uso de recursos didacticos digitales en la motivacién y participacion de los
estudiantes de 7mo Afo de EGB durante las clases de Matematicas, involucrando los
siguientes objetivos especificos: 1) Explorar la influencia de los recursos didacticos digitales
en la ensefianza de las Matematicas para mejorar la participacion y motivacion de los
estudiantes de 7mo Afio de Educacion General Basica [EGB]; 2) examinar los recursos
bibliograficos sobre el impacto de los recursos didacticos digitales en la ensefianza de las
Matematicas para estudiantes de 7mo Afio de EGB; y 3) investigar la relacion entre el uso de
recursos didacticos digitales y la mejora en el rendimiento académico de los estudiantes en

Matematicas.

Para el cumplimiento de los objetivos descritos, se fijé como alcance el uso de una
metodologia de enfoque cualitativo, de tipo investigacion descriptiva y de campo. Rojas
(2023) sefial6 que este enfoque recurre a procedimientos no estadisticos para recolectar datos
gue no pueden representarse en cifras, pero aportan al analisis subjetivo e interpretativo de un
fendmeno para su comprensién mas profunda. De ahi que el estudio sea cualitativo, al
recolectar datos interpretativos que describen una realidad en un centro educativo de la
ciudad de Guayaquil, periodo lectivo 2024-2025, ayudando a comprender a profundidad la
influencia de los recursos digitales didacticos en la motivacién y participacién de los

estudiantes en un nivel de estudios especifico.



Como idea a defender en este trabajo de investigacion se sostiene que los recursos
didacticos digitales si impactan en la motivacion y participacion de los estudiantes de 7mo
afio de EGB durante las clases de Matematicas, siendo aquello que se pretende estudiar. Para
Ilevar a cabo este andlisis y comprobar la idea a defender, ademas de la revision de fuentes
bibliograficas, se realiza una investigacion de campo para conocer las percepciones de los
docentes y los resultados de los estudiantes tras ser expuestos a un programa de ensefianza

basado en estos recursos digitales.

Asi es posible concluir si la motivacion y participacion de los estudiantes durante las
clases de matematicas se ve favorecida con el uso de los recursos antes mencionados, en un
momento en el cual se reportan dificultades en el aprendizaje de esta asignatura. Lo anterior
queda en evidencia al revisar los resultados del Instituto Nacional de Evaluacion Educativa
(INEVAL, 2024), quedando demostrado que los estudiantes de educacion basica media, que
comprende 6to y 7mo afio, no alcanzan el nivel minimo de competencias en las diferentes
asignaturas, entre ellas matematicas, recomendando que los docentes mejoren su metodologia

de ensefianza incorporando el uso de recursos tecnoldgicos.

Con lo anterior se demuestra la relevancia de este trabajo en el ambito social, porque
se alinea a una necesidad del sistema educativo y a la garantia del derecho a la educacion de
calidad para todas las personas, en vista que la ensefianza actual impide que los estudiantes
alcancen una formacion adecuada y eso se refleja en su bajo desempefio en asignaturas
basicas como las matematicas. Debe considerarse que el aprendizaje de las matematicas
beneficia a los estudiantes, estando estrechamente relacionado con su capacidad para

encontrar soluciones y resolver problemas reales de manera mas racional.

Es asi como la presente investigacidn trae consigo un gran aporte en el ambito social,
debido a que sus hallazgos dan una nocién acerca de coémo recursos digitales,
especificamente Kahoot, Quizizz y Tomy Digital ayudan a los estudiantes en el aprendizaje
de las matematicas, mientras sirven de soporte para el disefio de estrategias pedagogicas
efectivas, que los motiven a aprender y a participar activamente en el aula de clases, mientras
su desempefio académico mejora. La ejecucion del trabajo para lograr estos resultados consta
de tres puntos, partiendo de la introduccidn que expone los fundamentos para estudiar el

tema, seguido del desarrollo en donde se exponen las bases tedricas, se describen los aspectos



metodoldgicos para la recoleccion de datos, y el anélisis de los resultados, culminando con la

exposicion de las conclusiones en respuesta a los objetivos del estudio.
DESARROLLO

