7998

UPSE

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA

INSTITUTO DE POSTGRADO

TEMA:

“LA LUDICA Y LAS HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS PARA EL APRENDIZAJE DE LA
MATEMATICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “SALINAS SIGLO XXI”, ANO 2021”

INFORME DE LA INVESTIGACION

Previo a la obtencién del grado académico:

MAGISTER EN EDUCACION MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

AUTORA: LIC. TIGRERO GONZALEZ MARIANA DE JESUS
TUTOR: MSC. EDWAR SALAZAR ARANGO

SALINAS-ECUADOR
2021



APROBACION DEL TUTOR
En calidad de tutor del proyecto investigativo denominado “La Ludica y las herramientas
tecnoldgicas para el aprendizaje de la matematica de la Unidad Educativa “Salinas Siglo
XXI”, Aiio 2021, elaborado por la maestrante Lic. Tigrero Gonzélez Mariana De JesUs, egresada
de la Maestria En Educacién Mencion Tecnologia E Innovacién Educativa, me permito
declarar que luego de haber orientado, dirigido cientifica y técnicamente su desarrollo y estructura
final del trabajo, cumple y se ajusta a los estandares académicos y cientificos, razén por la cual lo

apruebo en todas sus partes.

Atentamente,

Lcdo. Edwar Hermogenes Salazar Arango MSc.



CARTA DE COMPROMISO

Yo, Tigrero Gonzalez Mariana De Jesus
DECLARO QUE:

DE ACUERDO A LA NORMATIVA TRANSITORIA PARA EL DESARROLLO DE LOS
PROGRMAS DE MAESTRIA Y PARA PROCESOS DE TITULACION DEL INSTITUTO
DE POSTGRADO (IPG) DE LA UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA
ELENA (UPSE) MIENTRAS DURE LA PANDEMIA DEL COVID-19. Capitulo VI art 45.-
Documento para la presentacion del trabajo de titulacién “Los maestrantes, al momento de
enviar la documentacion, deberédn adjuntar una carta de compromiso donde citan la
responsabilidad, una vez terminada la emergencia, de entregar la documentacion fisica para
luego ser adjuntada a la carpeta de registros. En el caso que los trabajos de titulacion hayan

sido realizados por mas de un maestrante, o de manera individual”.

Me comprometo a entregar de manera fisica y debidamente firmados todos los documentos
correspondientes al proceso de Pre defensa y sustentacion del Trabajo del Proyecto de

Investigacion y desarrollo del tema:

“La Ludica y las herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje de la matematica de la
Unidad Educativa “Salinas Siglo XXI”, Afio 2021”, previa a la obtencion del grado académico
de Magister En Educacion Mencién Tecnologia E Innovacién Educativa, una vez terminada la

emergencia sanitaria al Instituto de Postgrado de la UPSE.

En virtud de esta declaracion, me responsabilizo del contenido, veracidad y alcance de este

documento.

Santa Elena, noviembre de 2021

AUTORA




DECLARACION DE RESPONSABILIDAD

Yo, Tigrero Gonzalez Mariana De Jesus

DECLARO QUE:

El trabajo del Proyecto de investigacion y desarrollo “La Ludica y las herramientas tecnologicas
para el aprendizaje de la matematica de la Unidad Educativa “Salinas Siglo XXI”, Ao
2021”7, previa a la obtencion del grado académico de Magister En Educacion Mencién
Tecnologia E Innovacion Educativa, ha sido desarrollado con base a una investigacion
exhaustiva, respetando derechos intelectuales de terceros conforme las citas y cuyas fuentes se

incorporan en la bibliografia. Consecuentemente este trabajo es de mi total autoria.

En virtud de esta declaracion, me responsabilizo del contenido, veracidad y alcance cientifico del

trabajo de titulacion.
Santa Elena, noviembre de 2021

LA AUTORA

‘~_> = - 5 \
Lic. Tigrero Gonzalez Mariana De Jesus



TRIBUNAL DE GRADO

EDWAR Firmado digitalmente

por EDWAR

HERMOGENE  Hermocenes
S SALAZAR SALAZAR ARANGO

Fecha: 2022.01.27
Q\ N“ QZV‘) ARANGO 201047 0500

Q.F. Rolando Calero Mendoza, PhD. Lic. Edwar Salazar Arango MSc.
DIRECTOR DEL INSTITUTO DOCENTE-TUTOR
DE POSTGRADO-UPSE

- — -— S
Lic. Yuri Wladimir Ruiz Rabasco, MSc. Lic. Yuri Wladimir Ruiz Rabasco, MSc.
COORDINADOR DE POSTGRADO ESPECIALISTA DE AREA

o

; :
> [O ?
~pe —

C

Abg. Victor Coronel Ortiz MSc.
SECRETARIO GENERAL-UPSE



DEDICATORIA

Dedico el presente proyecto investigativo principalmente a Dios por sus multiples bendiciones y su guia

incondicional hasta la consecucion de esta anhelada meta profesional.

A mi madre por haber dejado en mi el significado eterno del amor y apoyo incondicional al que guardo

como un hermoso legado.

A mi familia por haber transitado conmigo en este suefio; por brindarme ese apoyo incondicional, paciencia,

tolerancia, comprension y amor en cada peldafio alcanzado, sin duda alguna son luz en mi vida.

Con mucho carifio

Mariana.

Vi



AGRADECIMIENTO

Agradezco a Dios por brindarme sabiduria y perseverancia para culminar esta meta.

A la MSc. Teresa de JesUs Gonzélez, rectora de la Unidad Educativa Fiscal Salinas Siglo XXI por autorizar

el proceso investigativo y brindar las facilidades necesarias para concluirlo.

A los docentes de la Unidad Educativa Fiscal Salinas Siglo XXI por el aporte en este proceso investigativo.

Al MSc. Edward Salazar Arango, director del proyecto de investigacion, gracias por su valiosa ensefianza

y guia.

A mis compafieros de maestria por compartir un objetivo en comdn y ese apoyo constante.

Gracias por aportar significativamente en el cumplimiento de mi meta.

Mariana.

Vii



INDICE GENERAL

APROBACION DEL TUTOR ....oooviriiieictsse ettt stsss st esas st s sesssn s sansnsnsnnenss i
CARTA DE COMPROMISO ...ttt sttt ee e b sbe e e e i
DECLARACION DE RESPONSABILIDAD.........covieieeeieteeeeeeesieeess e eses s sessenes s, iv
TRIBUNAL DE GRADO ... .ot %
DEDICATORIA ettt b et e e s b e et e b e sr e e r e e e nn e e nneeannis Vi
AGRADECIMIENTO ...ttt ettt bbbt e e e b e e vii
INDICE GENERAL .. ..ottt sttt nb ettt be e snee s viil
INDICE DE TABLAS .ttt ettt b et smn e ne e snn e e ne e Xi
INDICE DE FIGURAS......ceee ettt ettt ettt e e ne e nneenee s Xii
GLOSARIO ..ttt ettt h et e b b e e bt s Re e b e e b b e be e nhe e beenree s Xiv
RESUMEN ...ttt bbb e et e s bt e e e e ettt e nbe e nbe e e s beenbeeentee e XVi
A B ST R A CT ettt b et E et b e b n e e e ne e ne e ane e XVii
INTRODUGCCION ..ottt sttt sn sttt nae s 18
SItUACION PrOBIEMALICA. ... ...iieiiitiiee ettt nes 18
JUSTIFICACTON ...ttt sttt ettt nes 21
Pregunta PrinCIPAL ........coviii ettt e e e e e ae s 23
Preguntas SECUNTANIAS .......c.ccveiieeieiieiteeite e ste e e esteeste st e s teete e e e sbeeteessesteetesnsesbeeaesneesreeeens 23
ODJETIVO GENETAL ... bbbt ere s 23
ODjJetiVOS ESPECTTICOS. ...ttt ettt nes 23
Planteamiento NIPOtELICO .........coiiiiiiie et sreeae s 23
CAPITULO ILMARCO TEORICO ....covevieeeeieeeeesese ettt s 24
1.1 Antecedentes de 12 INVESTIGACION ........cuiiiiiiiiiiiiieeeee e 24
1.2 BASES TEOTICAS ... .veveveeteenieie ettt etttk b e bbbt et e bbbt bt bt et s e et et et et bbb 29

viii



1.2.1 La ludicay su relacion en el medio edUCAtIVO..........cccveveiieriiiieieee e 29

1.2.1.2 Herramientas tecnoldgicas como estrategia de aprendizaje ludico............c..c........ 39
1.2.2 Herramientas tECNOIOQICAS ... .c.vevereieriesiesieeieeeeie e et ta e e e stesresresneeneas 42
1.2.2.1 Tipos de herramientas teCNOIOGICAS ........covevrvireieeererieeee e 45
1.2.2.2 Caracteristicas de las herramientas tecnoldgicas. ...........ccceovevieeriiieiiece e 48
1.2.2.3 Las herramientas tecnoldgicas y su relacion en la educacion.............ccccccceevveennne 52

1.2.2.4 Las herramientas tecnoldgicas y su aplicabilidad en estudiantes de tercer grado de

[ ST 55
1.2.3 El proceso de apreNTiZaJ€ .........ecueeeeieeiieiiesieestesiesteese e seesae e sraesaeaneesreenaesneesreeneeas 57
1.2.3.1 Caracteristicas del aprendiZaje...........ccvevveieiieieeie et 60
1.2.3.2 TIip0S A€ APIENTIZAJE .....eveviiieiieieee et 63
1.2.3.2 Factores que influyen en el aprendizaje de las matematicas...........ccccecvvereernennnn. 66
1.2.3.5 Aprendizaje de las matematicas en la educacion general basica.............c.ccccveenee 72
1.2.3.6 Perfil de salida de los estudiantes de 3° grado de EGB............cccccoeeivevciieinennne 75
CAPITULO II_MARCO METODOLOGICO ......covoveeiieeseceeeee e e evesis s nesssnenensnen, 78
2.1 Tipo y diSefio de INVESLIGACION. ........coueiiiiriiieieie et 78
A A I | L TSSOSO PR PR 78
2..1.3 Diseflo de INVESHIGACION .........cciiiiiiii ettt sre e 79
2.2 Universo, PODIACION Y MUESEIA. .......oveieieiieeiese e e 79
p N R Y L= 1 - SO 80
2.3 Técnicas de recoleccion de iNfOrmMacion ...........cooviieierine i 80
2 T R =0t 0 o TSSOSO PR PP 80
2.3.2 Instrumentos de INVESEIGACION .........ciuiiririiieieeee et 81
2.4 Procesamiento de 12 infOrmacion ...........ccooviiiiiicieic e 81
CAPITULO 111 RESULTADOS Y DISCUSION......cooviiireieeereiireieeesesieressee s snesnensens 83
3.1 Analisis e interpretacion de reSultados...........cccoveiueiiiiecie e 83
3.1.1 Encuesta dirigida 8 OCENTES. .........ciiiiriiieite st 83
3.1.2 Ficha de 0bServacion QUIICA............ccueiveiiie e 95
3.2 Analisis e interpretaCion de GAL0S..........ccueiveiueeiieieeie e 96



B3 DHSCUSION ..ottt e ettt e e e e e e e e e et eeeeeeee e et et eeeeeee e e e areaaaeeeaaaans 98

3.4 Comprobacion de HIPOESIS ........c.eciiiiieieiie it esre e 100
3.5 Prueba de Chi CUAAIATO ......ooueeiieieiiie et sbe e 100
(O Y o I 1 1 PR 102
4.1 Plan de intervencion MetodOIOQICa .........uevuiiieiieeie e 102
o A 10 (o To [0 o [o o USSP RPRPTPRURPRPRIN 102

4.2 Desarrollo del plan de intervencion metodolOgiCa.........ccoceveviineriniieiisc e 102
4.2.1 Plataforma NEAIrPOU ........cooiiiiiiieieit e 103

4.2.2 Plataforma Mision para aprender repasando SM M.ALR.S ..o 104

4.2.3 Plataforma KahOot ...........ccooiiiiiiiii e s 104
CONCLUSIONES. ...t e e e e st e e e s e e e sre e e e nnaeeenneeeans 110
RECOMENDACIONES ...ttt et e nnae e nnee e e 112
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS........coivevieeeeereeeeteves s sesiess s s ses s sesesnens 113



INDICE DE TABLAS

Tabla 1 Aplicaciones y recursos de software para matematicas en laweb ............cccccccevvevieenne, 40
Tabla 2_Objetivos generales del drea de MatemMatiCa...........cevvevereieiiiise e 74
Tabla 3_Matriz de progresion de objetivos del area de matematicas........ccocvevveveererevesesennne 75
Tabla 4_Matriz de PODIACION .......coouiiiiiiiie e e 79
Tabla 5_Muestra poblacional €N StUIO ..........cceoeiiiiiiiiieee s 80
Tabla 6_Percepcion docente sobre la complejidad de las matematicas............ccecveeveiveieerieennenn, 83
Tabla 7_Percepcion que tienen los docentes en funcion del desinterés y desmotivacion. ........... 84
Tabla 8 La lddica y su influencia en el aprendizaje de las matematicas...........c.cccccveevevecineennenn, 85
Tabla 9_Actividades ludicas desde las herramientas tecnologicas y su inclusién en la

PlANTTICACION CUITICUIAN ...ttt ettt 86
Tabla 10 Factores que obstaculizan el proceso de aprendizaje de las matematicas. ................... 87
Tabla 11 Percepcion docente sobre la importante de incluir la ladica y herramientas tecnoldgicas
en el aprendizaje de 1aS MAEMALICAS. .......coeviiieieiee e 88
Tabla 12 Limitaciones al aplicar la ludica y herramientas tecnoldgicas. .........c.cccceevvivieiverneennenn, 89
Tabla 13_La ludica y las herramientas tecnoldgicas y su contribucidn en el proceso de ensefianza
aprendizaje de 1S MAtEMALICAS. .......ccveieiieieeie ettt e e anas 90
Tabla 14 La ludica y su incidencia sobre saberes previos en la clase de matematicas. ................ 91

Tabla 15 La implementacion de la ludica, herramientas tecnoldgicas y su incidencia en mejorar
el rendimiento aCAAEMICO. ......ccueiuiiiie ettt stesresreeneaneas 92

Tabla 16_Implementacion de herramientas tecnoldgicas a favor de los procesos formativos de los
e (U0 [T 0] 1P OUPOPOTRRPP 93

Tabla 17 Herramientas ltdicas y tecnoldgicas que pueden implementarse para el aprendizaje de

12S MALEMALICAS. ....c.viivicie ettt e e s ae e st e e s e sbe e s te e e e sreesbeensesreesteeneens 94
Tabla 18 Escala de Alfa de CrombaCh...........cocuuiiiiii i 95
Tabla 19 Escala de Alfa de crombach- encuesta a docentes de la U.E.F Salinas Siglo XXI ....... 95

Tabla 20 Analisis del desarrollo de una clase de matematicas a los estudiantes del 3er grado de
70 = USSR 95

Xi



INDICE DE FIGURAS

Figura 1 Percepcion docente sobre la complejidad de las matematicas.................... 83

Figura 2 Percepcion que tienen los docentes en funcion del desinterés y

AESMOLIVACION. ...t 84
Figura 3 La ludica y su influencia en el aprendizaje de las matematicas. ................. 85

Figura 4 Actividades ludicas desde las herramientas tecnoldgicas y su inclusién en

la planificacion CUITICUIAL .............cc.ooovivicccccc e 86

Figura 5 Percepcion docente sobre la importante de incluir la ludica y herramientas

tecnologicas en el aprendizaje de 1as MatemAtiCas. ..........cc.cceveveeeevevceevcceee e 88
Figura 6_Limitaciones al aplicar la ladica y herramientas tecnologicas. .................. 89

Figura 7_La ladicay las herramientas tecnoldgicas y su contribucién en el proceso

de ensefianza aprendizaje de 1as MatemMAtiCas............cccccoveviverciviccceieee s 90

Figura 8 La ludicay su incidencia sobre saberes previos en la clase de

ALEIMALICAS. ..o e ettt et e e et et e e e e et e e e e et e e e et et e et e et e e e e et e er e et 91

Figura 9 La implementacion de la ladica, herramientas tecnoldgicas y su incidencia

en mejorar el rendimiento aCad@mIiCO. .........c.ccoeviviveieieiee e 92

Figura 10 Implementacion de herramientas tecnoldgicas a favor de los estudiantes.

....................................................................................................................................................... 93
Figura 11 Plataforma Nearpod ..........ccccooeviiiciiiciiccicsee e 103
Figura 12 Plataforma MLAR.S ... 104
Figura 13 _Plataforma Kahoot..............ccooiinieeeessse e 105
Figura 14 Plataforma QUIZIZZ ........cccccoveiiiiiiiiieceiecee e 106

xii



INDICE DE ANEXOS

Anexo 1: Certificacion de 12 INSHIUCION. .......cvviiiiiiii e 133
N o (o I O (o] g o | =T 1 - VO USSP 135
Anexo 3: Instrumentos de recoleccion de datos- encuesta @ dOCENLES.........ccvrerveererierinerienas 136
ANEX0 4: ValidaCion de EXPEITOS. .....cccuiuiriririirieiieiesiesie sttt sae e 140
Anexo 5: Certificado de gramatOloga..........cceiveieiieiieiicc e 145
Anexo 6: Certificado de UIKUNG.........ooiviiiiieiiiisesiese e 146

Xiii



GLOSARIO

Analizar: Es la manera de obtener un significado hasta entonces desconocido, es la
reflexion sobre cada una de las caracteristicas que lo componen, para posteriormente sacar
conclusiones globales y como la informacion se relaciona entre si (Ramos, 2014).

Aprendizaje: Aquella recepcion de contenido, temas, datos, informacion y todo lo
concerniente a un determinado tema que se da a traves del andlisis y la experiencia. (Gardey.,
2021).

Constructivismo: Se fundamenta en una escuela constructivista y su principal objetivo es
entender el aprendizaje como un proceso en movimiento donde prima la interaccion del estudiante
y alcance niveles altos de aprendizaje (ETECE, 2021).

Contexto: Es todo lo que envuelve o rodea una situacion pudiendo representarse como
algo fisico o simbolico de un fenémeno y asi comprender elementos. (Pérez G. y., 2021).

Creatividad: Se comprende como la forma en que tienen las personas para generar nuevos
conocimientos, descubrir otros elementos o innovarlos desarrollando actividades fuera del
contexto normal con el objetivo de alcanzar ciertas metas. Este proceso se orienta a crear procesos
de forma efectiva ahorrando recursos (Merino, 2021).

Estrategia: Es el canal que permite crear nuevas alternativas en accion de alcanzar diversas
metas planteadas (Westreicher, 2020).

