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RESUMEN

Las herramientas digitales con fines educativos forman parte importante en
la gestion del aprendizaje en las ultimas décadas, una aproximacion a las
Tecnologias de la Informacion dentro del area de las matematicas que
requiere cambios significativos con la insercion y ejecucion de técnicas
didacticas con los medios interactivos disponibles para el desarrollo de
habilidades de razonamiento, interaccién, comunicacion y creacién de
conocimiento en los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa

“Atanasio Viteri Karolys”.

Es asi que, el objetivo de la investigacion es desarrollar una estrategia
pedagogica que ayude a fortalecer el aprendizaje de las matematicas a través
del uso de la plataforma Educaplay. Por lo cual, se trata de una investigacion
descriptiva que presenta un enfoque cuantitativo, con disefio cuasi —
experimental, de tipo transversal, y un alcance correlacional, que pretende
examinar de manera pertinente los fundamentos tedricos y las experiencias
pedagogicas sobre las situaciones destacadas de la poblacion estudiantil. Se
utilizé para la recoleccion de informacion, la técnica de la encuesta por medio
de un cuestionario estructurado para su respectivo analisis. De modo que,
los resultados que se pretenden alcanzar en base a los estandares
educativos en el desarrollo de recursos de gamificacion enfocados en el
aprendizaje de las matematicas y su significado relativo se estructuran desde
la perspectiva funcional del efecto dinamico en la interaccién entre el docente

— estudiante como una vision del nuevo milenio.

Palabras clave: aprendizaje, estrategia pedagdgica, matematicas,

educaplay.
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ABSTRACT

Digital tools for educational purposes are an essential part of learning
management in recent decades, an approach to Information Technologies
within the area of mathematics that requires significant changes with the
insertion and execution of didactic techniques with the interactive media
available for the development of reasoning skills, interaction, communication,
and knowledge creation in high school students of the “Atanasio Viteri

Karolys” Educational Unit.

Therefore, the objective of the research is to develop a pedagogical strategy
that helps to strengthen the learning of mathematics using the Educaplay
platform. Hence, it is descriptive research that presents a quantitative
approach, with a quasi-experimental design of transversal type and a
correlational scope, which aims to examine a pertinent manner, the theoretical
foundations, and the pedagogical experiences of the outstanding situations of
the student population. It was used for gathering information, the survey
technique through a structured questionnaire for its respective analysis. Thus,
the results intended to be achieved based on educational standards in the
development of gamification resources focuses on the learning of
mathematics, and their relative significance is a structure from the functional
perspective of the dynamic effect on the interaction between the teacher—

student as a vision of the new millennium.

Keywords: learning, pedagogical strategy, mathematics, educaplay.
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INTRODUCCION

En el transcurso de los afios la sociedad ha vislumbrado un efecto transformador
dentro del contexto educativo pasa de una educacion tradicional hacia una
educacion basada en la utilizacion de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) total o parcialmente y la creacion de entornos educativos
virtuales asociados con las redes sociales, e-learning, blended-learning, mundos
virtuales, m-learning, etc., mismos que dentro de los diferentes contextos

educativos permiten un cambio en la educacion (Bustos y Coll, 2010).

Es importante la creacion de nuevos entornos de aprendizaje para la consecucion
de actividades propuestas por el docente de manera dinamica por medio de la
innovacion en las aulas virtuales o presenciales mediante el trabajo colaborativo

durante el proceso de ensefianza — aprendizaje.

En el &mbito educativo se ha demostrado la eficacia de la utilizacion de las TIC a
través de las ciencias aplicadas. Segun la Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2021), varias investigaciones
han determinado que las tecnologias hoy en dia constituyen uno de los recursos
didacticos imprescindibles dentro del ambito educativo, mismas que han influido de
manera positiva al aplicarlas mediante plataformas digitales que faciliten la
formacion académica y mejoren la calidad educativa, el proceso de ensefianza

aprendizaje se ve fortalecido mediante las TIC.

Es necesario que para su adecuada utilizacion el personal docente esté capacitado
profesionalmente para la aplicacion de dichas tecnologias en funcién de mejorar e
innovar el aprendizaje. Asi también el mismo sistema educativo busque la manera
de innovar los procesos y formacién del profesorado a través de las nuevas
metodologias y recursos que permitan un cambio de fondo en el aspecto educativo.
Entonces a través de los gobiernos buscaran la implementacion de politicas que
ayuden al fortalecimiento del sistema educativo mediante el uso de entornos

digitales para una mejor asimilacién de conocimientos.