Esta investigacion tiene como objetivo general analizar el impacto del uso de recursos
didacticos digitales en la motivacién y participacion de los estudiantes de 7mo Afio de EGB
durante las clases de Matematicas, siendo una asignatura en donde los estudiantes del pais
reportan un bajo desempefio que afectara su avance en la educacién formal, e incluso su
desenvolvimiento en otros ambitos diferentes al académico. Por tal motivo, el INEVAL
(2024) recomienda el uso de recursos digitales en la ensefianza de esta asignatura, lo que
ayudara al logro de un aprendizaje acorde a su nivel de estudio, en un entorno educativo

innovador.

La importancia de estas tecnologias es reconocida en el marco normativo nacional,
especificamente en la Ley Orgénica de Educacion Intercultural (2015), cuyo articulo 6, literal
J, sefiala como obligacion del Estado “garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las
tecnologias de informacion y comunicacion [TIC] en el proceso educativo” (p.16). Esto
pretende no solo que los estudiantes reciban una educacion de mayor calidad que favorezca a
su aprendizaje, sino también su adaptacion a estas tecnologias para que sean capaces de

manejarlas y logren su méaximo aprovechamiento en una sociedad cada vez mas digitalizada.

En cuanto a la postura de la autora a lo largo del trabajo, es que el uso de recursos
didacticos digitales para la ensefianza tiene repercusiones positivas en la motivacion y
participacién de los estudiantes de 7mo afio de EGB durante las clases de Matematicas, con
resultados favorables en su aprendizaje y rendimiento académico. Con lo enunciado, se
procede a la aproximacion tedrica al tema a partir de la revision de fuentes bibliogréaficas,
abordando diferentes términos cuya comprension contribuira al cumplimiento del objetivo

general.
Las Teorias Cognitivas del Aprendizaje

Estas teorias pretenden explicar como una persona procesa, almacena y recupera

informacidn para generar conocimiento, ayudando a la comprension de los diferentes



procesos mentales que hacen posible el aprendizaje, destacando entre estas teorias las

siguientes:
Teoria Constructivista

Esta teoria fue propuesta por Piaget (1969), siendo una de las més influyentes en el
campo académico, y en donde se analizan todas las fases del desarrollo cognitivo humano,
entendiendo el aprendizaje como una reorganizacion de las estructuras cognitivas existentes
en cada momento. El fundamento de esta teoria es que el conocimiento es una construccién
propia del sujeto que experimenta cambios, los cuales se producen diariamente como
consecuencia de la interaccion de factores sociales y cognitivos, haciendo posible un

aprendizaje experiencial.

Segun esta teoria, los estudiantes de 7mo afio de EGB pueden aprender como
producto de las diferentes interacciones con su entorno, entre ellas las que se producen con
los recursos didacticos, generando una experiencia que los ayude a adquirir y procesar
informacion para construir nuevo conocimiento, alcanzar un mejor aprendizaje y rendimiento

académico.
Teoria del Conectivismo

Fue propuesta por Siemens (2004) y se concibe como una teoria para la era digital,
sustentada en la colaboracion, interaccion y conexiones entre nodos, siendo estos nodos una
persona, base de datos, organizacion o documento que, como resultado de las interconexiones
entre si, posibilitan el aprendizaje exponencial a medida que intercambian, alimentan e
incrementan la informacion. En tal sentido, es posible generar conocimiento a partir de

recursos digitales didacticos, especificamente cuando el estudiante interacta con éstos.
Teoria del Aprendizaje Invisible

Fue planteada por Cobo y Moravec (2011), y sostiene que el aprendizaje invisible no
pretende ser solo una teoria, sino una metateoria en donde se integran diferentes perspectivas
e ideas para construir una educacion inclusiva que ilumine areas de conocimiento que no han

sido atendidas, a partir de las nuevas tecnologias. La incorporacion de las TIC hace posible



este aprendizaje, no siendo las escuelas el tnico lugar en donde docentes y estudiantes
interacttan, ya que los recursos digitales permiten crear entornos académicos no limitados a
un espacio y tiempo concretos, mediante clases en tiempo real o grabadas, e incluso usando

tales recursos para actividades que refuercen lo aprendido y promuevan el conocimiento.
Teoria del Aprendizaje Ubicuo