Innovacion: Es la transformacion de una actividad que modifica los recursos 0 métodos
ya existentes para generar nuevos con gran influencia en el medio (Peirg, 2019).

Integracion: Es el proceso de union de las partes para conformar un todo; es decir,

completar un proceso y alcanzar una meta. Sobre todo, cuando se hace referencia a personas que
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se unen con sus diversas caracteristicas para alcanzar un objetivo en comun. Esta interaccion trae
consigo la union de caracteristicas personales como aporte al proceso (Pérez M. , 2021).

Interaccion: Es la interrelacion de personas en relacion a un entorno, la transmisién de
informacioén y los procesos comunicacionales (Nicuesa, 2014).

Juego: Son procesos creativos donde mas de una persona interactta, la meta principal de
este es crear diversion, innovacion y entretenimiento considerando que los fines de uso pueden
llegar a desarrollar habilidades cognoscitivas (Pérez M. y., 2021).

Meétodos: Cumulo de estrategias y recursos que permiten alcanzar una meta u objetivo
planteado, es el medio por el cual se direcciona el trabajo y se vincula a muchas areas de vida de
las personas, suele estar constituido de forma cronologica y sistematica (Pérez, 2021).

Pedagogia: Es considerada una ciencia que involucra estrategias y técnicas para el analisis
de ciertos temas con el objetivo de abordarlo de forma ordenada. La pedagogia puede variar y

permite dotar al personal educativo de mayor contenido de trabajo (Sanchez A. , 2021).
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RESUMEN

El proyecto investigativo denominado “Las herramientas tecnolégicas como estrategias de
aprendizaje ladico para reforzar el aprendizaje de las Matematicas en los estudiantes de Tercer
Grado de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Salinas Siglo XXI”, se efectudé con
el objetivo principal de determinar como las herramientas tecnoldgicas como estrategia de
aprendizaje ladico contribuyen al aprendizaje de las matemaéticas de los estudiantes en la
Institucion Educativa seleccionada; para llevar a efecto este proyecto se realizé una investigacion
documental y descriptiva considerando una muestra de 24 estudiantes entre edades de 7 y 8 afos,
se procedié a implementar las técnicas cualitativas como la ficha de observacion para identificar
las estrategias implementadas por el docente dentro del aula y la encuesta realizada a 8 docentes
de la Institucion, donde se obtuvieron resultados referentes a la importancia de implementar
estrategias tecnologicas ludicas a traves de su experiencia. Una vez que se concluyd el proceso de
implementacién de técnicas, se determinaron los factores que influyen en el proceso de aprendizaje
de las matematicas, asi como la importancia de innovar procesos educativos que estén a la
vanguardia de las necesidades actuales de nifios que en eras digitales necesitan desarrollar sus
habilidades y destrezas a través de actividades lGdicas para el proceso de aprendizaje de las
matematicas. Una de las conclusiones importantes del proceso investigativo radicé en encontrar
indicadores como la existencia de ensefianzas tradicionales, desmotivacion y falta de innovacion
educativa.

Palabras claves: aprendizaje, juego, herramienta, tecnologia, matematicas
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ABSTRACT

The research project called technological tools as playful learning strategies to reinforce the
learning of mathematics in third grade students of Basic General Education of the "Salinas Siglo
XXI" Educational Unit, was carried out with the main objective of determining how the tools
Technological as a playful learning strategy contribute to the learning of mathematics of the
students in the selected Educational Institution; To carry out this project, a documentary and
descriptive research was carried out considering a sample of 24 students between the ages of 7 and
8 years, qualitative techniques such as the observation sheet were implemented to identify the
strategies implemented within the classroom and the survey carried out with 8 teachers of the
Institution, where results were obtained regarding the importance of implementing recreational
technological strategies through their experience. Once the process of implementing the techniques
was concluded, the factors that influence the learning process of mathematics were determined, as
well as the importance of innovating educational processes that are at the forefront of the current
needs of children in digital eras They need to develop their abilities and skills through playful
activities for the process of learning mathematics. One of the important conclusions of the research
process was to find indicators such as the existence of traditional teachings, lack of motivation and
lack of educational innovation.

Keywords: learning, playful, tool, technology, math
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INTRODUCCION

Situacion problematica
El aprendizaje de las matemaéticas en los nifios es un problema que se ve influenciado por

variables como el acceso y desarrollo del proceso educativo segin datos obtenidos por la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Cienciay la Cultura (UNESCO, 2017)
donde expresan que en los paises latinoamericanos y caribefios se registran 50 millones de
personas entre nifios y adolescentes que no alcanzan los conocimientos basicos en las matematicas;
lo que se refleja es producto del limitado acceso a la escuela, el no poder mantener en el sistema
educativo a los nifios, falta de orientacion en el proceso educativo y la calidad de la educacion en
las aulas. Desde esta perspectiva se puede considerar el aprendizaje de las mateméaticas como un
problema que se encuentra inmerso en el sistema educativo y repercute directamente en el proceso
de aprendizaje de las matematicas en los nifios y se ve influenciado por factores de escolarizacion,
permanencia y forma de ensefiar.

A su vez el problema del acceso, permanencia y calidad de la educacién se ve limitado por
el proceso de aislamiento debido a la presencia del Covid 19, lo cual implica una dréstica
modificacion en los procesos educativos, asi como lo plantea el Consejo Nacional de Maestros de
Matematicas y el Consejo Nacional de Supervisores de Matematicas organismos de Estados
Unidos (NCTM Y NCSM, 2020) quienes mencionan que durante el periodo de confinamiento se
requiere urgentemente una reestructuracion en la forma de ensefiar las Matematicas; ambos
organismos manifiestan sentir preocupacion, sefialando como principal problema las préacticas no
equitativas en el proceso de ensefianza de las matematicas, algunas de ellas la seleccion de
habilidades de los estudiantes donde algunos se ven lentos y otros habiles. EIl proceso de
confinamiento requiri6 modificacion en la modalidad de estudio y con ello, la necesidad de

reestructurar la forma de generar el aprendizaje en las aulas, siendo uno de los problemas descritos

18



la estigmatizacion de las habilidades de los estudiantes en relacion al aprendizaje de las
Matematicas.

La transformacion de la forma de ensefiar debido al confinamiento también trajo consigo
aspectos economicos presentes en las diversas familias de los estudiantes y esta situacion suele
ponerlos en desventaja ante los recursos educativos en relacion a otros estudiantes, asi como lo
manifiesta el Programa para la Evaluacién Internacional de Alumnos de la OCDE (PISA, 2018)
quienes indican como un predictor el nivel socioecondémico en relacion a los resultados en el
desempefio académico de la asignatura de matematicas. Lo que permite identificar la falta de
recursos financieros y su relacion con el bajo rendimiento en las Matematicas en los paises
latinoamericanos, lo que implica un problema de indole social.

Es importante identificar la variable econdmica y su interrelacion con el area social; asi
como las estrategias utilizadas por el docente y la influencia que ejerce la familia en ese proceso
educativo como lo manifiesta Ardila (2018) quien expresa que: los factores que influyen en el
proceso de aprendizaje de las matematicas se encuentra la poca supervision familiar,
desmotivacién y un déficit de aprendizaje autonomo. Lo que denota factores como el ausentismo
familiar en el proceso de acompafiamiento educativo, el poco interés percibido por los estudiantes
hacia la asignatura y elementos cognoscitivos que forman parte de la dificultad en el aprendizaje
de las mismas de origen diverso.

Aquellos indicadores que influyen en el aprendizaje de las matematicas como la
metodologia, participacion de la familia y dificultades cognoscitivas a la hora de aprender, se
suman también diversas situaciones intrafamiliares y de riesgo para los nifios como lo expresa
Lopez (2019) quien menciona que entre los factores que se presentan como problemas para

afianzar procesos de aprendizaje de las matematicas estan: problemas familiares, alcoholismo en
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el hogar, familias disfuncionales, violencia, problemas econdmicos, habitos de estudio, métodos,
estrategias tradicionales y problemas de aprendizaje. En base a lo expuesto, es importante
considerar que los problemas que son parte de la limitante del proceso de aprendizaje no solo estan
constituidos por la parte pedagdgica, sino también, social, familiar y personal de cada nifio.

En funcidn de los problemas inmersos en el proceso de aprendizaje de las matematicas en
las aulas, es fundamental identificar las estrategias y la forma de ensefiar como variables de gran
influencia a la hora de aprender, asi como lo refleja a nivel local Apolinario y Apolinario (2016):

Se considera que el aprendizaje de las matematicas no logra los objetivos académicos
esperados debido a la falta de sistematizacion en los contenidos que se imparten, a su vez
se suma la poca actualizacién de la planta docente, la limitada utilizacion de recursos
didacticos para ensefiar los nimeros, generando en los nifios desmotivacion y desinterés,
la falta de optimizacion de recursos y la no implementacion de actividades ludicas que sirve
como fuente de motivacion para lograr el aprendizaje de las matematicas en las aulas de
clases.(p.101)

Entre las causas que forman parte del problema al momento de asimilar el aprendizaje en
los nifios consta el tipo de estrategias utilizadas por el docente, la desmotivacién que ejerce el
participar en la clase de matematicas debido a la carencia de actividades recreativas, implica un
verdadero problema al momento de generar el proceso de construccion del aprendizaje en los nifios
ante las demandas actuales. Aquellos cambios a nivel mundial en referencia a la educacion en eras
digitales trae consigo reconocer la importancia del uso de las herramientas tecnoldgicas como un
aporte para el proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas en las aulas, asi como lo

manifiesta Hernandez (2019):
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Las herramientas digitales forman parte de las herramientas educativas, a través de ellas

los docentes pueden mejorar considerablemente sus formas de ensefiar y organizar su

trabajo generando un aprendizaje efectivo desarrollando el area cognoscitiva de los
menores para que sean nifios participativos en las aulas de clases, tendiendo como
herramienta el potencializar el sistema visual y con un efecto en la memoria, obteniendo

una mejora en la reorganizacion del quehacer educativo. (p. 7)

La necesidad de innovacién educativa a través de herramientas tecnoldgicas se puede
considerar como el medio que permite al docente reestructurar sus estrategias de ensefianza y
contribuir al proceso dinamico del aprendizaje donde el estudiante sea el protagonista.

Uno de los aportes significativos de las herramientas tecnologicas en el proceso de
ensefianza aprendizaje de las matematicas, es la inclusion de estrategas Iudicas como un eje
integrador, asi como lo manifiesta el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF,
2021) quien sefiala que: “La actividad lddica es muy importante constituyendo un nexo
fundamental para el aprendizaje, ya que permite que se desarrolle de forma holistica” (p. 13). Es
decir, el juego forma parte del proceso de fortalecimiento de las habilidades y a su vez contribuye

a la asimilacion oportuna del conocimiento de las matematicas.

Justificacion
El presente proyecto de investigacion incide directamente en identificar los elementos que

influyen en el proceso de aprendizaje de las matematicas; factores que conducen a la poca
participacion y la desmotivacion estudiantil, frente a esta realidad es importante conocer como las
estrategias ludicas a través de la tecnologia generan un aporte significativo para la construccion
del conocimiento en eras digitales. La educacién estd llamada a renunciar a un sistema

tradicionalista que no incentiva el aprendizaje de los educandos, evidentemente ese nuevo cambio
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al que se hace mencion deberia estar enfocado a centralizar al estudiante como protagonista de su
aprendizaje.

Es importante recalcar que el impacto educativo de esta investigacion radica en el analisis
de las habilidades sociales, cognitivas y humanas que se interrelacionan a la hora de aprender las
matematicas, siendo esta variable de aprendizaje fortalecida a través de la ladica y la tecnologia
como una necesidad inminente que debe formar parte del quehacer educativo en beneficio del
aprendizaje en los nifios en un medio digitalizado.

La factibilidad esta enfocada en que cuenta con los recursos suficientes para sustentarla de
manera teorica, ademas existe el apoyo y apertura de los miembros de la Institucion Educativa;
por otra parte, la utilidad tedrica radica en la comprension de como influyen las herramientas
tecnoldgicas dentro del aprendizaje del area de matematicas a través de estrategias ludicas, como
una mirada innovadora del proceso de formacién en el area de matematicas.

La investigacion es de caracter innovador porque da paso al pensamiento critico y
reflexivo, hace referencia a los factores que influyen en el proceso de aprendizaje de las
matematicas en eras actuales en un mundo digitalizado que demanda una transformacion urgente
en procesos metodologicos y estratégicos; a su vez, permite identificar el proceso de
implementacién tecnol6gica como una necesidad en el sistema educativo y asi reconocer la
importancia del uso de la ludica y herramientas tecnoldgicas por parte del docente para fortalecer
la asimilacion del aprendizaje en el nifio y reconocer qué recursos ludicos a través de la tecnologia

son los méas oportunos ante las necesidades diversas de los estudiantes.
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Pregunta principal

¢De qué manera la ludica y las herramientas tecnologicas pueden aportar al aprendizaje de

la matematica de los estudiantes de tercer grado de la unidad educativa “Salinas Siglo XXI?
Preguntas secundarias

¢ Qué factores influyen en el proceso de aprendizaje de la matematica en los nifios?

¢Cuales son las herramientas tecnoldgicas y ladicas que pueden reforzar el aprendizaje de
la matematica?

¢Qué elementos ludicos son los méas adecuados en la tecnologia para el aprendizaje de la

matematica?

Objetivo general

Identificar de que forma la lGdica y las herramientas tecnologicas contribuyen al

aprendizaje de la matemaética de los estudiantes de la unidad educativa “Salinas Siglo XXI”.

Objetivos especificos
Reconocer los factores que influyen en el proceso de aprendizaje de la matematica

Analizar las bases tedricas que sustentan el uso de la lGdica y las herramientas tecnoldgicas
en el aprendizaje de la matemaética.

Determinar qué herramientas tecnoldgicas aportan al aprendizaje de la matematica.

Planteamiento hipotético
La ladica y las herramientas tecnoldgicas aportan en el aprendizaje de las matematicas de

los estudiantes del tercer grado de la Unidad Educativa “Salinas Siglo XXI”.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO
1.1 Antecedentes de la investigacion

El rendimiento académico en la asignatura de matematicas se interrelaciona con otros
factores que si se fortalecen tienden a ser una gran oportunidad como la innovacién educativa
segun una investigacion realizada por De la Pefia y Mana (2018) denominada “rendimiento
académico en matematicas relacion con creatividad y estilos de afrontamiento” cuyo objetivo es
analizar si la creatividad y los estilos de afrontamiento influyen en el rendimiento académico, en
esta investigacion el resultado revela que la creatividad y el estilo de afrontamiento influyen en
el rendimiento académico en el area de matematicas, lo cual refleja la importancia de considerar
la motivacion como un elemento importante a la hora de aprender la asignatura de matematica. Un
nifio motivado considerard el proceso de aprendizaje como algo dinamico y divertido, esto
generara mayor participacion y apuntara al aporte de nuevas y novedosas ideas dentro del proceso
de construccién del aprendizaje.

Aprender no solo radica en el proceso de transmision de informacion, también se enfoca
en innovar las estrategias y herramientas sobre todo a través de la tecnologia como lo indica
Santiago et al. (2014) con la investigacion llamada “aprendizaje de las matematicas mediante el
ordenador en educacion primaria” con el objetivo de identificar si la programacion influye en la
motivacion y la autonomia del alumnado, participaron 19 centros educativos con estudiantes de
2do 4to y 6to de Educacion General Bésica, de lo cual se concluyé que la programacion ha tenido
un impacto beneficioso en el rendimiento general en matematicas; se evidencié que los alumnos

trabajan de forma autonoma y focalizados en el aprendizaje. Estos resultados sin duda marcan la

24



posibilidad de seguir afianzando procesos de innovacion educativa para crear aprendizajes
significativos en los nifios, reconociendo las maltiples opciones tecnoldgicas existentes.

El fortalecer el aprendizaje en los nifios implica un sin nimero de modificacion en la forma
de ensefiar y puede ser de gran aporte en la era digital, interrelacionando estas dos variables como
lo indica Alvites (2017) en una investigacion llamada “herramientas TIC en el aprendizaje en el
area de matematica”. el estudio estuvo conformado por una poblacién de 139 estudiantes del 3er
grado de Educacion General Basicas, siendo una investigacion descriptiva e inferencial que busca
identificar la influencia que ejerce la tecnologia en el aprendizaje de las matematicas dando como
resultado que, la introyeccion de las TIC en el aula ha generado un progreso trascendental siendo
el programa desarrollo mis habilidades en matematicas con TIC una de las estrategias que obtuvo
mejoras significativas el nivel de logro en el area de matematica, a su vez se corroboro que las TIC
proporcionan elementos importantes para la interaccion de los nifios. Al inicio, los estudiantes en
estudio tenian un nivel deficiente y al finalizar el proceso cambiaron a categoria regular bueno y
muy bueno.

La dinamica de implementar las TIC en funcién de reconocer como influye en el
rendimiento y aprendizaje de las matematicas en los nifios genera un aporte significativo para
seguir fortaleciendo espacios de actualizacion que permitan desarrollar cambios en beneficio de la
educacion, asi como lo demuestra la investigacion realizada sobre el logro académico antes y
después de un proceso de innovacion a través de la tecnologia.

La era digital y su demanda por insertarse en el medio educativo, se convierte en una
necesidad que permite afianzar y desarrollar procesos de aprendizaje efectivos en los estudiantes
cuando se ensefian asignaturas que pueden ser consideradas como complejas, asi lo manifiesta

Hernandez (2019) en su investigacion llamada “Importancia de las tecnologias de la informacion
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y la comunicacion (Tic) en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas en educacién
basica primaria”, que buscaba indagar acerca de la importancia de la tecnologia en el proceso de
ensefianza aprendizaje de las matematicas implementando una investigacion cualitativa, donde
participaron 25 estudiantes de 3ero EGB y docentes de matematicas; obteniendo como resultado
que la implementacion de la tecnologia permite desarrollar habilidades en los docentes y
estudiantes, facilita la transmision de contenido, despierta el interés por explorar, analizar y crear;
se convierte en un medio de facil acceso y manejo, generando participacion constante, reduce la
desmotivacidon, permite mejoras en la calidad de ensefianza en la educacion basica, el proceso se
produce de manera eficiente y permite también organizar el contenido a impartir por el docente.

Este proceso de inclusion de la tecnologia en la educacién primaria, aporta
significativamente en la calidad de la educacion y contribuye a que el docente facilite su labor,
mejore su forma de ensefiar e interactuar con los nifios; este proceso permite una construccion del
conocimiento no solo para el que aprende sino para el que ensefia.