Esta teoria fue propuesta por Burbules (2014) como un esfuerzo por incorporar las
ideas de Mark Weiser a la educacion, y se soporta en garantizar el acceso a recursos
didacticos en cualquier momento y lugar, con ayuda de las TIC, promoviendo un aprendizaje
significativo. La teoria defiende que el aprendizaje podra aumentar en la medida que las
tecnologias estén disponibles para los estudiantes, siendo el caso de los recursos didacticos
digitales que pueden ser aprovechados dentro o fuera del aula de clase, y requieren solo de
conexion a internet. Si bien, es posible que estos recursos promuevan el aprendizaje del
estudiante, dentro o fuera del aula, es esencial que tanto estudiantes como educadores tengan

conocimiento sobre su uso, garantizando esto su aprovechamiento.
Los Recursos Didécticos Digitales

Para Hernandez et al. (2020), estos recursos son herramientas tecnoldgicas que hacen
posible el desarrollo y fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje en entornos
digitales, volviendo fundamental su seleccidn, disefio, construccion y uso pertinente con fines
académicos. Su finalidad es facilitar el proceso educativo, involucrando no solo la
transmision de conocimiento, sino su refuerzo y evaluacion para comprobar como son
asimilados, aunque es claro que no todos los recursos de este tipo pueden generar 1os mismos
resultados y su seleccion o disefio requiere de un analisis previo, en funcion del contexto en

donde pretenden aplicarse para guiar mejor el aprendizaje de los estudiantes.
Los Recursos Didéacticos Digitales en el Campo de la Educacion

El uso de recursos ha permitido innovar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
haciéndolo mas entretenido para el estudiante. Esto es avalado por Hernandez et al. (2020)
quienes sostienen que, cuando son de calidad, es decir faciles de manejar y pensados en

mejorar los resultados académicos de los estudiantes, generan beneficios como:



1) Proveer a los estudiantes grandes oportunidades para analizar, experimentar y
comprender diferentes temas de forma innovadora; 2) construir ambientes de aprendizaje que
promueven el desarrollo de competencias valiosas como la capacidad de razonamiento,
concentracion y creatividad; 3) facilitar la atencion y motivacion para el aprendizaje, incluso
de contenidos que consideran de dificil comprensién; 4) ayudar al desarrollo de aptitudes
cognitivas de orden superior, como el andlisis y la sintesis; y 5) gestionar el propio

aprendizaje.
Juegos Educativos y Gamificacion

La gamificacion es un proceso en donde se aplica, de forma cuidadosa y considerada,
el pensamiento del juego para resolver problemas y fomentar el aprendizaje de los estudiantes
en un entorno motivador que fomente su participacion, empleando elementos del juego
adecuados que generen una experiencia positiva. El uso de los juegos en el proceso educativo
es una propuesta que surge desde los afios 60, cuya practica promueve el desarrollo
sociolégico y motriz de las personas desde edades tempranas al incorporar recursos
didacticos que crean ambientes motivantes y amigables para aprender haciendo, aunque debe

pensarse antes como implementarlos segun el contenido a trabajar (Londofio & Rojas, 2020).

Por ende, su implementacion no garantiza el éxito sin un disefio apropiado de la
estrategia, evaluando este estudio cobmo la gamificacion, a partir de recursos didacticos
digitales en las matematicas, ayuda a la motivacion y participacion de los estudiantes de 7mo

afio, describiendo estas tecnologias a continuacion:
Kahoot

Es una plataforma digital fundada en 2012 por Morten Versvik, Johan Brand y Jamie
Brooker que permite crear, compartir y organizar sesiones de aprendizaje, ayudando a los
participantes al alcance de mejores resultados de aprendizaje. Segun Esmeraldas (2024), esta
plataforma ayuda a introducir elementos de juego en el aprendizaje, creando un entorno
educativo mas entretenido e interactivo, que promueve la motivacion y compromiso de los

estudiantes por aprender, incluso en materias como las matematicas.