La tecnologia se complementa con las estrategias ludicas y forman parte del proceso de
ensefianza aprendizaje de las matematicas en los nifios que se convierte en un proceso de interés
para generar la innovacion , asi como lo menciona Quintanilla (2020) en la investigacion llamada
“estrategias ludicas dirigidas a la ensefianza de la matematica”, bajo una investigacion no
experimental de campo donde participaron docentes de varias instituciones educativas que
imparten clases de matematicas a nivel de primaria y buscaban medir si los docentes incluyen en
las aulas educativas las actividades lGdicas, dando como resultado que el personal docente no
genera e incluye estrategias ltdicas que despierte el interés y participacion en las clases; posterior
a la implementacién de las estrategias ludicas se generd una acogida positiva, evidenciando una

estrecha relacion entre el juego como estrategia ltdica y la ensefianza de la matematica.
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En el proceso investigativo se puede identificar como existe una brecha entre el uso de las
estrategias ladicas y el aprendizaje de las matematicas; sin embargo, por situaciones diversas aun
se detecta la no implementacion de estas y posterior a un proceso de inclusion y participacion de
estrategias no se refleja una negatividad a utilizar lo que implica la importancia de desplazar
procesos de innovacion pedagogica docente.

Reconocer la importancia de la ladica en el proceso de ensefianza aprendizaje de las
matematicas constituye un reto para el educador como lo expone Cérdoba y Martinez (2016) en
una investigacion a la que llamé “la ludica como estrategia didactica en la ensefianza de las
matematicas”, participando estudiantes de 5to grado EGB; siendo el principal objetivo identificar
cdémo las estrategias ladicas aportan al aprendizaje de las matematicas, de lo cual se obtiene que
las estrategias ludicas contribuyen al conocimiento significativo del area, a su vez genera el interes
por la asignatura y motiva a descubrir nuevas formas de aprender. Este proceso investigativo
resalta la influencia que ejerce la ludica en el desarrollo del aprendizaje con los nifios y se convierte
en un medio de atencidn por parte ellos para seguir queriendo participar de estos procesos.

Los nifios requieren de un medio de aprendizaje basado en el fortalecimiento de habilidades
al momento de aprender las matematicas, esto acorde a los recursos digitales inmersos en el
entorno actual; como lo explica una investigacién realizada por Inguillay (2019) titulada
“herramientas tecnoldgicas en el aprendizaje 16gico matematico en los nifios” tenia como principal
objetivo determinar la influencia que tienen las herramientas tecnolégicas en el aprendizaje 16gico
matematico en los nifios, aplicando el método inductivo- deductivo que considero a 16 estudiantes
de 4to de EGB y concluy6 que para lograr el aprendizaje 16gico matematico, es necesario continuar
implementando la seleccion y programacién de actividades en el curriculo educativo, siendo la

creacion de actividades didacticas a través de herramientas tecnoldgicas como Jclic, Ardora y
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Educaplay, las que permiten adaptar al contenido a impartir por el docente y conocer el progreso
de aprendizaje de los estudiantes, ademas que estas herramientas tecnoldgicas generan interés en
los nifios y fortalecen el aprendizaje de las matematicas.

Ese proceso investigativo denota la importancia de incluir las herramientas tecnoldgicas a
la hora de ensefiar ya que genera interés en los estudiantes, lo cual permite simplificar el contenido
a impartir tanto para el docente como para el estudiante e interactuar de forma dindmica
potenciando el aprendizaje.

El proceso de innovacion tecnoldgica de por si ya trae consigo una variabilidad en relacion
a la implementacion de estrategias tradicionalistas; sin embargo, el poder complementar esta
herramienta a traves de la ludica genera un proceso efectivo para el desarrollo de habilidades en el
area de matematicas asi como lo menciona Medina (2020) en la investigacion llamada “la
actividad ludica y el aprendizaje de las matemadticas “ cuyo objetivo radicaba en reconocer la
incidencia de la actividad ludica en el aprendizaje de las matematicas en los nifios aplicando un
método inductivo-deductivo en el que participaron 40 estudiantes de 2do EGB, docentes y
psicologa, se obtuvieron como conclusion que los docentes no suelen implementar estrategias
ludicas en sus clases por falta de tiempo o carecer de conocimiento y se detectd la necesidad de
implementar actividades ludicas para el fortalecimiento de habilidades cognoscitivas y sociales
inmersas en el proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas.

La mencionada investigacion revela que existe un déficit de estrategias ltdicas a la hora de
ensefiar las matematicas, misma que cuestiona la falta de induccidén docente acerca de estas
estrategias y, sin embargo, uno de los elementos positivos de esta investigacion radica en reconocer
su importancia y la necesidad de incluirlas en las aulas de clases en miras de lograr mejoras en los

procesos de aprendizaje.
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El disefio de estrategias lidicas puede implicar un gran progreso en el proceso de ensefianza
aprendizaje de las matematicas en los nifios, lograr reconocer la influencia significativa en las aulas
es de gran trascendencia como lo describe Sanchez (2019) en una investigacion nombrada
“Estrategias ludicas en el aprendizaje de las matematicas en los nifios”, siendo el objetivo medir
la influencia que tiene el disefiar estrategias ludicas en relacion al mejoramiento del aprendizaje
de la matematica en los nifios ler afio de EGB, la investigacion fue de caracter descriptiva donde
participaron 58 nifios y 2 docentes, concluyendo que la ludica como estrategia de aprendizaje de
la matematica es imprescindible para los nifios, se identifico que el aprendizaje de la matematica
no esta en el nivel deseado, la guia de estrategias ludicas mejora el aprendizaje, se considera una
guia practica y factible que pude ser utilizada en cualquier espacio aulico y otros contextos
educativos.

A través de esta investigacion se reconoce que el aprendizaje de las matematicas en los
nifios se ve limitada debido a la falta de estrategias ludicas que capten la atencion de los mismos
y por lo general, tienden a repercutir en el rendimiento académico y la adquisicion del aprendizaje
de las matematicas; lo productivo y positivo que puede generar el conocimiento de estos factores
influyen en el aprendizaje de las matematicas, abren el camino a la oportunidad de aprender de
una forma dindmica con nuevas posibilidades de ensefiar y para que el docente nutra el bagaje de

estrategias a implementar en las aulas de clases.

1.2 Bases teoricas
1.2.1 Laludicay su relacion en el medio educativo

La ladica ejerce su influencia en el proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas
en los nifios siendo parte inherente del proceso del desarrollo del nifio, el mismo que adquiere a

través del dinamismo, no solo se concentra en adquirir nuevos saberes, sino el desarrollo de
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habilidades como lo indica Barreto (2016) La ladica es un proceso propio del ser humano que a
través de la diversion genera un aprendizaje basado en la experiencia, por medio de lo que vive
genera un significado; no solo se afianzan méas conocimientos, sino que complementa la
informacidn que posee el individuo para generar nuevos conocimientos ejerciendo la capacidad de
criticidad; en lo que respecta a las matematicas, se convierte en un proceso creativo a la hora de
aprender y es fuente de motivacion. El aprendizaje de las matematicas a través de la ludica esta
orientado a la construccion del conocimiento que le permite al nifio crear sus propios conceptos y
su aprendizaje en un proceso dinamico y necesario como caracteristica natural del individuo.

El proceso de implementacion de actividades lGdicas en el aprendizaje debe ser
considerado bajo preceptos constructivistas destinando ese proceso también al aporte que genera
la familia, asi como lo menciona Gonzélez y Rodriguez (2018):

La pedagogia en la actualidad esta enfocada en incluir actividades lGdicas como un proceso

educativo pragmatico, de utilidad, acorde a la actualidad, basado en hechos reales que

busquen situar al estudiante en espacios de construccién del aprendizaje de forma integral.

El incluir a la familia en estos espacios de formacién da paso a que los nifios mantengan

actitudes y aptitudes proactivas hacia el aprendizaje. (p.18)

El afianzar el proceso de aprendizaje en los nifios debe estar orientado a incluir procesos
de dinamismo Yy recreacion dando paso a que los menores formen parte activa de su aprendizaje
asi poder complementarlo con el refuerzo y guia que pueda ejercer la familia como un ente
dindmico, donde el menor fundamente sus conocimientos en procesos actuales.

La inclusion de actividades ludicas deben ser concebidos por el docente como una
herramienta necesaria a la hora de ensefiar las matematicas en miras del desarrollo de habilidades

cognoscitivas en los nifios, asi como lo expone Rodriguez (2017) es fundamental que los docentes
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incluyan actividades ludicas a la hora de ensefiar las matematicas en sus diversas operaciones para
brindar al estudiante informacion de utilidad para su propia reflexién , analisis, cuestionamiento y
resolucion de diversos problemas. El docente a la hora de implementar actividades ludicas incluye
la capacidad de fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje dotando al menor de la posibilidad
de generar su propio conocimiento o analisis y de aplicar esa informacién en la vida diaria al
momento de buscar soluciones a través de la reflexion y accion.

Una de las concepciones gque se han mantenido es que el juego representa en los nifios la
oportunidad de que el menor a través de la interaccion puede adquirir conocimientos, asi como lo
plasman Rabia et al. (2017):” el menor no juega para aprender, sino que aprende jugando y es el
docente quien programa, dirige y define los objetivos de forma Iudica para mediar el aprendizaje
y el curriculo potencializando el aprendizaje significativo” (p.31). La participacion activa del nifio
en las aulas de clases potencia su aprendizaje, en este proceso es indispensable incluir actividades
ludicas, siendo dinamico y considerando que la guia la proporciona el docente; pero sin dejar de
lado que el nifio es el principal participante del proceso; ese complemento se convierte en un
proceso fundamental para aprender matematicas.

El proceso de aprendizaje debe estar cimentado en la inclusidn de los actores del proceso
de aprendizaje, asi como implementacion de estrategias dinamicas donde la colaboracién de todos
sea la pieza clave en las aulas, segin Pardo (2017):

Las actividades ludicas forman parte indispensable en la socializacién y se debe dar paso

al proceso educativo desde las bases que regulan la educacion como: integralidad,

participacion, esto con la finalidad de desarrollar aspectos cognitivos, comunicacionales,

sociales, afectivas, corporales, estéticos, valores y espiritual. (p 18)
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El proceso de desarrollo psicosocial se ve fortalecido a través de espacios de interaccion
donde se da el aprendizaje; sobre todo, cuando se incorpora las actividades ludicas en las aulas
pasa de ser un proceso lineal a un medio incluyente y lleno de oportunidades para aprender.

Incluir actividades ludicas en el aula de clases trae consigo un sin nimero de posibilidades
a la hora de seleccionar el recurso didactico, lo que implica aportar para que los nifios sientan que
aprenden bajo procesos dinamicos y divertidos en razon de lo que expresa Medina (2020) quien
manifiesta que todo lo que concierne diversion aplicado a la parte académica, desarrolla en los
nifios el fortalecimiento de autoestima, independencia, aporte al desarrollo de la personalidad y de
interrelacion social, siendo estas parte del avance psicoldgico y comportamental del nifio quien se
divierte mientras aprende; es un proceso indispensable para su desarrollo y fortalecimiento de
diversas areas, incluyendo la del aprendizaje.

Por tanto la ladica permite un proceso integrador a la hora del desarrollo cognoscitivo y
conductual del nifio, no solo es inherente adquirir una informacién, sino reconocer el cdmo este
aprendizaje le sirve al menor para su desarrollo en varios aspectos de vida asi como lo expone
Payé (2020): “las actividades ludicas contribuyen a la evolucion integral de los nifios, tanto en la
maduracion cognitiva, psicomotora y afectiva dando paso al desarrollo de la creatividad” (p.13).
No solo se trata de aprender mientras se juega, sino de ser un ente fortalecedor de aspectos de vida
del menor tanto a nivel intrinseco como extrinseco permitiéndole un aprendizaje positivo de las

matematicas y una interaccion saludable a nivel social.
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1.2.1.1 La ludica como estrategia de aprendizaje

El aprendizaje de las matematicas en los nifios debe ser considerado como algo divertido,
capaz de captar la atencion de los mismos en compariia de las personas de su entorno inmediato
asi como lo menciona Bustamante (2015) quien plantea que el aprendizaje de las matematicas es
una necesidad innata de los nifios, siendo los padres y docentes los encargados en identificar,
acompaniar, valorar y dar seguimiento al aprendizaje; dado desde los primeros movimientos del
cuerpo y el proceso de pensamiento l6gico-matematico que esta fundamentado en operaciones
cognitivas como analisis, sintesis, comparacion, generalizacion, clasificacion y abstraccion. En
base a lo expuesto, se debe considerar que desde que el nifio nace estd sujeto a un constante
aprendizaje a traves de la asimilacién de lo que percibe en su entorno inmediato; debido a ello, el
aprendizaje de las matematicas no debe constituir un proceso metddico sino reconocerlo como una
pieza clave en el proceso del desarrollo cognitivo y la participacion en el aprendizaje es la base
docente-familia-estudiante.

El aprendizaje de las matematicas como un proceso ladico debe ser acompafiado, guiado o
supervisado ya que durante mucho tiempo se ha considerado el proceso de aprendizaje de las
matematicas como algo limitado y con poca actuacion generando desmotivacién en el
estudiantado; segin Moreno (2020) quien refiere que adquirir el aprendizaje de las matematicas
en su gran mayoria ha sido determinado como un proceso en donde solo ciertos estudiantes poseen
la habilidad para asimilar el conocimiento, siendo muy importante considerar que las estrategias
metodoldgicas contribuyen a un proceso de ensefianza de las matematicas eficiente, de tal manera
que los nifios no vean este aprendizaje como cansado y complejo, sino como un aprendizaje
creativo, divertido, generando interés y participacion. El aprendizaje de las matematicas tiende a

ser considerado como un proceso poco creativo y en ocasiones solo asequible para ciertos
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estudiantes, lo que hace fundamental considerar que la metodologia utilizada para llegar a los nifios
con diversas formas de aprender constituye un proceso flexible y divertido en la consecucion del
aprendizaje.

El proceso de aprendizaje visto desde la Optica creativa es indispensable, pues la pedagogia
ludica constituye un gran aporte al proceso de asimilacion de las matematicas sobre todo tratando
de innovar las herramientas acorde a las necesidades actuales, asi lo exponen Mera y Villegas
(2018) quienes indican que estas influyen en el proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios,
recalcan que la desmotivacion existente por parte de los nifios al recibir clases de matematicas a
través de técnicas y estrategias esta basado en el uso de contenido de libros sin ser adaptado a la
realidad y a la necesidad que requiere el entorno inmediato.

En funcion de la necesidad de innovar el proceso de aprendizaje ensefianza de las
matematicas, es importante recalcar que esta se fundamenta en reconocer que los nifios requieren
fortalecer la motricidad y desligarse de procesos mecanizados y poco flexibles como lo menciona
Rodriguez (2017) quien manifiesta la importancia de reconocer la motricidad en los nifios y cémo
estas capacidades que ponen en movimiento al cuerpo le permiten aprender en relacién al
aprendizaje tradicional enfocado solo en la parte cognoscitiva en ocasiones coartando el proceso
de interrelacion entre la parte cognoscitiva y motriz. Desde este planteamiento, se considera la
importancia de generar un aprendizaje en interaccion mente y cuerpo para poder afianzar el
conocimiento de las matematicas en un nifio, sobre todo teniendo en cuenta la importancia de
generar estrategias ludicas y desarrollar procesos que tomen en cuenta las diversas demandas del
entorno.

El poder fortalecer habilidades cognoscitivas y motrices para el proceso de aprendizaje de

las matematicas radica en reconocer que los nifios en virtud de la edad requieren procesos creativos
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asi como lo exponen Diaz et al. (2017) quienes mencionan que las estrategias ludicas en el proceso
de ensefianza aprendizaje de las matematicas se convierten en procesos llamativos para los
estudiantes cuando ven inmersas actividades recreativas; puede en un primer momento parecer
estar alejadas de la realidad pedagdgica, pero eso no implica que no aporten al proceso de
aprendizaje de las matematicas. Ese proceso de aprendizaje debe estar cargado de motivacion que
permita a los nifios formar parte activa de la asimilacion de contenido e implementar actividades
ludicas que fortaleceran esa participacion, vista no como un proceso mecanico, Sino como un
proceso divertido y dindmico que genera gran aporte para su desarrollo.

Ese proceso ludico constituye un punto referencial para dar paso al aprendizaje de las
matematicas en los nifios, pero no menos importante el reconocer caracteristicas propias de ellos
y de cdmo analizan el contenido de la informacion convirtiendo al juego en una herramienta muy
atil, asi como lo expone Paucar (2017) quien menciona que:

Los juegos didacticos sirven para contribuir en la potencializacion de los procesos mentales

basicos como atencidon, memoria concentracion, razonamiento y conocimiento. Son juegos
que estan orientados a procesos educativos, convirtiéndose en recursos didacticos que estan
direccionados a fomentar habilidades, destrezas, y actitudes. (p.17)

Las actividades ludicas no solo sirven para construir y fortalecer el aprendizaje de las
matematicas, sino también la parte personal y social. Hablar del juego y de actividades interactivas,
es referirse a un proceso recreativo y divertido donde la interaccion se convierte en un constante
aprendizaje que no solo afianza cierto conocimiento de las matemaéticas, sino que aporta a otras

areas de desarrollo de los nifios propios de su maduracién psicosocial.
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Un componente importante es reconocer las caracteristicas de personalidad de los estudian-
tes y también poder determinar la influencia que ejercen las actividades ludicas para no solo afian-
zar el aprendizaje de conocimientos, sino el area social asi como lo exponen Géngora y Balan
(2016) quienes afirman que: “toma su trascendencia en el desarrollo de capacidades fisicas, integra
el movimiento, el equilibrio, la locomocion, potencia la motricidad, incrementa el control de emo-
ciones y el desarrollo sensorial” (p.28). El aprendizaje de las matematicas esta en constante inter-
accion con otras areas y su aprendizaje, es de suma importancia para la resolucion de problemas
en la vida cotidiana; en base a ello, la importancia de incluir actividades ludicas que permiten que
los nifios afiancen conocimientos, fortalecer las destrezas intelectuales, asi como la maduracion
emocional necesaria para su vinculacion en su entorno.

Las estrategias ludicas constituyen un eje fundamental en el desarrollo social y
cognoscitivo; también se pueden considerar como base fundamental para mejorar el rendimiento
académico y fortalecer el accionar docente asi como lo menciona Montero (2017) quien refiere
que los juego interactivos y estrategias ludicas no deben ser consideradas como innecesarias, sino
como la oportunidad que tienen los nifios para expresarse, aprender, mantener la atencion y
construir conocimiento que le permita mejorar el rendimiento académico de las matematicas
ademas de permitir a los docentes explorar e innovar nuevas estrategias dejando de lado métodos
tradicionalistas y desactualizados. Los métodos tradicionales de ensefianza se han mantenido en
las aulas de clases como proceso de formacion; por ello, considerar las estrategias ludicas en el
aula abre la puerta a nuevas oportunidades de aprendizaje tanto para el estudiante como para el

docente, juntos construyen el conocimiento desde una perspectiva dindmica.
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Aquel proceso de innovacion educativa implica que las estrategias ludicas mantienen ca-
racteristicas que facilitan el aprendizaje del nifio, asi como lo exponen Gonzélez y Rodriguez

(2018):

Habilidad para comunicarse.

Orientan sus actividades de manera sistematica y cronoldgica construyendo su propio aprendi-

zaje.

Interioriza la informacion de manera real en funcion de su medio inmediato.

Fortalece la toma de decisiones del menor.

Crea entornos interactivos.

Facilita el manejo de las herramientas tecnoldgicas para la asimilacién del conocimiento.

Fortalece estados emocionales satisfactorios.

Desarrolla estrategias de analisis para el aprendizaje.

Fortalece espacios interactivos de entusiasmo y motivacion.

En lo referente al aporte que generan las estrategias ludicas en el aula, se recalca la impor-
tancia de reconocer esas estrategias como la oportunidad que tiene el nifio para aprender libre-
mente, expresarse, analizar, comparar, interactuar y fortalecer, asi como la capacidad resolutiva
que adquiere, pondré en préactica en su entorno inmediato y facilitard su interaccion, he ahi de

asimilarlo de una forma divertida y prepararlo para la resolucion de problemas.
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Si bien es cierto las estrategias ludicas facilitan el aprendizaje del nifio y ese aprendizaje
se basa en la participacion activa y libre que le dote al estudiante la capacidad de reflexionar a
través de su propio analisis, asi como lo menciona Medina (2017) quien afirma que las estrategias
ludicas estan fundamentadas en aprender a pensar y hacer, considerando que los nifios desde su
nacimiento estan en constante movimiento activando sus sentidos y buscando experiencias nuevas
donde puedan comunicarse, fantasear, expresar, crear y jugar como algo fundamental para su desa-
rrollo y aprendizaje. Como una necesidad propia de su edad y su proceso de desarrollo, el nifio
debe interactuar de forma natural sin sentirse cuestionado y sea participe de su propio conoci-
miento a través de las estrategias ludicas que le permitan crear conocimiento mientras se divierte.

El juego visto como una necesidad propia del nifio para la construccion activa del
aprendizaje marca un eje fundamental, también forma parte indispensable al considerar el
aprendizaje ludico como la oportunidad que tiene para mejorar su proceso de aprendizaje asi como
reducir niveles de desmotivacion sin que se salga del contexto pedagdgico como lo afirman
Gonzaélez et al. (2019) quienes mencionan la influencia que el juego serio tiene en el proceso de
aprendizaje en nifios y que ha tenido un gran aumento en su uso, se reconoce que a través del juego
se pueden mejorar las habilidades cognitivas en los nifios dando como resultado un proceso de
aprendizaje efectivo. Se considera el aprendizaje ludico no solo como una fuente de adquisicion
de informacion, sino como el mecanismo de mejorar procesos cognoscitivos en el nifio e influir en

la motivacion que le permita participar activamente de su aprendizaje.
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1.2.1.2 Herramientas tecnoldgicas como estrategia de aprendizaje ludico

Las herramientas tecnoldgicas en el proceso de aprendizaje ludico son fundamentales
debido a la demanda actual del uso de este recurso asi como lo expone Alvites (2017) quien
menciona que es fundamental el uso de las TICS en el medio educativo, existen maultiples
programas y medios tecnologicos que facilitan el proceso educativo mas la importancia de
incluirlos como estrategias debido al gran uso que hacen de la tecnologia en la actualidad, pues
esta forma parte de su diario vivir y no actualizarse implicaria un retroceso en el proceso de
ensefanza.

Lo importante de considerar las TICS en el proceso de ensefianza aprendizaje radica en la
necesidad de estar a la vanguardia del mundo digital, donde la tecnologia forma parte de las
diversas areas de vida de los nifios como un medio de comunicacién, interaccion y aprendizaje; lo
que implica un proceso de transformacion educativa para lograr afianzar un efectivo aprendizaje
en las aulas de clases en base a las demandas actuales.

El uso de la tecnologia debido al mundo digitalizado, donde la tecnologia se encuentra
inmersa en todos los espacios de interaccion y que se convierte no solo en un recurso, sino en una
necesidad, es importante considerar que como estrategia de aprendizaje constituye un factor
fundamental en procesos de actualizacion; no obstante, es importante reconocer que la tecnologia
ya se debe considerar como una necesidad de todos asi como lo refiere Hofer (2020) quien plantea
un postulado citado por David Warlick donde expresa: “Requerimos la tecnologia en las clases, en
la vida de cada nifio y de cada docente, porque es el boligrafo y el papel de nuestro tiempo; es la
lente de la cual experimentamos gran parte de nuestro mundo” (p. 5). En este apartado se expresa
como eje fundamental de la vida de las personas tener al alcance el uso de la tecnologia, se ve

como una necesidad de comunicacion, de aprendizaje e interaccidn; en especial, énfasis en eras
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digitalizadas donde los nifios evolucionan en conjunto y no pueden continuar en contextos
desactualizados.

El incluir el recurso tecnoldgico en los procesos educativos para efectuar el aprendizaje de
las matematicas en los nifios, radica en reconocer lo importante que es identificar aquellos recursos
de software que pueden especificamente aportar de mejor manera al proceso de ensefianza
aprendizaje en relacion a los contenidos matematicos teniendo en cuenta el contexto,
caracteristicas propias de los estudiantes como eje del proceso inclusivo y la realidad estudiantil
del entorno de cada nifio; sobre todo, considerando su contexto actual, incluir contenido de estudio
acorde a edades y niveles, la aplicacion y la descripcion debe ser un proceso organizado para que

pueda alcanzar los objetivos planteados, asi como el aporte que realizan Coloma et al. (2019, pag.

3):

Tabla 1

Aplicaciones y recursos de software para matematicas en la web
Categoria  Aplicacion Descripcion

Aritmética Math Cilenia Minijuegos para practicar las operaciones basicas, destinada a
(eninglés) alumnos de primaria

Calculadoras Seleccion de diferentes tipos de calculadoras online para
matematicas hacer operaciones de forma rapida y sencilla.

Abaco online Para representar diferentes niumeros, aprender a sumar de
manera gréfica y trabajar las cifras de otra forma.

Geometria Descartes Permite crear objetos interactivos, disefiada especialmente
para la matematica, aunque aplicable también a otros temas y
asignaturas; ademas de trabajar geometria, se pueden crear
graficos de algebra, estadistica o funciones.

Geogebra Software matemético multiplataforma para crear
simulaciones que relacionan el algebra con la geometria, para
ayudar a los alumnos a comprender los conceptos de forma
visual e interactiva

Nota: En la tabla 1 se refleja las diversas aplicaciones y software para el aprendizaje de las mateméticas
en la web. Tomado de Coloma et al. (2019, pag. 3)
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Tabla 1

Aplicaciones y recursos de software para matemdticas en la web

Categoria  Aplicacién Descripcion
Algebra Math Papa Calculadora de algebra que resuelve la ecuacion paso a paso, para que el
alumno comprenda el proceso; también incluye lecciones para aprender o
repasar actividades interactivas para practicar no solo algebra sino también
otros temas.
Wiris Aplicacion online que permite construir y resolver todo tipo de expresiones
algebraicas, con una opcién mas sencilla para primaria.
Funciones  Desmos Aplicacion online para representar y estudiar funciones de forma gréfica.
y graficas: Cuenta con una base de datos de actividades ya creadas por profesores que se
puede utilizar.
Algeo Graphing Aplicacion para Android donde se pueden introducir y dibujar funciones de
Calculator forma sencilla desde el movil o la tableta.
Videos Math TV Videos a modo de lecciones explicativas sobre diversos temas de la
asignatura, disponibles en inglés, en muchos casos en espafiol.
Khan Academy  Lecciones de Matemética organizadas por niveles educativos y temas para ir
aprendiendo poco a poco, desde lo mas basico hasta lo mas completo.
Juegos y Buzzmath (en Plataforma online creada por un equipo de profesores de matematica que cuenta
actividades  inglés) con mas de 3.000 problemas matematicos y facilita la ensefianza y el aprendizaje

interactivas

a través de ejercicios interactivos y visuales.

Math Game Repositorio de juegos de matemaética de todo tipo, organizados por niveles o por
Time temas.

Materiales Recopilacion de propuestas interactivas en Java para practicar todo tipo de
didacticos conceptos matematicos.

Proyecto Gauss

Amo las mates

Completa pagina web con recursos, juegos y material interactivo para trabajar
la matematica en primaria y secundaria, organizados por niveles y temas.

Matematica
practica

Sector
Matematica

Sitio web con multitud de ideas para aplicar la matematica con el mundo real:
cuentos, imagenes, sellos con inspiracién matemaética, canciones, usos en el arte,
la medicina o el deporte. También se estructura por niveles educativos, perfecta
para curiosear y extraer un montdn de materiales para la clase.

Matematica de
cine

Blog del profesor Angel Requena Fraile dedicado a comentar y recomendar
peliculas en las que los conceptos matematicos tienen mayor o menor
protagonismo. Siendo una forma de afrontar la asignatura a través del séptimo
arte.

Matematica de
cine

Mini sitio con propuestas educativas para poner en practica la matematica
observando el mundo que nos rodea e interactuando proactivamente.

Nota: En la tabla 1 se refleja las diversas aplicaciones y software para el aprendizaje de las mateméticas
en la web. Tomado de Coloma et al. (2019, pag. 3)
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En lo expuesto en la tabla, se identifican diversos medios tecnoldgicos que pueden
implementarse como estrategias ladicas para el proceso de aprendizaje de las matematicas en
nifios; un bagaje de herramientas de utilidad para el accionar docente que parten desde procesos
matematicos sencillos a procesos mas complejos, donde el nifio aprende y se divierte, asi como
fortalece su razonamiento I6gico usando su imaginacion y afianzando la toma de decisiones.

Las estrategias didacticas que el docente ponga en uso a la hora de ensefiar cumplen un rol
significativo para afianzar el aprendizaje de las matematicas haciendo de este proceso algo
interesante y comprensivo para los nifios segun Pazmifio y Zurita (2019):

Las Estrategias ludicas se dan en virtud de los conocimientos previos que se tienen

referente al tema, el uso de las mismas genera un aprendizaje significativo a través de los

simbolos que perciben al obtener abstracciones en el nivel cognitivo, las cuales emiten

conclusiones y apreciaciones en funcién del tema. (p.41)

A medida que el docente incluye estrategias ludicas se convierten en un mecanismo que
simplifica la complejidad del aprendizaje y lo convierte en un proceso interactivo entre el docente
y el estudiante donde el desarrollo de habilidades cognoscitivas seréa el resultado de la interrelacidn

y le brindaré la capacidad de ir superando niveles de aprendizaje en los estudiantes.

1.2.2 Herramientas tecnoldgicas

El aprendizaje en general esta constituido por la informacion que pueda captar el nifio a
través de los sentidos; en este caso, especialmente a través de lo visual que permite obtener la
atencion del mismo e implementar métodos que busquen fortalecer ese sentido para el proceso de
asimilacion del aprendizaje de las matematicas, eso constituye un aporte fundamental, asi como lo

expresa Rivas (2018) quien expone que al método Singapur estd orientado al desarrollo de
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habilidades para la solucion de dificultades y asi generar un desempefio 6ptimo de los estudiantes
en la resolucion de problemas matematicos; este método, se enfoca en lo visual como una
caracteristica importante del cerebro en el ser humano para afianzar procesos de aprendizaje. En
funcidn de lo indicado, es importante reconocer como los nifios aprenden en edades tempranas, en
este caso a través del fortalecimiento del sentido visual y ciertos métodos ejercen un aporte
significativo para la construccion del conocimiento.

Referirse a herramientas tecnoldgicas y la forma de captar la atencion de los nifios a través
de los sentidos implica un progreso entre la dinamica estudiante maestro a través de medios
digitales, asi como lo expresan Dessens et al. (2017):

La utilidad de las herramientas tecnoldgicas a lo largo del tiempo ha sido de gran apoyo

para el progreso cientifico y social, el mencionar herramientas tecnolégicas incluye el

manejo de dispositivos que estén orientados hacia la interaccion entre el usuario y el

recurso digital mientras aprende. (p.4)

Lo indispensable de poder generar el conocimiento a través de la adaptacion de recursos
tecnoldgicos facilita el proceso de actualizacidn y aprendizaje en los nifios considerando el manejo
recurrente que se hace a estos recursos y a la orientacion de los mismos.

El incluir medios digitales en el proceso de aprendizaje es fundamental, esta relacionado a
lo que el nifio capta y este aprendizaje que tiene un sentido para el nifio puede perdurar en el
tiempo, asi lo expresan Bernal y Rodriguez (2017) quienes indican que para Ausubel “aprender es
sinénimo de comprender, por ello, lo que se comprenda sera lo que se aprendera y recordara mejor

por que gquedara integrado a la estructura del conocimiento” (p.49).
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Por ello es fundamental que el nifio entienda la informacion que recepta, asi como el aporte
que este genere a ese contenido para que tenga un valor y significado pudiendo perdurar en el
tiempo.

La comprension que el nifio tenga de la informacion sera un proceso de aprendizaje
sostenido que se podra consolidar efectivamente solo si se emerge ese proceso de ensefianza
aprendizaje a través del uso de la tecnologia, asi lo expresan Renz y Hilbig (2020) quienes recalcan
que la implementacidn de recursos tecnologicos al proceso de ensefianza aprendizaje en el sistema
educativo, constituye un aporte importante para la preparacion de los estudiantes en relacion a los
cambios tecnoldgicos; siendo necesario recalcar que la implementacion de la tecnologica es un
proceso complejo y lento pero necesario. Sin duda, el poder llevar un proceso de actualizacion
tecnoldgica para afianzar procesos de ensefianza se convierte en una necesidad para la consecucion
de logros académicos y asimilacion del aprendizaje y aunque constituye un mecanismo que
demanda de tiempo, debe estar orientado a la transformacion metodoldgica.

La tecnologia ocupa un espacio fundamental en el proceso de ensefianza, aportando al
aprendizaje de los nifios y haciéndolos participes del mismo, donde también los docentes se ven
en la responsabilidad de realizar transformaciones en la forma de impartir sus clases, asi lo sefiala
Alain (2018):

En la actualidad se establece una relacién entre la concepcidn de construccion de nuevos

conocimientos y la pedagogia. Con el uso de las Tics, las aulas de clases dan paso a una

apertura amplia de posibilidades de aprendizaje para los estudiantes y herramientas para el

docente. (p.4)
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Este proceso de acogida e integracion de la Tics permite no solo desarrollar de forma
efectiva el proceso de ensefianza aprendizaje en los nifios, sino que aporta a que el docente visione
procesos de actualizacion constante para un aprendizaje integrador.

En la implementacion de las herramientas tecnologicas en las matematicas, es importante
mencionar que no solo se trata de una innovacién, sino como esta se optimiza en su aplicacion, asi
lo refiere Campos et al. (2017) quienes consideran que las competencias tecnologicas estan ligadas
al proceso de seleccion y uso de forma oportuna, responsable y efectiva de la gama de herramientas
tecnoldgicas para interrelacionarlos con los contenidos pedagogicos. EIl objetivo de implementar
el uso de la tecnologia en la educacion es fortalecer los procesos de ensefianza aprendizaje; por
ende, la seleccidn de estos recursos debe estar fundamentado en generar una mayor comprension

de los estudiantes en relacion a las matematicas y atender las necesidades de los mismos.

1.2.2.1 Tipos de herramientas tecnolégicas
Aquellas herramientas tecnoldgicas que buscan acaparar la atencion del nifio a través de
los sentidos se convierten en una opcion oportuna para generar el proceso de aprendizaje como lo
indica Inguillay (2019):
Los recursos audiovisuales forman parte de las herramientas didacticas denominadas
multisensoriales, procura aproximar la ensefianza a la experiencia directa poniendo en
practica los sentidos como la percepcion, el oido y la vista; de esta manera, el medio
audiovisual reproduce iméagenes, palabras y sonidos. Los recursos pueden ser tanto
impresos como electrénicos: fotografia, cine, radio, television, historietas. (p.26)
El incluir herramientas tecnoldgicas en los procesos educativos se enfocan en medios o

estrategias que fortalecen el accionar educativo y adentrar al estudiante en un proceso dinamico,
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creativo y divertido del proceso de aprender, facilitando la asimilacion de informacién a traves del
medio sensorial.

Una de las herramientas tecnoldgicas que llega a ser de gran utilidad es a traves del juego
que esta al acceso de cualquier recurso digital como lo expresa Navarro (2017):

“Kahoot es un juego que se ejecuta por medio de un dispositivo movil y busca repasar,

recordar y poner en préactica lo aprendido de manera ludica en lo estudiantes que se

caracterizan por ser nativos digitales y quienes se encuentran en busqueda de nuevas

experiencias” (p.254).

Siendo este recurso una aproximacion importante al proceso de adaptacion y adopcion de
la tecnologia en nifios que estan familiarizados de forma innata y convertirla en una herramienta
educativa, a su vez de refuerzo de los saberes en las matematicas a través de la practica.

Cuando se refiere a tecnoldgica aplicada, en el proceso educativo se puede incluir la
gamificacion como estrategia de creacion, asi lo revela Pesantez (2019):

La “gamificacion” denominado, asi como aquel juego realizable a nivel virtual no con fines

creativos, sino educativos en miras de lograr motivacion, incluir elementos, es una forma

de crear programas que incentiven el aprendizaje y gane acogida entre los educadores. Para

una promocién efectiva del aprendizaje (p.102)

El recurso educativo Ilamado gamificacion se convierte en un medio que genera programas
en base al contenido a impartir volviéndose un apoyo a la hora de implementar las clases, lo que
genera un proceso de acogida en los estudiantes ya que demanda de creatividad y desafios.

Las TICs y la gamificacion se encuentran interrelacionadas buscando orientar y fortalecer
la construccidn del aprendizaje enfocado en la participacién del estudiante como eje principal, asi

lo expone Garcia (2016) quien explica que esa articulacion de estrategias pedagdgicas contribuyen
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al aprendizaje de los nifios. Este ensamblaje se convierte en un ente transformador de la catedra en
el aula, obteniendo efectividad a la hora de ensefiar que atienda el enfoque constructivista del
proceso educativo; sea un ente dindmico, participativo, generando liderazgo y diversion. El
proceso de ensefianza de las matematicas se ve orientado a generar espacios colaborativos del
estudiante convirtiéndose en pieza clave para interiorizar conocimientos referentes de forma
divertida, la vinculacion que tiene la matematica en relacion a otras disciplinas lo sitla en una de
las asignaturas con mayor relevancia.