Quizizz

Es una plataforma digital creada en la India por Ankit y Deepak el afio 2015, la cual
facilita la creacidn de cuestionarios online para su implementacion en el proceso educativo,
con presencia en 150 paises. Para Farfan et al. (2023), su uso promueve el aprendizaje de
forma dindmica, lGdica y motivadora, mientras potencia el desarrollo de competencias
béasicas en los estudiantes mediante la evaluacion constante, poniendo a prueba sus
conocimientos, a medida que al docente le permite tener una nocién de qué contenidos son o
no asimilados correctamente por sus alumnos, y asi decidir cuéles reforzar, para la mejora

continua del proceso educativo.
Tomi Digital

Es un recurso didactico creado por Juan Manuel Lopera y, en su Gltima version,
cuenta con un dispositivo que funciona como un asistente para los educadores, permitiendo
su interaccion con un monitor, proyector o televisor mediante un lapiz dptico, mouse y
teclado para desarrollar diferentes funciones Utiles en la ensefianza. Su uso permite crear un
ambiente propicio para la ensefianza-aprendizaje de las matematicas, mediante clases en
tiempo real para su presentacion de forma presencial o remota, contribuyendo a la
comprension de los diferentes contenidos por parte de los estudiantes, mientras ejercitan sus
capacidades vitales para un buen desenvolvimiento dentro y fuera del campo académico
(Rivera, 2021).

Beneficios de los Recursos Digitales en el Aprendizaje de Matematicas

Su principal beneficio es que motivan al estudiante a aprender, creando un entorno
mas entretenido, que promueve su participacion y facilita la comprension de contenidos que,
en una ensefianza tradicional, consideran de dificil aprendizaje, mientras permiten al
estudiante acceder a una variedad de contenidos que ayudaran a reforzar y aumentar su
conocimiento en diferentes areas, favoreciendo su desarrollo académico (Bravo & Suastegui,
2022). Es asi como posibilitan el alcance de un aprendizaje significativo, logrando una mayor
preparacion y desarrollo de su pensamiento légico matematico, lo que contribuira a su
capacidad de razonamiento, toma de decisiones y resolucion de problemas de la vida

cotidiana.



Ventajas de los Recursos Digitales en Matematicas

Segun Guisvert y Lima (2022), el uso de estos recursos en las matematicas brinda un
aporte pedagogico significativo para el aprendizaje de los estudiantes comparado a los
recursos tradicionales, en vista que elevan su compromiso, entusiasmo, motivacion e
independencia, favoreciendo a su rendimiento académico, mientras brindan la posibilidad de
autoevaluarse en tiempo real y promover el trabajo en equipo. Sin embargo, es necesario que
los docentes ideen una estrategia de ensefianza que combine recursos convencionales y
digitales, elevando los resultados de aprendizaje en situaciones cuando el aula de clases

presente restricciones en el acceso tecnologias, como internet o equipos computacionales.
Uso de Recursos Tecnoldgicos en la Ensefianza de las Matematicas

Sanchez (2020) expuso que los recursos digitales son un insumo de gran utilidad para
los docentes que les permite desarrollar, en tiempo real o no, diversas habilidades, ritmos y
estilos de aprendizaje de sus estudiantes en un proceso educativo méas innovador, interactivo
y creativo que favorece a su conocimiento, los motiva a aprender y contribuye a su
desempefio académico en esta area. Sin embargo, la capacidad de los docentes para usar
recursos digitales en la ensefianza de las matematicas es bastante baja debido a una escasa
formacion y actualizacion de su conocimiento, ocasionando su aprovechamiento superficial.
Esto es un gran problema, ya que impide el alcance de resultados deseables en los

estudiantes, lo que seré posible si los docentes emplean con efectividad estos recursos.