Otro de los recursos que aporta a la implementacion de herramientas tecnoldgicas en el
aprendizaje de las matematicas es el uso de programas con diversos medios interactivos que buscan
despertar la creatividad e imaginacion de los nifios al momento de aprender, asi lo recalca Tirira
(2017):

La Multimedia interactiva es el disefio de programas digitales donde se incluyen medios

como: texto, imagenes, audio, video, animaciones, dando la oportunidad al nifio de

interactuar con diversos contenidos, generando comportamientos diversos en los usuarios
debido a que esta programacion permite: tocar la pantalla, ingresar datos y llevar el control

de las acciones usando el mouse dando clic en los botones de accion. (p.3)

El uso de esta tecnologia no solo radica en una sola estrategia, sino que implica un bagaje
de procesos interactivos que le permiten al estudiante experimentar mientras aprende, el manejo
de programas le da una participacidn constante y recreativa mientras procesa la informacion que
aporta a su aprendizaje.

Los elementos tecnoldgicos a través de la web forman un aporte importante a la educacién
a la hora de aprender matematicas en los nifios como el recurso Khan Academy, asi lo define Corte

y Ortega (2020)mencionan que el programa fue perfeccionado por Salman Khan: “El sitio web

47



oferta una galeria de videos educativos con diversos temas y un sin nimero de ejercicios practicos
en el area de Matematicas. También, da paso al autoaprendizaje y respeta el ritmo de aprendizaje
de cada estudiante” (p 23). Esta herramienta trae consigo contenido audiovisual que permite al
estudiante interactuar de forma constante, a su vez se convierte en un espacio para ejercer
dindmicamente la practica a la hora de resolver ejercicios matematicos regulando su propio modo

de aprender.

1.2.2.2 Caracteristicas de las herramientas tecnoldgicas.

La tecnologia aplicada al proceso educativo guarda consigo diversas caracteristicas que
aportan significativamente al proceso de aprendizaje de las matematicas en los nifios, asi lo
exponen Farrofiay y Ancaya (2016) al mencionar que: “las herramientas tecnologicas se han
convertido en un medio fundamental en los centros educativos y permite abrir un abanico de
posibilidades de uso de contenido multimedia, hipermedial, se convierte en un medio de
comunicacion para el desarrollo cognoscitivo.(p.3).El aporte que estas herramientas ejercen a la
construccién del aprendizaje de las matematicas en los nifios esta ligado a un sin nimero de
caracteristicas y tipos con la finalidad de ajustarse a la necesidad de cada nifio y forma de aprender.

En lo que concierne a las caracteristicas de las herramientas tecnoldgicas se pueden
encontrar diversos tipos, asi como las ventajas y desventajas del uso de las mismas como lo
manifiesta Rosero (2018):

Tipos:

Blogs

Wikis

Redes sociales
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De colaboracion
Marcadores sociales
Contenidos multimedia
Otras herramientas

Aplicaciones:
Fortalecer la habilidad escrita como una forma de expresarse.
Generar medios de criticidad e interaccion donde se ponga en analisis diverso tipo de

contenido.
Fortalecer el desarrollo de las clases.
Innovar, generar, reestructurar, resolver y exponer informes con objetivos formativos.
Incentivar el dinamismo en el aula de clases entre los participantes desde su rol.

Desarrollar el entorno donde interactien contenido audiovisual, enlaces, contenido diverso y

recursos multimedia.
Generar trabajos constructivistas y colaborativos.
Propiciar la construccién del proceso de ensefianza aprendizaje.
Ventajas:
Agilitan el proceso de adquisicion de contenido desde el entorno en donde se encuentren.

Desarrolla y favorece el aprendizaje de contenido matematico simplificando el material e in-

novandolo de forma didactica.
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Da paso a elaborar, reprogramar, difundir sus plataformas y estrategias digitales como foros,

uso de redes sociales, blogs, entre otros que tengan como finalidad facilitar la gestion educativa.
InteractGan con otras redes, plataformas y aplicaciones.
Ofrecen un proceso de ensefianza efectivo ahorrando tiempo y distancias.
No es necesario ser u experto en el manejo de la tecnologia, es de facil acceso y uso.
Genera mayores vias de comunicacion haciendo un proceso agil.
Desarrolla espacios de interaccion personal y grupal entre estudiantes y docentes.
Genera mayor participacion a escala de progreso.
Irrumpe procesos de ensefianza aprendizaje tradicionalistas y ortodoxos.

Es un proceso dindmico, sin sesgos, adaptable y cambiante de acuerdo a la necesidad del pro-

ceso de ensefianza.
Genera un medio de autoanalisis en los estudiantes en funcion de los objetivos educativos.
Existe una contratransferencia entre ensayo error.

Incentiva el entusiasmo y motivacion que presenten alguna necesidad educativa y los orienta

a mejorar su proceso de ensefianza aprendizaje.

Inconvenientes:
Informacion al acceso de todos pudiendo ser un medio de poca confidencialidad.
Todas las personas acceden al contenido.

Bagaje de informacidn sin fuentes reales que pueden generar desinformacion.
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Falta de seguridad en la acumulacién de datos en la red

Se desarrolla un grado de dependencia a la tecnologia.

Diversidad de oferta del servicio entre gratuito y costoso.

Fragilidad de la autoria en la informacién publicada.

Incertidumbre ante el uso desconocido de la red.

Los estudiantes no conocen del uso de la red y tecnologia para fines educativos.

El proceso de ensefianza aprendizaje no se da de forma individualizada.

Multiple contenido dificil de seleccionar.

En relacion a las caracteristicas expuestas sobre las herramientas tecnoldgicas es
fundamental reconocer que el uso de las mismas, esta ligado a las necesidades que demande el
estudiante, asi como el contenido a impartir, mismo que se adapta a las estrategias y metodologias
utilizadas. EI uso de ellas trae consigo un sin nimero de aspectos positivos a considerar a la hora
de implementarlas; asi como aspectos negativos que deben estar en anélisis para su adecuado uso
e implementacion a la hora de incluirlo en las aulas de clases.

El aprendizaje no puede ser comprendido como un proceso limitado de saberes, sino como
la amplia posibilidad que se puede generar a través de la utilizacién de recursos tecnoldgicos y asi
poder llegar a nuevos espacios de aprendizaje como lo sefiala la UNESCO (2016):

Las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC), recorren grandes distancias

a nivel de territorio y abren la posibilidad de aprender en aulas virtuales para

interconectarse con otras personas a través del mundo, en relacién al proceso educativo y

el sistema en si no debe cerrase a los procesos de inclusion de estas herramientas, sino que
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deben desarrollar esta oportunidad que ofrecen estas herramientas para interactuar de mejor

forma y cumplir los objetivos académicos. Al mismo tiempo, los actores de la educacién

deben procurar introducir las TIC para que vaya inmerso de procesos que velen por la

equidad, la calidad y la accesibilidad, y sitden la tecnologia al servicio de la pedagogia y

no al reves. (p.24)

El incluir herramientas tecnologicas debe tener inmerso el poder reconocer las necesidades
de los estudiantes al momento de aprender, identificar que son nifios con diversas expectativas del
proceso de aprendizaje, lo cual permitira implementar medios de manera mas equilibrada siendo

un aliado en las aulas de clases.

1.2.2.3 Las herramientas tecnoldgicas y su relacién en la educacién

Ese proceso de seleccion del recurso tecnologico para su implementacion en las aulas
donde se imparte la asignatura de Matematicas parte a raiz de la declaratoria de emergencia
sanitaria que enfrenta el pais y gener6 la necesidad de reestructurar la forma de ensefiar, asi lo
menciona Morin (2020), quien expresa que, sin conocer lo que se presentaria a nivel mundial hace
un acercamiento para tiempos de crisis que sufririan cambios radicales en los procesos de
ensefianza aprendizaje, por ello, identifica que el entorno y diversos medios necesitaban un proceso
transformador que permita la evolucion educativa en un mundo globalizado. Ante las demandas
actuales en un mundo en constante transformacién digital, el cambio en el proceso de ensefianza
aprendizaje de las matematicas ya se convierte en una necesidad que permita a la educacion atender
las caracteristicas individuales del nifio a pesar de atravesar situaciones adversas, la tecnologia

pasa a ser un aliado del proceso.
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La era digital ajustada a la necesidad actual de afianzar modalidades de estudio virtual se
ve fortalecida debido a la variedad de herramientas tecnologicas existentes que forman parte del
quehacer diario, necesario para generar la construccion del aprendizaje, segun Alvites (2017):

La introduccion de las herramientas digitales en el area educativa ha sido impresionante.

La gran cantidad de programas, plataformas educativas, software libre, las redes sociales y

el internet han permitido que las instituciones educativas y docentes tengan que usar las

mismas. A ello se suma el cambio de roles que esta ha generado en los estudiantes, quienes
viven y se nutren de ellas en su vida cotidiana, lo que ha hecho que formen parte del

quehacer educativo. (p.5)

El reconocer que la implementacion de las Tics ya no es una opcién sino una necesidad
que estd implicita en varios aspectos de la vida de las personas, conduce a un proceso de
aprendizaje constante que permite aprovechar la utilidad de estas herramientas y convertirse en un
medio del proceso de ensefianza aprendizaje, en un ambito donde ya era utilizado el recurso, pero
no dirigido y enfocado a la parte pedagogica.

Mencionada transformacion educativa debido a la situacién actual que enfrenta el mundo,
implico que en el Ecuador se vea la necesidad de generar cambios sobre la modalidad de estudio
para lograr mantener el acceso a la educacion asi como lo expresa El Ministerio de Educacion del
Ecuador (MINEDUC, 2020) a raiz de la presencia del virus Covid 19, se ha visto la necesidad de
modificar el proceso de ensefianza aprendizaje a la modalidad virtual, esto implico un proceso de
adaptacion en diversas esferas generando ciertas dificultades en el proceso de aprendizaje de las
matematicas, esta nueva forma de estudio no ha desarrollado gran acogida en relacién a las
necesidades estudiantiles. En funcion de la intencion de buscar alternativas de afrontamiento ante

las medidas tomadas por el Ministerio de Educacion quien acoge la obligatoriedad de pasar de una
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modalidad de estudio presencial a la virtual, proceso que demando constante reestructuracion en
la forma de ensefiar y de aprender; no se logré atender la diversidad de necesidades que enfrenta
la poblacion estudiantil, especialmente en la asignatura de Matematicas.

La reestructuracion en la forma de ensefiar a partir de la implementacion de la modalidad
de estudio virtual implica que los docentes realicen actualizaciones en el uso adecuado de las
herramientas tecnoldgicas para lograr atender las necesidades educativas actuales, asi lo expresa
Garcia (2020), menciona la necesidad urgente que tienen los docentes por aprender el manejo de
las Tics para ejercer la docencia acorde a las necesidades y demandas actuales; ademas menciona
que adaptar contenidos y estrategias a la virtualidad debe ser considerado una necesidad de
actualizacion constante. El proceso de transformacion y actualizacién educativa desde la planta
docente busca identificar las necesidades que se presentan en el proceso educativo virtual
adaptando los temas y la metodologia de ensefianza de forma periddica donde se va considerando
el progreso y las necesidades de los estudiantes.

Los cambios que implican el proceso educativo en relacion a los nifios pretenden atender
las caracteristicas individuales de los mismos, asi como guiar el proceso de ensefianza aprendizaje
acorde al conocimiento que el docente desea que el nifio adquiera, como lo indica Zevallos (2018):

El proceso de inclusion de las Tic en los procesos educativos, es fundamental en aulas

virtuales porque orienta a espacios seguros, recreativos e innovadores, lo que incluye tener

claridad con el objetivo de estudio que se desee alcanzar, asi como la oportunidad para que
el alumnado se oriente al cumplimiento del criterio educativo y no se desvie del proposito

académico evitando que solo quede para fines de entretenimiento. (p 37)

Es fundamental reconocer que el uso adecuado de las Tics debe estar orientado a un proceso

de seleccidn del recurso para afianzar procesos de aprendizaje 6ptimos y fortalecer habilidades en
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los nifios generando el aprendizaje sin obviar las individualidades que caracterizan a los

educandos.

1.2.2.4 Las herramientas tecnoldgicas y su aplicabilidad en estudiantes de tercer grado de
EGB

1.2.2.4.1Plataforma Nearpod

Debido a la necesidad de crear procesos interactivos a traves de la distancia donde la for-
macion académica no se vea interrumpida, sino fortalecida de forma creativa, nace la necesidad
de implementar plataformas que den paso a cubrir estos requerimientos; para ello, se expone la
plataforma Nearpod que segun Allende (2020), permite la creacion de clases virtuales mediante
procesos de gamificacion, lo que da paso a que los estudiantes participen de forma activa, a su vez
se constituye como una plataforma que permite al docente planificar y crear sus clases donde se
fortalezca el dinamismo entre los estudiantes a través de un sin numero de actividades ludicas y
recreativas. Uno de los beneficios de esta plataforma es que permite que el docente pueda acceder
a la informacién de la clase de forma répida, desde cualquier medio electrénico cargadno informa-
cién en la nube.

El facil acceso y la capacidad de crear contenido para clases como la asignatura de Mate-
maticas permite convertirse en un recurso de gran ayuda para docentes y estudiantes quienes de

forma ludica y a través de la tecnologia no dejen de interactuar para construir el conocimiento.

1.2.4.2 Plataforma Mision para aprender repasando SM M.A.R.S
Una plataforma interactiva que esta dotada de recursos dindmicos y permite que el

estudiante no solo aprenda, sino que refuerce contenidos previos, hace de ella una nueva
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posibilidad de incursionar en el &ambito educativo de forma &gil, asi como lo expone el Equipo SM
(2020) , quienes hacen hincapié a que la plataforma esta desarrollada con la finalidad de que los
nifios puedan aprender de forma dinamica; otra de las caracteristicas de esta plataforma, se basa
en que los estudiantes pueden repasar el contenido que previamente aprendieron a través de retos,
ese proceso de gamificacion no solo permite generar conocimiento sino reforzar contenidos
previos a través de la interaccion. Aquel proceso dota de un recurso practico al estudiante quien

aprende.

1.2.4.3 Plataforma Kahoot

La gamificacion que enriquece el proceso educativo sobre todo en asignaturas como las
Matematicas, facilita el proceso de aprendizaje como en el caso de esta plataforma que permite
interaccion y superacion de retos, asi lo menciona Ramirez (2018), hace alusién a que esta
herramienta es de mucha utilidad no solo para el docente que planifica la clase, sino para los
estudiantes, el objetivo principal es que se aprende y se repasen contenidos matematicos y de otras
asignaturas de manera divertida, se pueden generar concursos que incluyen preguntas, espacios de
didlogo y debate. A su vez, incluyen juegos en funcion de la asignatura y quien se encuentre
inmerso en la plataforma tiene la capacidad de crear su juego personalizado. Aquellos juegos se
basan en un proceso de reto y recompensa superando niveles.

La herramienta también permite aprender mientras concursan y superan retos, lo que hace
de esta plataforma muy util en funcién de su uso; sobre todo, por su dinamismo a la hora de
aprender las matematicas, el poder personalizar los juegos genera un sentido de pertenecia al

momento de participar.
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1.2.4.4 Plataforma Quizizz

La importancia que tiene evaluar el progreso del aprendizaje de las matematicas en los
nifios y poder realizarlo a través de medios interactivos donde el estudiante no se sienta presionado
sino que participe de forma activa, hace a esta plataforma muy util en su aplicabilidad asi como lo
indica Ruiz (2019), explica que esta plataforma tiene como finalidad elaborar diversos
cuestionarios en linea donde los estudiantes puedan dar respuesta a cuestiones dadas por el maestro
y las respuestas llegan al docente, se puede incursionar en esta plataforma desde cualquier
navegador y suele incluir procesos de concurso, a su vez una de las caracteristicas muy entretenidas
es que se pueden realizar memes o rostros personalizados que contribuyen a que el estudiante tenga
un sentido de pertenencia a la hora de incursionar en el juego; otra caracteristicas de esta
plataforma, es la posibilidad que el estudiante tiene para posterior al proceso de juego, revisar las
respuestas erroneas y ejercer una retroalimentacion.

Aprender a través de esta plataforma no solo se enfoca en un proceso dinamico, sino que
se puede acceder a ella desde la comodidad del celular o el ordenador siendo un proceso muy

divertido, lo que a su vez permite evaluar el proceso de aprendizaje.

1.2.3 El proceso de aprendizaje

El aprendizaje en la infancia suele ser comprendido en ocasiones como un proceso
metodico de transmision de informacion; sin embargo, es de gran importancia considerar que el
aprendizaje lleva consigo un sin nimero de variables que lo engloban y forman parte de un proceso
dindmico como lo menciona Arteaga y Macias (2016), el proceso de aprendizaje no es solo el
componente de memorizacion y recopilacion de informacion que parten de un vacio, esta

conjugado en un proceso de adaptacion y redefinicion de conocimientos previos; a raiz de eso se
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construyen los nuevos conocimientos. En ese sentido, se puede considerar que el proceso de
aprendizaje no lleva un eje ya estructurado que permita asimilar el conocimiento en todos los
nifios, sino que parte a raiz de la necesidad de dar respuesta a una interrogante a través de la
informacidn que ya posee, en como lo asimila, le da un significado y aprende en un proceso
flexible, variado y dinamico.

Ese proceso de aprendizaje en los nifios basado en los conocimientos previos contribuyen
a redefinir nuevos significados y aprendizajes, considerando que la nifiez es una de las etapas
donde se debe fortalecer el area de los sentidos y la motricidad para generar un aprendizaje
efectivo, asi lo afirman Gutiérrez y Ruiz (2018) , la etapa sensitiva se da en la infancia donde se
procesa el habla y la percepcion de simbolos, se busca generar la estimulacion sensorio-motora en
la nifiez para obtener un desarrollo integral. Es fundamental considerar lo indispensable que es
fortalecer areas motrices, asi como procesos de asimilacion a traves de la percepcion siendo dos
componentes que no deben estar aislados y se complementan para generar un aprendizaje efectivo.

En lo que respecta el proceso de aprendizaje, se encuentra el conductismo que no
consideraba procesos cognoscitivos a la hora de aprender sino que los comportamientos estaban
relacionados a los procesos de reaccién como lo indicaba Espinosa (2016), en base a un postulado
dictado por Watson, el destacado representante del conductismo en el ambito educativo, afirmaba
que:

La psicologia es una rama objetiva y experimental, siendo la prediccion y el control su

principal finalidad. Asimismo, propuso un método para el analisis del comportamiento de

la conducta, de esta manera, el comportamiento humano es resultado de reacciones

estimulos y respuestas; no acepta estructuras internas ni procesos cerebrales en este

comportamiento. (p.15)
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Desde esta perspectiva conductista se puede percibir el aprendizaje como un medio de
ejecucidn establecido por procesos medidos, muestras que deja de lado el proceso de reflexion y
auto analisis a la hora de aprender.

Una nueva forma de aprender se denomina cognitivismo que busca incluir en el aprendizaje
procesos como la reflexion y andlisis, asi lo describen Delgado y Alvarado(2016) quienes expresan
que: “El cognitivismo considera la experiencia del estudiantado y su desarrollo cognitivo a
diferencia del conductismo, sin importan los pensamientos y sentimientos” (p.6). Esta perspectiva
contrarresta la forma en cdmo se concibe el proceso de aprendizaje conductista, pasando desde un
proceso estimulo reaccion a un proceso que implica procesos mentales que aportan y enriguecen
la adquisicion de informacion permitiendo al nifio ser agente analitico del proceso.

El fortalecimiento del &rea sensorio motora en los nifios para afianzar el aprendizaje,
también radica en considerar el medio donde se genera el aprendizaje, asi como lo cita Lituma
(2020) haciendo hincapié a un postulado dado por Jean Piaget, quien menciono en base a su teoria
del constructivismo que las personas se interrelacionan con su entorno inmediato y en base a eso
se emergen nuevos conocimientos. Afirmacion que plantea la importancia de las personas que
involucran el medio inmediato donde el nifio interactla; sea siendo la familia, el docente y la
sociedad; especificamente hablando del area docente se recalca la importancia de esta figura
representativa en el proceso de aprendizaje del menor.

Otro de los aspectos relevantes del aprendizaje es como el nifio desde edades tempranas,
emerge aprendizajes en virtud de lo que percibe de su entorno inmediato y de quienes interactian
con él para luego generar procesos de aprendizaje mas complejos, segun lo ostenta Ugaz (2021)
en base a constructos mencionados por Vygotsky quien estudia sobre la evolucion ludica del menor

y reconoce que existen dos etapas; la primera, que consiste en cémo el menor forja su atencién
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hacia los elementos de su entorno generando aprendizaje y la segunda, que se da a partir del juego
socio dramatico donde ya el nifio participa de los roles a través del juego imitando; adoptan
experiencias de su entorno cercano. La interaccion que el nifio ejerza desde edades tempranas le
da la posibilidad de ir teniendo experiencias de aprendizaje a traves de lo que le rodea y asi dar
paso a la imitacion y posterior participacion de las interrelaciones.

Una de las teorias del aprendizaje que complementa el conductismo y el constructivismo
es la propuesta conectivista enfocada en el area digital, asi lo mencionan Calla et al. (2019): “hablar
de conectivismo es referirse en la implementacion de herramientas tecnoldgicas como eje
fundamental del desarrollo de las actividades cognoscitivas para generar aprendizaje y el
conocimiento de nuevos saberes, estudiado desde tres areas bioldgico/neuronal, conceptual y
social externo” (p. 7). Esta propuesta nace a partir de la necesidad de estar actualizados en procesos
y herramientas tecnologicas que facilitan la comunicacion y la adquisicién de informacién, donde
la tecnologia se convierte en una necesidad para poder aprender y que aporta al desarrollo

cognoscitivo de los nifos.

1.2.3.1 Caracteristicas del aprendizaje
El proceso de aprendizaje cumple diversas caracteristicas al momento de generarse
especificamente hablando de las cualidades que lo engloban en relacion con el entorno social, asi
como lo expone Flores(2016):
El aprendizaje debe considerarse como elemento fundamental en el proceso de desarrollo
de la atencion en el nifio, sabiendo que dicha atencion solo se conforma en su forma
superior socialmente y que cuenta como eje central en las actividades que realiza. Al ser
cualitativamente diferente de la atencion involuntaria, la atencion como forma superior del

comportamiento serd un elemento que deberd desarrollarse en el aprendizaje social,
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convirtiéndose de la misma manera en una importante herramienta psiquica para el

desarrollo de este mismo aprendizaje. (p.10)

La atencion es un proceso que debe ser fortalecido y desarrollado en los nifios en los
procesos de aprendizaje y contribuye en la interaccion social para la adquisicion de nuevos saberes;
se convierte también en un elemento incluyente de la consecucion de procesos mas abstractos.

Asi como la atencion es importante en el proceso de asimilacion del aprendizaje, la
concentracion también forma parte del mismo que busca identificar la informacion de mayor
interés y focalizar la atencién por un tiempo, asi lo indica Alarcén y Guzméan (2016):“la
concentracion como la clasificacion de informacion dejando de lado la informacién de menor
interés, esta se mantiene en relacion a otros distractores” (p.7). Esta seleccién de contenido esta
orientada por el interés que desperto en el nifio y la reflexion que ejerce de él y que permite destinar
un periodo de tiempo para estudiarlo.

Estas funciones basicas se ven complementadas por la memoria, siendo la forma en que
los seres humanos pueden almacenar informacion en el cerebro en relacion a lo aprendido en su
entorno, aquellos datos pueden ser de utilidad para situaciones futuras como lo explica Bernabéu
(2017):

La memoria es una de las funciones mas importantes de nuestro cerebro. En términos

bioldgicos, se refiere a la capacidad que presentan los seres vivos para adquirir y retener

informacién de si mismos, de su entorno y de las consecuencias de su comportamiento.

Esta informacion se almacena en determinadas estructuras neuronales de forma que pueda

recuperarse en ocasiones posteriores para modificar el comportamiento del organismo con

una finalidad adaptativa. (p.3)
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Este proceso de retencion de informacion permite al ser humano traer al momento presente
informacidn que puede ser de mucha utilidad para nuevos procesos de conocimientos o adaptacion
al medio donde se desenvuelva.

Otra de los elementos del proceso de aprendizaje que se ve inmerso a la hora de asimilar
informacion es las caracteristicas de los estudiantes, denominados estilos de aprendizaje de la cual
existe una tipificacion descrita, seguin Paredes y Vizcaino (2018) en funcion de la clasificacion de
los cuatro estilos de aprendizaje propuestos por Honey y Mumford:

Activos: Este estilo de aprendizaje se caracteriza por aquellas personas que son dinamicas
en el momento de aprender, generan experiencias a través de lo que perciben, evitan tener
prejuicios, son muy apasionados y desarrollan actividades diversas.

Teoricos: Son aquellas personas que les gusta indagar acerca de determinado tema,
necesitan revisar fuentes tedricas, definiciones que validen lo que escuchan o aprenden, son
personas analiticas y les gusta sacar la idea central.

Pragmaticos: Esta orientado a aquellas personas que buscan llevar a la préactica lo
aprendido, experimentando saberes, generan posibilidades nuevas de aprendizaje a través de
la experiencia préactica, realizan conclusiones y buscan solucionar problemas.

Reflexivos: las personas con este estilo de aprendizaje se caracterizan por observar y
reflexionar sobre lo aprendido y sacan conclusiones, el proceso de reflexion les toma tiempo
porque ven las diversas opciones antes de tomar una decision para sacar una conclusion final.

Aquellas caracteristicas que clasifican el aprendizaje en una persona permiten al docente

tener una visién amplia de coémo lograr la atencion y generar procesos educativos equilibrados.
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1.2.3.2 Tipos de aprendizaje

El aprendizaje posee diversas formas; como en el caso del aprendizaje por descubri-
miento, el mismo que permite al menor reconocer que elementos son los mas dptimos para
participar del aprendizaje de determinado tema, asi lo exponen Machaca y Samo (2018), quienes
afirman que el aprendizaje por descubrimiento permite la seleccidn de los contenidos que forman
parte del aprendizaje y poder asi modificarlos a su propia percepcion para encontrar un significado;
en ese proceso el docente figura como una guia y genera propuestas; asi como ajustes a esos des-
cubrimientos de ser necesarios. El estudiante en el dinamismo del aprendizaje determina ciertos
elementos del contenido, asi como su interrelacion para darle su propio significado; sin embargo,
la orientacion que el docente ejerza direccionara de forma oportuna.

Otro de los tipos de aprendizaje que se encuentran inmersos en las aulas es el significa-
tivo, el cual parte de informacién previa y se conjuga con los nuevos saberes dando nuevos
constructos como lo menciona Sanchez(2019):

En el aprendizaje significativo un estudiante hace una relacién de dos conocimientos, el

gue ya posee mas el conocimiento nuevo; reajustando y reconstruyendo ambos para dar,

asi como resultado un nuevo concepto formado en base a los conocimientos que obtuvo
segun su experiencia. Es decir, la base de los aprendizajes anteriores define los aprendizajes

y experiencias nuevas, los cuales se transforman. (p.9)

La relacion entre un conocimiento ya existente mas el nuevo genera otro aprendizaje por-
que le permite al estudiante comparar informacion y crearla; siendo un proceso constante de tras-
formacion al momento de aprender.

El tipo de aprendizaje cooperativo esta orientado a mantener la participacion constante

del estudiante en la dindmica con el docente sin que este deje de guiar el proceso; sin embargo
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esa amplia oportunidad del estudiante de poder desarrollar sus ideas permite que fluya y parti-
cipe con mayor naturalidad sin sentirse coartado como lo plantean Pachay et al. (2020) el Apren-
dizaje cooperativo es una forma de aprendizaje donde se despliegan las habilidades de los estu-
diantes aportando autonomiay participacion activa, desarrollando habilidades cognoscitivas donde
el docente adopta la posibilidad de orientar el aprendizaje, planificarlo y evaluarlo. El rol docente
direcciona el proceso de ensefianza aprendizaje, pero permite de forma dindmica que los estudian-
tes puedan dar paso al desarrollo de habilidades, opiniones y aportaciones al proceso.

El aprendizaje colaborativo se conjuga en relacion a que los participantes del aula de
clases interactian y aportan desde sus perspectivas y conocimientos, asi como lo plantea Lozano
(2017) “hablar de aprendizaje colaborativo se genera cuando se da un intercambio de conocimiento
en un grupo, es decir mediante la interaccion de un grupo estos aportan y construyen el conoci-
miento.” (p.5). Ese aporte significativo que ejercen los participantes de un proceso educativo per-
mite que se establezcan mejores y mayores oportunidades de aprender, desde diversas perspecti-
vas.

El aprendizaje inmersivo estd basado en adquirir informacion a través del juego virtual
o contenidos audiovisuales como lo expresa Barrio (2016):

Hace referencia a un aprendizaje que utiliza y juega con la realidad virtual, la realidad au-

mentada o el video en 360°, una posibilidad real para interaccionar con los contenidos que

se pretenden transmitir a los alumnos. Tecnologia que busca despertar todos los sentidos y

llevar al alumnado a vivir una experiencia en otro nivel despertando su curiosidad, moti-

vacion, implicacién y creatividad, favoreciendo de esta forma la comprensién y asimilacion
de contenidos de forma natural. Una nueva herramienta que ayudara también al alumnado

con dificultades educativas, estimulando sus sentidos y facilitando la comprensién. (p.15)
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Estas estrategias digitales como forma de ensefiar diverso contenido no solo acaparan la
atencion y concentracion de los estudiantes, sino que los transportara a procesos creativos y nuevos
haciendo el aprendizaje inclusivo y permitiendo fortalecer los sentidos. Este proceso de aprendi-
zaje también permite escenificar el contenido que seleccione o priorice el docente ademas de per-
mitir participar de estos espacios de forma oportuna a estudiantes que puedan presentar alguna
dificultad.

El aprendizaje online o e-learning esta ajustado a procesos de implementacion tecnolo-
gica gue se ajustan a modalidades de estudio virtual a través de dispositivos asi lo indica Mego
(2019): “La transformacion tecnoldgica en funcion de la educacion de modalidad virtual se en-
cuentran estrechamente vinculados, el m-Learning incluye un proceso de aprendizaje a través de
dispositivos méviles” (p. 7). La educacion se vio inmersa en una adaptacion de la modalidad virtual
y con ello también la adopcion de recursos digitales que aportan a la asimilacion de contenidos
especificos y dan mayor accesibilidad a la informacién.

El aprendizaje social busca captar informacion a través de los sentidos para posterior-
mente replicar lo aprendido trayendo la informacidn al presente a través de diversos procesos
mentales donde se maneja la informacién adquirida como lo manifiesta Delgado (2019), hace

mencion a la teoria social expresando que el aprendizaje se da en cuatro principios;

Atencion: La focalizacion de determinada informacion permite reconocer las caracteristi-

cas de un elemento.
Retencion: Asimilar y mantener la informacién que acaban de aprender.
Reproduccion: Traer a la presente informacion que se almaceno en la memoria y usarla.

Motivacion: Despertar interés y entusiasmo ante lo que se observa o aprende debido al

dinamismo.
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Este tipo de aprendizaje esta orientado a focalizar la atencion en algun tipo de informacion
aprendida, la almacenaria en la memoria y puede usarla a través del recuerdo para generar nuevos
conocimientos siempre y cuando hayan despertado interés. Al adquirirse se lograran recordar con
mayor facilidad y agilidad porque se agudizan los sentidos una vez que logren captar informacion

relevante que sea de utilidad para la persona.

1.2.3.2 Factores que influyen en el aprendizaje de las matematicas

El proceso de aprendizaje de las matematicas en los nifios se ve influenciado por ciertos
elementos que vuelven el proceso algo complejo de asimilar, lo que en ocasiones puede llegar a
repercutir de forma no positiva en los nifios limitando el aprendizaje.

De La Torre (2018) expresa que en gran mayoria los textos y herramientas se encuentran
desactualizados sin considerar la realidad del medio escolar. En las escuelas de inicial se ensefia
gran contenido matematico sin dar prioridad a la secuencia, orden o las necesidades de cada uno
de los estudiantes; en ocasiones tienden a generar afectacion emocional y limitar ciertas
capacidades. Este proceso educativo esta ligado a los cambios sociales, en su gran parte esa
transformacion conlleva modificaciones en la metodologia y estrategias que atienda a las
necesidades de los menores; no obstante, el contenido a impartir sigue siendo no contextualizado
a la realidad territorial, las herramientas educativas aun se encuentran no ajustadas a las demandas
del medio, lo que en ocasiones limita el proceso de asimilacion y construccion del conocimiento.

El contexto educativo debe ser ajustado a las necesidades de los nifios, bajo esa percepcion
es fundamental reconocer también el aporte que ejerce en el proceso de aprendizaje de las
matematicas en los nifios las personas que ensefian, como estas manejan la guia a través de las

estrategias y herramientas, asi como las caracteristicas del nifio y como este procesa la informacion
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Santiz (2016) refiere que: “El aprender las matematicas en los primeros grados es
complejo. En este proceso interactlian quien aprende y como aprende, quién ensefia y como ensefia,
los recursos didacticos disponibles y cdmo se usan” (p.13). En ese sentido es importante considerar
que el nifio atraviesa etapas donde el aprendizaje suele estar guiado por contenido que logren captar
su atencion, que implica descubrimiento, motivacion, entusiasmo, por ende, la forma en como el
docente logre estructurar el contenido de las matematicas adaptandola a las edades y caracteristicas
de los nifios juega un papel fundamental para la asimilacion del conocimiento.

Esas estrategias usadas y contextualizadas para el aprendizaje del nifio no solo se constituye
en un proceso estatico, sino que lleva ese aprendizaje a la constante aplicacion que debe ser guiada
y apoyada por la familia donde permita al menor generar preguntas y respuestas, asi como lo
refieren Camba y Guzman (2019), explican que existe escaso ejercicio practico y el seguimiento
oportuno en el uso de las estrategias tradicionalistas para la ejecucidn de tareas impartidas de forma
mecanica, implementadas sin aclaracién y memorizadas. La limitante participacion de la familia
en este proceso como refuerzo al conocimiento que previamente el docente imparte constituye uno
de los factores que influyen negativamente en generar un optimo proceso de aprendizaje de las
matematicas y asi como perdurar en las aulas métodos ortodoxos.

Otro de los factores que influyen en el aprendizaje de las matematicas aparte de la falta de
acompafiamiento de parte de la familia se encuentra un proceso de ensefianza tradicionalista donde
el estudiante no es un actor del proceso como lo expresa Barrera (2019): “La escuela tradicional
puede ser entendida como aquella que centraba al docente como el actor principal de la educacion
y colocaba al estudiante en un espacio estatico donde principalmente se limitaba a llenar todo tipo
de conocimiento implantado por sus formadores” (p.26). Estos métodos y estrategias

tradicionalistas implican un proceso desactualizado de ensefianza de las matematicas, centrandose
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Unicamente en el proceso de participacion docente y limitando la participacion del estudiante, esto
da paso a procesos meramente mecanicos, transmitiendo esa informacion por generaciones.

Cabezas y Casillas (2019): quienes identifican que a pesar de la constante difusion de los
paises a traves de sus gobernantes referentes al proceso de implementacion tecnoldgica con un
enfoque pedagdgico inmerso en el proceso educativo, aun persiste la utilizacion de métodos
tradicionalistas, existe resistencia a la innovasion de estrategias de ensefianza en espacios virtuales
(p-3).

Se puede considerar que implementar la tecnologia en el accionar docente aun se percibe
con cierto limitaciones; sin embargo, la necesidad de actualizacion parte a raiz del esfuerzo que se
genera dia a dia para la actualizacion docente e implementar estrategias innovadoras a través de la
virtualidad que implican una transformacion en la modalidad de estudio.

El aprendizaje de las matematicas y su relacion con el uso de la tecnologia contribuye al
proceso de asimilacién del aprendizaje 6ptimo considerando que las matematicas constituyen una
de las asignaturas fundamentales en relacion con otras areas del conocimiento.

Moreno (2020) quien plantea que en el d&mbito educativo se puede determinar a las
matematicas como un eje transversalizado de las diversas ciencias; incluyendo los procesos de
resolucion de dificultades del diario vivir, considerando que la dificultad no radica en el proceso
de interaccion de las ciencias, la dificultad radica en la poca utilizacion de la misma, quedando
aislada o dando poca importancia a los procesos de innovacién y creatividad a nivel pedagogico.
Por ello, las matematicas constituyen un eje principal para el aprendizaje de otras ciencias, siendo
un aporte significativo en el area resolutiva de los nifios, asi como fortalecimiento de diversas
areas, otro de los indicadores importantes a considerar es que esta ciencia debe ponerse en practica

de forma constante para lograr mantener un aprendizaje actualizado.
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La transversalizacion de las matematicas con otras ciencias es un hecho interesante ya que
el aprendizaje de las matematicas ha sido concebido en ocasiones como un proceso complejo de
asimilar en relacion a otras asignaturas.