Con la revision de las bases teoricas se tuvo una aproximacion al aporte de los
recursos digitales didacticos en la motivacién y participacion de los estudiantes durante las
clases de Matematicas, demostrando que facilitan la comprension de los contenidos y
construyen un entorno propicio para el aprendizaje. Para demostrar si esto también ocurre en
la unidad educativa analizada, especificamente en estudiantes de 7mo Afio de EGB, se
procedio a la recoleccion de datos bajo una metodologia de enfoque cualitativo, tipo

descriptiva y de campo.

El enfoque cualitativo recurre a procedimientos no estadisticos para reunir datos que
no pueden representarse en cifras, pero aportan al andlisis de un fenémeno para su

comprension profunda (Rojas, 2023). Se mantuvo este enfoque al aplicar la ficha de



observacion para evaluar la implementacion de un recurso didactico digital en la ensefianza
de las matematicas, ademas de la entrevista a docentes para conocer sus opiniones sobre
cdmo estos recursos impactan en la ensefianza-aprendizaje en esta materia. El estudio
también fue de tipo descriptivo y de campo al describir la ensefianza impartida y los
resultados tras la aplicacién de este recurso, a partir de informacion obtenida directamente de

las personas dentro del entorno que se investiga.

En esta seccion se muestran los hallazgos tras la recoleccién de los datos con los
instrumentos de investigacion. Partiendo de la ficha de observacion, la misma se efectud al6
estudiantes de 7mo afio de EGB en la asignatura de matemaéticas que participaron del
programa, midiendo el impacto del uso de recursos didacticos digitales en su motivaciéon y
participacion durante la clase, ademas de la comprension de conceptos y como fomenta la

colaboracion.

e Motivacion de los Estudiantes: Los estudiantes mostraron una mayor motivacion e
interaccion al utilizar Quizizz, siendo un recurso eficaz para cautivar su interés
durante las clases, incluso en asignaturas que resultan desafiantes como las
matematicas.

e Participacion: Se mantuvieron participativos e interactuaron durante las actividades
en Quizizz, lo cual resulta ideal para un aprendizaje colaborativo y dinamico

e Comprension de Conceptos Matematicos: La mayoria de los estudiantes demostrd
una mejor comprensién de la asignatura al usar Quizizz, es decir que logré un
impacto positivo en la ensefianza-aprendizaje, mas otras ventajas como la inmediatez
en la retroalimentacién que permite a los docentes saber qué contenidos reforzar en el
aula.

e Fomento de la Colaboracion: Este recurso promovio la colaboracion entre los
estudiantes, enriqueciendo asi la experiencia de aprendizaje en un ambiente en donde

los estudiantes compartieron ideas, opiniones y experiencias.

Segun estos hallazgos, el uso de recursos como Quizizz para ensefiar matematicas
logro resultados positivos en términos de motivacion, participacién y comprension de los
estudiantes, captando mejor su interées. Esto coincide con la informacion en las bases teoricas,

como Farfan et al. (2023), quienes afirmaron que Quizizz promueve un aprendizaje de forma
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dindmica, ludica y motivadora, lo que significa que elevan el compromiso y entusiasmo del

estudiante por aprender.

A su vez, los dos docentes entrevistados afirmaron que estos recursos transforman la
experiencia de aprendizaje en las matemaéticas, respaldando su apoyo al hacerla mas atractiva
y efectiva para los estudiantes, favoreciendo su motivacion y participacion, ademas de su
rendimiento académico, dando también inmediatez en la retroalimentacion. Por ello se
recomienda utilizarlos en la ensefianza-aprendizaje de las matematicas y continuar

explorando su uso para maximizar su aprovechamiento en esta y otras asignaturas.

CONCLUSIONES

Los recursos didacticos digitales demuestran tener resultados positivos en la
motivacion y participacién activa de los estudiantes dentro del proceso educativo, cautivando
su interés por aprender los contenidos relacionados con las matematicas al construir un
entorno de aprendizaje mas dinamico y atractivo para los estudiantes, el cual facilita su
comprension de la materia. Esto ocurre a pesar de que la asignatura en cuestion es
considerada una de las mas desafiantes en la educacion formal, demostrando la utilidad de

estos recursos en su ensefianza-aprendizaje.