Jaramillo (2017) manifiesta que por naturaleza suele considerarse complejo el proceso de
aprendizaje de las matematicas debido a lo abstracto, su lenguaje y el razonamiento inmerso en
ese aprendizaje, por ello ensefiar constituye un cimulo de habilidades que debe fortalecer el
docente a través de la innovacion.

Se considera de suma importancia que el docente emerja en el proceso constante de
actualizacion e innovacion de las estrategias implementadas, viendo la ensefianza del aprendizaje
como un compromiso y meta por cumplir, para lograr afianzar ese aprendizaje en los nifios requiere
de multiples adaptaciones de los recursos para acaparar la atencion de los mismos; debido a
concepciones previas sobre el proceso de ensefianza se puede encontrar con desmotivacion o
rechazo a la asignatura por eso su intervencién como docente debe estar fundamentada en

desarrollar las destrezas de los estudiantes de forma activa y positiva.

1.2.3.4 Estrategias de aprendizaje y su relacion en la educacion

El aprendizaje esta basado en procesos que fortalecen la accién docente y la recepcion de
informacién por parte del estudiante considerando las caracteristicas individuales de ellos, asi
como lo expresa Gutiérrez (2018) haciendo alusion a las estrategias didacticas como un canal
entre estudiante docente, donde se reconocen aspectos como cultura, habilidades cognoscitivas
que posea el estudiante y la forma de aprender. Las estrategias se convierten en los medios que el
docente utilice para poder llegar a la atencion y aprendizaje en el estudiante potenciando sus

habilidades. Las estrategias en la construccion del aprendizaje son parte fundamental, sobre todo
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reconociendo que los nifios no son iguales y, por tanto, no adquieren aprendizajes con las mismas
estrategias lo que demanda una actualizacion docente de forma constante para atender
caracteristicas, tipos y formas de aprender que busquen el desarrollo de habilidades.

Estas estrategias tienen diversas caracteristicas al momento de seleccionarlas, por ello es
importante considerar cual es el objetivo del aprendizaje al que se desea llegar para lograr el interés
y participacion del nifio como lo indicia Vila (2019):

Se identifica como estrategias de ensefianza a los distintas metodologias, actividades y

apoyos factibles, con la finalidad de adaptarse al entorno y situaciones que utilizan los

docentes con el objetivo de crear aprendizajes relevantes en los nifios, por eso la mision del
docente es elegir, articular, programar, disefiar, elaborar y exponer las materias que los
educandos puedan entender para el desarrollo de sus pericias; asi como la parte actitudinal,

de modo que, las estrategias de ensefianza le competen al docente. (p. 12)

El poder adecuar el contenido a impertir utilizando diversas formas y técnicas permite
simplificar y efectivizar el aprendizaje sobre todo en la asignatura de matematica, esta seleccion
de métodos y estrategias tienen a tener como objetivo principal el lograr ser asimilada por el nifio;
no solo en miras al aprendizaje numérico sino a la potencializacion de destrezas y habilidades
cognoscitivas y sociales.

El poder determinar cual es la estrategia didactica mas factible al momento que el docente
se dirige a los estudiantes también implica reconocer que existe un bagaje de recursos de los que
se dispone y la importancia de este proceso radica en seleccionar los medios idéneos para llegar a
los estudiantes, asi lo expresa Cuesta (2019), quien menciona que: “Es fundamental indicar que
las estrategias de aprendizaje se relaciona al material didactico, los recursos tecnolégicos y los

medios de comunicacidn que posibilitan el acceso al conocimiento” (p. 25).
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El lograr el aprendizaje en los estudiantes se ve regido por la cantidad, calidad y la forma
en gque se implementan estas estrategias y recursos sin ver todos estos elementos como procesos
separados, sino como un complemento para afianzar procesos educativos.

Estas estrategias deben ser seleccionadas por el docente llevando un orden lo6gico en base
al contenido que desea impartir hacia sus estudiantes, esto plantea el camino a seguir de manera
progresiva, asi como lo manifiestan Parra y Paucar (2019), quienes mencionan que: “Son
actividades de forma cronoldgica, llevan un orden y se planifican, es el canal que el docente crea
para agilizar el entendimiento de temas, haciendo del aprendizaje un proceso efectivo, la estrategia
posee un objetivo a alcanzar”. (p.23). El objetivo principal es generar el aprendizaje de las
matematicas en los nifios seleccionando las destrezas que desee desarrollar, proceso que debe ser
planificado determinando los elementos mas significativos acorde a las necesidades y contenidos
necesarios, simplificando y facilitando la accion inherente al aprendizaje.

Las estrategias también guardan relacién con ciertos subtipos que son fundamentales
reconocer para facilitar la labor docente, las que deben estar seleccionadas secuencialmente como
lo expresa Tobdn (2010) quien narra que las estrategias didacticas se convierten en acciones
organizadas para llegar a la meta u objetivo propuesto a nivel académico, estas estrategias deben
ser dinamicas y que atraigan la atencion de los estudiantes a través de la ludica y se convierta en
un aprendizaje significativo; por ende, el manejo de las estrategias requiere de una planificacion y
proyeccion para lograr la recepcién del contenido. Existen diversas formas y caminos a escoger
para determinar el orden de las estrategias a utilizar enfocadas en facilitar el aprendizaje en las
aulas, pero estas deben tener un objetivo claro que deba cumplir, por ello para su eficaz seleccion

a continuacion se detallan algunos subtipos:
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Planificacion: Es el conjunto de métodos ordenados que buscan cumplir un plan de
trabajo en el aula; donde se desarrolle la clase de forma organizada, especifica y clara. Esta
planificacién o proyeccion del contenido permite reconocer las caracteristicas y necesidades

de los nifos.

Métodos y técnicas didacticas: Son aquellos procesos que se utilizan como canal de

accion para lograr alcanzar los objetivos académicos

Recursos didacticos: Son los materiales, formas tangibles o digitales que orienten la
catedra del docente, haciendo dptimo el proceso de ensefianza aprendizaje, asi como su

interaccion en las aulas.

1.2.3.5 Aprendizaje de las matematicas en la educacion general basica
La ensefianza de las matematicas en la Educacion General Basica constituye base para otros
conocimientos matematicos mas complejos y su interaccidén con otras ciencias que dan paso a
procesos cognoscitivos mas abstractos, siendo el docente quien guia e imparte contenidos desde
los conceptos hasta la practica dependiendo del contenido que desea impartir identificara los
medios necesarios para implementar como lo postula Alvarez (2017):
El cursar la educacion general basica constituye la base fundamental del desarrollo integral
de un nifio, la mision del docente es descubrir esa motivacion y deseo de aprender y
encontrar soluciones. De ahi la importancia de incluir procesos metodolédgicos desde
conceptos previos, el recorrido histdrico, la fase real simboélica conceptual y la basqueda
de solucion de problemas, con ello los nifios utilizan el contenido y lo aplican en su medio

actual a su vez que razonan. (p. 23)
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De la teoria a la practica se fundamenta el aprendizaje de las matematicas donde en edades
escolares se forja el eje fundamental de seguir adquiriendo futuros aprendizajes para el nifio, ese
proceso progresivo de contendidos debe ser guiado y motivado por el docente para trabajar el
razonamiento en los nifios; se puede comprender como la esquematizacion de contenidos que no
Ileve un orden ni sea objetivo en relacion al progreso en la adquisicion de habilidades en el nifio.

El proceso de analisis radica en formarlo en base a constructos l6gicos a través de espacios
de accion educativa, donde el estudiante capta la atencion a traves de los sentidos, los procesa y
tiende posteriormente a darle un significado a través del razonamientos como lo expresan Arteaga
y Macias (2016),quienes alegan que el pensamiento I6gico matematico se construye a través de la
practica que genere el nifio en entornos educativos sobre todo en edades infantiles, esto es un
proceso que se fortalece a través del desarrollo de cuatro capacidades basicas:

La observacidn: esta constituida por el sentido de la vision donde focalizan la atencién
sobre temas especificos, asi como los elementos que constituyen un algo, caracteristicas o si-
tuaciones que perciben de un tema, sin que ese proceso se genere de manera influenciada, sino
que se de naturalmente.

La imaginacion: para este elemento se da el desarrollo de la creatividad, misma que se
puede incluir a través de la ejecucion de diversas actividades encaminadas al quehacer educa-
tivo en los procesos de aprendizaje.

La intuicidn: es la forma que tiene la persona de predecir, anticiparse e imaginar situacio-
nes o efectos que se pueden llegar a tener de un proceso que se vaya a efectuar, en este caso

un proceso educativo.
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El razonamiento légico: los estudiantes tienen para desarrollar sus habilidades mientras
aprenden, razonan, analizan, reflexionan, sintetizan y generan conclusiones propias referente
al tema. Es un proceso activo de las habilidades cognoscitivas en el aprender.

El proceso de aprendizaje en el area de Matematicas en estudiantes de EGB esta orientado

a cumplir diversos objetivos que guian el proceso de planificacion docente, debiendo existir un
proceso esquematizado de seleccion de contenidos en miras a lo que se considere un proceso
oportuno acorde a las edades, caracteristicas y necesidades que presentan los estudiantes; en base
aello, se realiza un proceso de implementacién de estrategias segln lo plantea (MINEDUC, 2019,

pag. 354):

Tabla 2
Obijetivos generales del area de matematica

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a situaciones concretas de la realidad nacional y mundial
mediante la aplicacion de las operaciones basicas de los diferentes conjuntos numeéricos, y
el uso de modelos funcionales, algoritmos apropiados, estrategias y métodos formales y
no formales de razonamiento matematico, que lleven a juzgar con responsabilidad la
validez de procedimientos y los resultados en un contexto.

OG.M.2. Producir, comunicar y generalizar informacion, de manera escrita, verbal, simbdlica,
gréafica o tecnoldgica, mediante la aplicacion de conocimientos matematicos y el manejo
organizado, responsable y honesto de las fuentes de datos, para asi comprender otras
disciplinas, entender las necesidades y potencialidades de nuestro pais, y tomar decisiones
con responsabilidad social.

OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan un calculo mental y escrito,
exacto o estimado; y la capacidad de interpretacion y solucion de situaciones problémicas
del medio.

OG.M.4. Valorar el empleo de las TIC para realizar calculos y resolver, de manera razonada y
critica, problemas de la realidad nacional, argumentando la pertinencia de los métodos
utilizados y juzgando la validez de los resultados.

OG.M.5. Valorar sobre la base de un pensamiento critico, creativo, reflexivo y logico, la
vinculacién de los conocimientos matematicos con los de otras disciplinas cientificas y
los saberes ancestrales, para asi plantear soluciones a problemas de la realidad y
contribuir al desarrollo del entorno social, natural y cultural.

OG.M.6. Desarrollar la curiosidad y la creatividad a través del uso de herramientas matematicas al
momento de enfrentar y solucionar problemas de la realidad nacional, demostrando
actitudes de orden, perseverancia y capacidades de investigacion.

Nota: En la tabla 2 se describen los objetivos generales del proceso de aprendizaje de las matematicas
en estudiantes de Educacion General Basica. Tomado del archivo del Ministerio de Educacion del
Ecuador (MINEDUC, 2019, pég. 354).
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Aquellos objetivos planteados buscan que los nifios desarrollen la capacidad de resolver

problemas, organicen informacidn visual y practica, participar activamente en actividades

individuales o grupales sobre temas de contenido numérico, asi como la creatividad al momento

de resolver operaciones matematicas basicas y vincular el conocimiento de las matematicas con

otras areas.

1.2.3.6 Perfil de salida de los estudiantes de 3° grado de EGB

Los estudiantes cumplen con ciertos objetivos del perfil de salida de los estudiantes en virtud de

los aprendizajes adquiridos en 3er grado de EGB planteado por el (MINEDUC, 2019, pag. 356)

Tabla 3

Matriz de progresion de objetivos del 4rea de mateméaticas

Blogue

Elemental

Algebray
funciones

0.M.2.1. Explicar y construir patrones de figuras y numeros relacionandolos con la
suma, la resta y la multiplicacion, para desarrollar el pensamiento 16gico-matematico.

0.M.2.2. Utilizar objetos del entorno para formar conjuntos, establecer graficamente la
correspondencia entre sus elementos y desarrollar la comprensién de modelos
matematicos.

0.M.2.3. Integrar concretamente el concepto de nimero, y reconocer situaciones del
entorno en las que se presenten problemas que requieran la formulacidn de expresiones
matematicas sencillas, para resolverlas, de forma individual o grupal, utilizando los
algoritmos de adicion, sustraccion, multiplicacion y division exacta.

O.M.2.4. Aplicar estrategias de conteo, procedimientos de célculos de suma, resta,
multiplicacion y divisiones del 0 al 9 999, para resolver de forma colaborativa problemas
cotidianos de su entorno.

Geometriay
medida

0O.M.2.5. Comprender el espacio que lo rodea, valorar lugares historicos, turisticos y
bienes naturales, identificando como conceptos matematicos los elementos vy
propiedades de cuerpos y figuras geomeétricas en objetos del entorno.

0.M.2.6. Resolver situaciones cotidianas que impliquen la medicidn, estimacién y el
calculo de longitudes, capacidades y masas, con unidades convencionales y no
convencionales de objetos de su entorno, para una mejor comprension del espacio que
le rodea, la valoracién de su tiempo y el de los otros, y el fomento de la honestidad e
integridad en sus actos.

Estadistica

y
probabilidad

O.M.2.7. Participar en proyectos de andlisis de informacién del entorno inmediato,
mediante la recoleccion y representacion de datos estadisticos en pictogramas y
diagramas de barras; potenciando, asi el pensamiento l6gico-matematico y creativo al
interpretar la informacién y expresar conclusiones asumiendo compromisos.

Nota: En la tabla 3 se reflejan la matriz de progresion de objetivos del area de matematicas en el nivel
elemental. Tomado del archivo del Ministerio de Educacién del Ecuador (MINEDUC, 2019, pag. 356)
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El desarrollo de procesos matematicos basicos como suma, resta, division y multiplicacion,
reconocer la diferencia entre la teoria y la practica adquirir conocimientos en procesos
geométricos, masa, peso y medida, asi como el desarrollo 16gico matematico constituyen algunas
de las habilidades numéricas que el estudiante de 3er EGB deba desarrollar al culminar este nivel
educativo, considerando las excepciones y la forma en como los estudiantes asimilan la
informacion.

Al culminar el tercer grado los estudiantes deben desarrollar el razonamiento l6gico que
les permita integrar nuevo conocimiento y su reflexion; este proceso no debe estar solo orientado
a la simbologia sino al desarrollo de habilidades y procesos cognoscitivos que le permitan al
estudiante crear sus propios conocimientos como lo explican Davila et al. (2017):

La finalidad de las matematicas en educacion primaria es contribuir a la construccion de
los fundamentos del razonamiento l6gico-matematico de los nifios que atraviesan por esta etapa,
y no unicamente la ensefianza del lenguaje simbdélico-matematico. S6lo asi podra la matematica
cumplir sus funciones: “formativa desarrollando la capacidad de razonamiento y abstraccion,
instrumental permitiendo posteriores aprendizajes tanto en el area de Matematicas como en otras
areas, posibilitando la comprension y resolucién de problemas de la vida cotidiana”. (p.45)

Las matematicas cumplen una funcion primordial para la toma de decisiones y buscar
alternativas de solucién, asi como el proceso de razonamiento en los nifios; por ende, este proceso
no puede estar solo orientado a la transmisién de contenido o imagenes, sino como esta
informacidn es procesada.

A su vez los estudiantes del 3er grado deben culminar ese nivel sabiendo realizar la
operacion matematica de multiplicacion una vez aprendido los otros procesos basicos como

lo explica Pellissier (2018): “aquellos estudiantes de tercer grado deben comprender la
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multiplicacion como el medio para encontrar el nimero total, sin requerir contarlos por
separado, siendo una forma mas rapida y efectiva al sumar”. (p.1). Los procesos matematicos
basicos deben haber sido aprendidos una vez culminado este nivel educativo sabiendo
multiplicar como una de las operaciones mas complejas para estas edades, todo ligado a un

proceso secuencial de aprendizaje.

77



CAPITULO Il
MARCO METODOLOGICO
2.1 Tipo y disefio de investigacion.

2.1.2 Tipo

Investigacion Documental: Segin Guerrero (2015) “La investigacion documental es una
de las técnicas de la investigacion cualitativa que se encarga de recolectar, recopilar y seleccionar
informacidn de las lecturas de documentos, revistas, libros, grabaciones, filmaciones, periddicos,
articulos resultados de investigaciones, entre otros” (p.1). Asi como se establece en el apartado
anterior acerca del tipo de investigacion que permite buscar informacidn para concretar su analisis,
para llevar a efecto la investigacion se recurri¢ a diversa informacién documentada como tesis,
revistas, sitios web y libros que han realizado investigaciones sobre la ludica a través de la
tecnologia y su relacion con el aprendizaje de las matematicas en los nifios, aquella informacion
permitio dar sustento tedrico al proyecto y sirvio como base para el proceso de analisis de los
resultados.

Investigacion Descriptiva: Escudero y Cortéz (2018) expresan que la investigacion
descriptiva como su nombre lo indica se caracteriza por analizar y detallar hechos, poblaciones,
grupos o comunidades de la que se va a estudiar; conociendo las caracteristicas que lo engloban
asi como cada uno de sus elementos. En la investigacion realizada, posterior a la recopilacion de
datos mediante las técnicas aplicadas como la ficha de observacidn y la encuesta, se procedio a
tabular el contenido de la informacion y al andlisis de los mismos dando como interpretacion lo
evidenciado en los objetivos planteados. El proceso investigativo dio a conocer el aporte que
genera el uso de la ludica y las herramientas tecnoldgicas en el aprendizaje de las matematicas;

para llevar a efecto la investigacion, estuvo enfocada en nifios de 7 a 8 afios de edad que cursan el
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tercer grado de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Salinas Siglo XXI”, mediante

las técnicas cualitativas como la ficha de observacién y la encuesta a docentes.

2..1.3 Disefio de investigacion

La investigacion se disefié desde un enfoque cuantitativo basado en procesos numéricos
que permiten reconocer de forma clara el problema y los resultados, en base a lo expuesto por Alan
y Cortez (2017), hacen mencién a la investigacién cuantitativa como una forma estructurada de
recopilar y analizar datos obtenidos de distintas fuentes, lo que implica el uso de medios
tecnoldgicos, estadistica y nimeros para sacar resultados, sintetiza el problema y cuantificarlo por
medio de los resultados. En base a lo citado, esta investigacion se fundamenté en el enfoque
cuantitativo porque menciona los datos obtenidos sobre los objetivos planteados, corroborandolos
a través de la aplicacion de la ficha de observacion y la encuesta para concluir con el anélisis de

los resultados de la investigacion.

2.2 Universo, poblacion y muestra.

Tabla 4
Matriz de poblacién
Comunidad Educativa Total
Estudiantes de la Unidad Educativa Siglo XXI 600
Directivo 1
Docentes 27
Total 628

Nota: En la tabla 4 se refleja la matriz de poblacion. Tomado del archivo de la Unidad Educativa Salinas
Siglo XXI. (2021)
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2.2.1 Muestra

La poblacién considerada para esta investigacion, son 24 estudiantes del 3er grado de
EGB de la Unidad Educativa en estudio, ubicada en la Parroquia José Luis Tamayo Muey en el

barrio Paraiso y 8 docentes quienes imparten catedra desde preparatoria hasta basica media.

Tabla5
Muestra poblacional en estudio
Muestra Cantidad
Docente de la U.E.F Salinas Siglo 8
XXI1 seccion bésica.
Estudiantes del 3er grado EGB 24
TOTAL 32 personas

Nota: en la tabla 5 se encuentra especificada la muestra de estudio. Datos tomados del repositorio de
documentos de la U.E.F Salinas siglo XXI (2021)

2.3 Técnicas de recoleccion de informacion

2.3.1 Técnicas

En la presente investigacion se aplico técnicas como la observacion y la encuesta.
Observacion: Para este proyecto de investigacion, se considerd la observacion de tipo

directa, ya que a través de la ficha de observacion se analizé si el docente implementa estrategias

ludicas a través de la tecnologia en el desarrollo de las clases de matematicas en los nifios del tercer

afio de Educacion General Basica de la Institucion vinculada.
Encuesta: Se efectlo una encuesta de 12 preguntas dirigida a los 8 docentes de la

Institucidn beneficiada, con la finalidad de conocer los factores que influyen en el aprendizaje de

las matematicas, la implicacion que tiene el uso de la ludica a través de la tecnologia y varias

cuestiones en relacién del accionar docente en funcién del desarrollo de las clases de matematicas.

Mencionada encuesta esta constituida por 12 preguntas en base a la escala de Likert.
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2.3.2 Instrumentos de investigacion

Ficha de cotejo: Fue elaborada para verificar varios criterios en el desarrollo de las clases
de los estudiantes en funcion del accionar del docente, como la metodologia al momento de
impartir las clases a los estudiantes del 3er afio de Educacion General Basica de la Institucion
seleccionada. La ficha de cotejo consta de 10 criterios.

Cuestionario de opinion: Este instrumento de recoleccion de informacion fue elaborado
para obtener datos referentes al criterio que tiene el docente en funcion de impartir las clases de

matematicas y la utilizacion de estrategias metodoldgicas, consta de 12 preguntas.

2.4 Procesamiento de la informacion

Una vez que se culmind con la etapa de recoleccion de informacion, se efectu6 el analisis
de los resultados obtenidos a través la aplicacion de la ficha de observacion aulica y la encuesta a
los docentes. El proceso estudiado de las bases estadisticas se fundamenta en un andlisis de relacion
de las variables que estuvieron sujetas a estudio con la finalidad de obtener conclusiones y
recomendaciones. Este analisis se desarroll6 en dos fases:

La interpretacion de la relacion entre las variables y estudios que sustentan la

investigacion.

Establecer un significado mas amplio del proceso investigativo.

En ese proceso de analisis establecid categorias, orden y resumen de datos; por otra parte,
se realizo una comparacion de los datos con el fin de interpretar la relacion entre los ya obtenidos

en funcion de las variables de estudio. En el caso de los datos cualitativos, obtenidos a través de la
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aplicacion de la ficha de observacion y la encuesta a docentes se utilizo el programa de Microsoft
Excel ya que permite elaborar tablas y graficos de resultados.

Es importante destacar que el proceso de analisis de los datos se realizd de la siguiente
manera:

Revision critica de la informacion recogida mediante la encuesta y ficha de observacion.

Anélisis de puntos claves a través de la aplicacion de la entrevista.

Tabulacion o cuadros segun las variables de cada hipotesis.

Elaboracién de cuadros estadisticos con resultados.

Elaboracion de graficos.
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CAPITULO 111
RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Andlisis e interpretacion de resultados

3.1.1 Encuesta dirigida a docentes
Pregunta 1. ;Cree usted que el aprendizaje de las matematicas es considerado como un proceso

complejo por algunos nifios?

Tabla 6

Percepcion docente sobre la complejidad de las matematicas
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy de acuerdo 1 12,5%
De acuerdo 6 75%
En desacuerdo 1 12,5%
TOTAL 8 100%

Nota: Datos referenciales de la encuesta aplicada a docentes.

Figural

Percepcion docente sobre la complejidad de las matematicas

Muy de acuerdo
De acuerdo

En desacuerdo

Nota: Percepcion docentes, referente a la complejidad del proceso de aprendizaje de las matematicas en
los nifios.

Andlisis e interpretacion de datos

Se obtuvo como resultado que, en su mayoria, los docentes si consideran complejo el
proceso de aprendizaje de las matematicas en los nifios; otra parte, considera que estd muy de
acuerdo en aquella percepcion y un bajo porcentaje, menciona que esta en desacuerdo. Lo que
denota los constructos planteados en el marco tedrico coinciden con los resultados de la encuesta

al considerar compleja a la asignatura desde la perspectiva estudiantil, visibilizada por el docente.
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Pregunta 2. ; Dentro del proceso de sus clases en la asignatura de matematica, considera usted

que el estudiante demuestra desinterés y desmotivacion?

Tabla 7

Percepcion que tienen los docentes en funcion del desinterés y desmotivacion.
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 0 0%
Algunas veces 6 75%
Nunca 2 25%
TOTAL 8 100%

Nota: Datos tomados de la implementacion de la encuesta a los docentes

Figura 2

Percepcion que tienen los docentes en funcion del desinterés y desmotivacion.

Siempre

Algunas veces

Nunca

Nota: Percepcidn que tienen los docentes en funcion del desinterés y desmotivacion hacia las clases de
matematicas de parte de los nifios

Andlisis e interpretacion de datos

En funcion del analisis efectuado a los docentes acerca de la desmotivacion y el desinterés

que pueden presentar los estudiantes en funcion del proceso de desarrollo de las clases de la

asignatura de matematicas, se obtuvieron resultados donde la mayoria de docentes consideran que

los estudiantes siempre se encuentran desmotivados y con desinterés al recibir las clases de dicha

asignatura y, un bajo porcentaje estima que algunas veces; esto denota la percepcion docente en

funcidn del estudiantado en referencia al desarrollo de la asignatura de matematicas, lo cual refleja

una clara desmotivacion y desinterés por parte de ellos, coincidiendo con uno de los elementos

encontrados como factores que influyen en el proceso de aprendizaje de las matematicas en el

desarrollo del marco tedrico.
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Pregunta 3. Conoce usted que la ludica fundamentada en el juego puede promover el

aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de matematicas.

Tabla 8

La ludica y su influencia en el aprendizaje de las matematicas
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Conoce 7 87,5%
Conoce muy poco 1 12,5%
No conoce 0 0%
TOTAL 8 100%

Nota: Datos reflejados como resultado de implementacién de la encuesta.

Figura 3

La ladica y su influencia en el aprendizaje de las matematicas.

Hm Conoce
m Conoce muy poco

® No conoce

Nota: En la figura se refleja la percepcion que tienen los docentes en referencia de la ludica y su
influencia en el aprendizaje de las matematicas.

Anélisis e interpretacion de datos

En los resultados reflejados se obtiene que, gran parte de los docentes si conocen que la
ludica fundamentada en el juego puede promover el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura
de matematicas y una minuscula poblacién docente indica que conoce muy poco. Ante aquellos
resultados, se denota que el tema de la ltdica no es un término de desconocimiento para el personal
docente, asi como el saber de los beneficios que esta trae pero que aun carece de una inclusion en

los procesos educativos.
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Pregunta 4. ;En su planificacion curricular de la asignatura de matematicas disefia actividades
que promuevan la participacion de los estudiantes a traves de actividades ludicas desde el uso de

las herramientas tecnoldgicas?

Tabla 9
Actividades ludicas desde las herramientas tecnoldgicas y su inclusion en la planificacion
curricular

OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 2 25%
Algunas veces 6 75%
Nunca 0 0%
TOTAL 8 100%

Nota: Resultados de la aplicacién de la encuesta
Figura 4

Actividades ladicas desde las herramientas tecnoldgicas y su inclusion en la planificacion
curricular

Siempre

Algunas veces

Nunca

Nota: En la figura se expone la percepcion de los docentes en funcion de incluir actividades ludicas desde
las herramientas tecnoldgicas en la planificacion curricular.

Analisis e interpretacion de datos

En gran medida los docentes manifiestan que algunas veces incluyen en su planificacion
curricular de la asignatura de matematicas, actividades que promuevan la participacion de los
estudiantes, lo hacen a través de actividades ludicas desde el uso de las herramientas tecnolégicas,
una baja poblacion manifiesta que siempre las incluye. Lo que evidencia que, en su gran mayoria,
el personal docente incluye solo en ciertas ocasiones actividades ladicas en su planificacion

denotando la carencia de inclusién de las mismas en los procesos educativos.
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Pregunta 5.- Marque 3 factores que usted considere obstaculicen para llevar un efectivo proceso

de aprendizaje de las matematicas en los nifios.

Tabla 10
Factores que obstaculizan el proceso de aprendizaje de las matematicas.
OPCI ON 1 2 3 4 5 6 7 8 Sl N PORCEN  PORCEN TOTAL

TAJE TIE
o

SI NO

Cantidad de estudiantes 0 1. 0 1 1 1 0 0 4 4 50% 50% 100
por aulas.

Baja motivacion en el 0O 0o 1 1.0 O O O 2 6 2 75 100
proceso de aprendizaje de

las matematicas.

Concebir como un o 0o 0o 0 1. 0 0 0 1 7 125 875 100
proceso complejo el

aprendizaje de las

matematicas.

Métodos tradicionalesde 1 0 1 1 0 1 1 1 6 2 75 25 100
ensefianza.

Estrategias 1 0 0 01 0 1 1 4 4 50 50 100
metodoldgicas utilizadas

por el docente.

Escaso apoyo de la 1 0 1 0 0O O O 1 3 5 375 625 100
familia en el proceso de

retroalimentacion del

aprendizaje.

No uso de herramientas 0o 1.0 0 0O 1 0 0 2 6 25 75 100
tecnoldgicas.

Desconocimiento de 0O 1.0 0 0O O 1 0 2 6 25 75 100
actividades ludicas.

Nota: Datos recopilados de la implementacion de la encuesta a los docentes.
Andlisis e interpretacion de datos

En funcidn de conocer cuales son los 3 factores que como docente consideran obstaculizan
el poder llevar un efectivo proceso de aprendizaje de las matemaéticas en los nifios, dio como
resultado; los métodos tradicionales de ensefianza, estrategias metodoldgicas utilizadas por el
docente y cantidad de estudiantes por aula, lo cual se identifica como factores influyentes para

llevar a efecto un adecuado proceso de aprendizaje de las matematicas en las aulas.
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Pregunta 6. ;Considera usted que es importante la implementacion de la ludica y las herramientas
tecnoldgicas para el proceso de aprendizaje de las matematicas en nifios?
Tabla 11

Percepcion docente sobre la importante de incluir la lidica y herramientas tecnolégicas en el
aprendizaje de las matematicas.

OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy de acuerdo 7 87,5%
De acuerdo 1 12,5%
En desacuerdo 0 0%
TOTAL 8 100%

Nota: Informacion recopilada en base a la implementacion de la encuesta a los docentes.

Figura 5

Percepcion docente sobre la importante de incluir la ludica y herramientas tecnoldgicas en el
aprendizaje de las matematicas.

B Muy de acuerdo
M De acuerdo

En desacuerdo

Nota: En la figura se enmarca la percepcion docente sobre la importante de incluir la ludica y
herramientas tecnolégicas en el aprendizaje de las matematicas.

Analisis e interpretacion de datos

Al conocer si los docentes consideran si es importante la implementacion de la ladica y las
herramientas tecnoldgicas para el proceso de aprendizaje de las matematicas en los nifios, se
obtuvo como resultado que, la mayoria estd muy de acuerdo y una baja poblacion esta de acuerdo.
Lo que expone que si existe un reconocimiento de la importancia de usar e incluir herramientas
tecnoldgicas y estrategias ludicas para fortalecer los procesos educativos a la hora de impartir sus

clases.
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Pregunta 7. ;Cual es la limitacion que enfrenta usted para aplicar la lGdica y las herramientas

tecnoldgicas con sus estudiantes?

Tabla 12
Limitaciones al aplicar la ludica y herramientas tecnologicas.
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Poco conocimiento sobre la ludica 2 25%
Poco conocimiento sobre las herramientas 1 12,5%
tecnoldgicas.
Falta de recursos tecnolégicos de los 3 37,5%
estudiantes.
Diversos estilos de aprendizaje 2 25%
TOTAL 8 100%

Nota: Datos de referencia en base a la implementacion de la encuesta a docentes.
Figura 6

Limitaciones al aplicar la ludica y herramientas tecnologicas.

B Poco conocimiento sobre la

|udica
25% Poco conocimiento sobre las
herramientas tecnoldgicas.
Falta de recursos tecnoldgicos
de los estudiantes.

Diversos estilos de aprendizaje

Nota: En la figura se expone la percepcion que tienen los docentes sobre las limitaciones al aplicar la
ludica y herramientas tecnolégicas.

Anélisis e interpretacion de datos

Las limitaciones que enfrentan los docentes a la hora de aplicar la ludica y las herramientas
tecnoldgicas con los estudiantes hacen referencia a la falta de recursos tecnoldgicos de los
estudiantes, al poco conocimiento sobre la ludica, herramientas tecnoldgicas y otra poblacion
estima que es debido a los estilos de aprendizaje. Lo que denota que los docentes consideran que
existe una carencia de recursos tecnologicos, asi como aun existe desconocimiento de la
aplicabilidad y utilidad de los recursos tecnoldgicos, estrategias ludicas y las caracteristicas que

diferencian el trabajo en los estudiantes.
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Pregunta 8. ;/Cree usted que la ludica y las herramientas tecnoldgicas aplicadas al proceso de
ensefianza aprendizaje de las matematicas contribuyen a fomentar el interés y la participacion en

la asignatura?

Tabla 13
La ladica y las herramientas tecnologicas y su contribucién en el proceso de ensefianza

aprendizaje de las matematicas.

OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy de acuerdo 7 87,5%
De acuerdo 1 12,5%
En desacuerdo 0 0%

TOTAL 8 100%

Nota: Informacion recopilada de la implementacidon de la encuesta a los docentes.

Figura7

La ludicay las herramientas tecnoldgicas y su contribucién en el proceso de ensefianza
aprendizaje de las matematicas.

13%

B Muy de acuerdo
B De acuerdo

En desacuerdo

Nota: En la figura se indica la percepcion que tienen los docentes sobre la ludica y las herramientas
tecnolégicas y su contribucion en el proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas.

Anélisis e interpretacion de datos

En funcion del analisis realizado acerca de la consideracion que tienen los docentes sobre
la ludica y las herramientas tecnoldgicas aplicadas al proceso de ensefianza aprendizaje de las
matematicas como contribucion a fomentar el interés y la participacion en la asignatura, se refleja
gue en su gran mayoria esta muy de acuerdo y una minoria esta de acuerdo. Lo que demuestra que,
un alto porcentaje de docentes si considera que la ludica y herramientas tecnoldgicas forman parte

de un proceso de motivacion a la hora de buscar la participacion en la asignatura de matematicas.
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Pregunta 9. ;/Cree usted que la ludica genera espacios de reflexion, de ensayo y error, del
reconocimiento de fortalezas, de debilidades y sobre todo de una postura critica del estudiante

frente a sus saberes previos en la clase de matematicas?

Tabla 14

La ludica y su incidencia sobre saberes previos en la clase de matematicas.
OPCION FRECUENCIA  PORCENTAJE
Muy de acuerdo 5 62,5%
De acuerdo 3 37,5%
En desacuerdo 0 0%
TOTAL 8 100%

Nota: Datos tomados de la implementacion de la encuesta a los docentes.

Figura 8

La ladica y su incidencia sobre saberes previos en la clase de matematicas.

B Muy de acuerdo
B De acuerdo

® En desacuerdo

Nota: En la figura se hace hincapié en la ltdica y su incidencia sobre saberes previos en la clase de
matematicas.
Anélisis e interpretacion de datos

Al conocer si los docentes consideran que la ludica genera espacios de reflexion, de ensayo
y error, del reconocimiento de fortalezas, debilidades y sobre todo de una postura critica del
estudiante frente a sus saberes previos en la clase de matematicas, existe gran cantidad de docentes
gue estan muy de acuerdo y un bajo porcentaje esta de acuerdo. Lo que denota que los docentes si

reconocen que la ludica contribuye al desarrollo de multiples habilidades en el desarrollo de las

clases.
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Pregunta 10. ;Considera usted que la implementacion de la lGdica y las herramientas tecnologicas
en la ensefianza - aprendizaje de las matematicas permitira disminuir problemas de rendimiento
académico en los nifios?

Tabla 15

La implementacion de la ludica, herramientas tecnoldgicas y su incidencia en mejorar el
rendimiento académico.

OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy de acuerdo 2 25%
De acuerdo 5 62,5%
En desacuerdo 1 12,5%
TOTAL 8 100%

Nota: Informacion obtenida en base a la encuesta aplicada a los docentes.
Figura 9

La implementacion de la ludica, herramientas tecnoldgicas y su incidencia en mejorar el
rendimiento académico.

Muy de acuerdo

De acuerdo

En desacuerdo

Nota: En la figura se hace referencia a la implementacion de la ludica y herramientas tecnolégicas y su
incidencia en disminuir problemas de rendimiento académico.

Analisis e interpretacion de datos

En gran porcentaje los docentes estan muy de acuerdo en que la implementacion de la
ludica y las herramientas tecnoldgicas en la ensefianza - aprendizaje de las matematicas, otro
porcentaje considera que estda muy de acuerdo y una minima poblacion, esta en desacuerdo. Lo
que denota que el personal docente reconoce el aporte que puede generar la implementacién de la
ludica y herramientas tecnolégicas a la hora de contribuir al mejoramiento del aprendizaje de las

matematicas en los estudiantes.
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Pregunta