La revisién de la literatura permitié evidenciar que los recursos didacticos digitales
son herramientas efectivas en el proceso educativo, en vista que no solo mejoran la ensefianza
de las matematicas por parte de los docentes al incorporar estas tecnologias, sino porque
también contribuyen a un aprendizaje mas significativo y duradero, en un entorno mas

interactivo, que motiva a los estudiantes a alcanzar un desarrollo académico mas satisfactorio.

Se evidencid una relacion positiva entre el uso de recursos didacticos digitales y la
mejora en el rendimiento académico de los estudiantes, destacando su mayor participacion y
motivacion para aprender. Sin embargo, la revision documental sugiere que la incorporacién
de estas tecnologias en la ensefianza debe hacerse de manera planificada, y que los docentes y
estudiantes puedan acceder a ellas y posean el conocimiento necesario sobre como utilizarlas

para lograr su aprovechamiento.
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RECOMENDACIONES

Implementar de forma continua los recursos didacticos digitales en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las matematicas, en complemento con recursos convencionales,
esto como parte de una estrategia educativa que permita a los estudiantes alcanzar mejores
resultados académicos, a partir de una ensefianza méas innovadora, que promueva su

motivacion y participacion en clase.

Realizar estudios prolongados que evallen la participacién y motivacién académica
de los estudiantes antes y después de la implementacidn de los recursos didacticos digitales
para la ensefianza de las matematicas, ayudando a la obtencién de datos concretos sobre su
efectividad en la mejora de su aprendizaje y, en consecuencia, en la mejora de su rendimiento

académico dentro de esta asignatura.

Evaluar las competencias digitales de los docentes del centro educativo para el disefio
e implementacion de cursos, talleres y seminarios enfocados en mejorar sus capacidades en el
uso de los recursos digitales con fines académicos, promoviendo asi su aprovechamiento. De
igual manera, se debe impulsar el disefio de una base de datos de recursos bibliogréaficos
destinados para el aprendizaje autonomo de los educadores con respecto al uso de estos

recursos para la ensefianza de las matematicas y otras asignaturas.
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ANEXOS
Anexo 1. FICHA DE OBSERVACION

Objetivo: Analizar el impacto del uso de recursos didacticos digitales en la
motivacion y participacion de los estudiantes de 7mo Afio de EGB durante las clases de
Matematicas.

Fecha de aplicacion: 14/10/2024

Observador: Génesis Caicedo
Muestra: 16 alumnos

INDICADOR TODOS CASI NINGUNO

TODOS

1. ¢Los estudiantes se motivan X
al utilizar Quizizz en las actividades de
matematicas?

2. ¢Los alumnos participan X
activamente en las actividades de
Quizizz durante las clases?

3. Demuestran una mejor X
comprension de los  conceptos
matematicos.

4. ¢Los recursos didacticos X
digitales fomentan la colaboracién
entre los estudiantes en las actividades
de matematicas?

5. ¢Los alumnos demuestran X
una mayor motivacion y participacion
de los conceptos matematicos al
utilizar estas herramientas?

https://quizizz.com/join?9c=80223524



https://quizizz.com/join?gc=80223524
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Anexo 2. ENTREVISTA SEMI- ESTRUCTURADA AL DOCENTE

Entrevistador: Génesis Caicedo
Fecha: 14/10/2024
Modalidad: Online (x)

GUIA DE PREGUNTAS
¢Como has observado que el uso de herramientas de gamificacion como Quizizz,

Kahoot y Tomi Digital impacta la motivacion de tus estudiantes en las clases de

matema@ticas, y qué cambios has notado en su participacion?

¢ Cuales considera que son las principales ventajas de utilizar recursos didacticos
digitales en la ensefianza de matematicas, especialmente en términos de motivacion y

participacién de los estudiantes?

¢ Qué tipo de retroalimentacion ha recibido de los estudiantes sobre su experiencia
utilizando estas plataformas? ¢Ha notado un cambio en su motivacién o rendimiento

en matematicas?

https://forms.gle/1A9wKeaouDL3Si4F9



https://forms.gle/1A9wKeaouDL3Si4F9
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