La virtualidad se implementa con mayor frecuencia por el profesorado y alumnos a
partir de los ultimos afios como una necesidad para contribuir con el desarrollo y
fortalecimiento educativo, se han empleado una amplia gama de recursos
tecnologicos y plataformas digitales dentro del sistema, desde el nivel primario
hasta el superior en donde los entornos virtuales en la actualidad fortalecen la
educacion en todos los &mbitos, a mas de esto se logra un cambio en cuanto a la
aplicacion de técnicas y metodologias de aprendizaje que permiten al alumno
trabajar de manera mas dinamica y participativa, al utilizar plataformas como
Educaplay, estas herramientas ayudan a aprender de manera autbnoma y mejora

las actividades de aprendizaje y el rendimiento académico (Jurado, 2022).

La transformacion de la educacion es inminente, el alumno ya no es un simple
escucha, sino que se ha convertido en el propio creador del conocimiento, no
necesariamente necesita de un proveedor de saberes, sino que con el avance de
la tecnologia se auto educa, deja claro que el docente es Unicamente un guia que
ayuda a su refuerzo académico; este cambio en la educaciéon ha sido provocado
por la inclusion de las Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento (TAC)
mediante las TIC como herramientas que ayudan a mejorar el aprendizaje una de
estas herramientas es Educaplay, misma que permite un trabajo dinamico, facil,

divertido y ludico.

Para que el alumno asimile los conocimientos de una manera mas eficaz, deja
obsoleto el aprendizaje tradicionalista y memorista y da paso a una educacioén mas
célida, el estudiante es el protagonista del proceso educativo, es analitico, critico,
investigador y se muestra comprometido con la sociedad (Paez, Infante , Chimbo y
Barragan, 2022).

Las herramientas digitales en tal sentido transforman el proceso educativo, brindan
un método de aprendizaje mas efectivo al alumno y facilita el trabajo del docente,
ahorra tiempo y mejora las metodologias de ensefianza. La importancia de la
utilizaciéon de herramientas digitales en todos los niveles educativos exigen que
cada estudiante esté debidamente preparado para los nuevos retos del siglo XXI,

un aprendizaje autbnomo es necesario como requisito que determina la sociedad



debido al cambio constante en todos sus aspectos, econdmico, politico, social y
educativo, cada vez las competencias autbnomas de aprendizaje son aprehendidas
con mayor frecuencia de plataformas educativas como Educaplay (Jaramillo, 2021).

Parte en la escuela con los conocimientos béasicos del estudiante seguido
posteriormente con la formacion profesional, en donde se exigen a los individuos
competencias de aprendizaje autbnomas para su mejor desenvolvimiento, éstos no
necesitan solo informacion asimilada, sino las herramientas adecuadas para
organizar y sistematizar dicha informacion, es menester la aplicacion de
herramientas digitales que ayuden a solidificar los conocimientos propios de cada

individuo para su correcto desarrollo competencial a lo largo de su vida profesional.

El aprendizaje a través de entornos virtuales mejora la comunicacion docente -
alumno, la autoridad superior dotarda a las instituciones con los recursos y
materiales fisicos o digitales necesarios que sirvan como estrategia para alcanzar
los objetivos trazados en cada uno de los planteles educativos. Collanque (2022)
destaca dentro de estos recursos a la plataforma Educaplay como uno de los
entornos digitales que optimizan y gestionan el trabajo docente al utilizar las TIC,
asi facilita el proceso de ensefianza — aprendizaje. Educaplay constituye una
herramienta interactiva que permite una relacion mas efectiva entre los entes
educativos, ayuda a la consecucion de objetivos propuestos por el alumno, docente

y por el mismo sistema educativo dentro de cualquier modalidad de estudios.

Si bien es cierto las diversas plataformas digitales son de mucha ayuda dentro del
proceso educativo. Para Herrera (2021), los juegos digitales y su implementacion
no garantizan la obtencion de resultados inmediatos dentro del aprendizaje, sino
gue depende de las metodologias utilizadas por el docente facilitador dichos
resultados se veran reflejados en un mediano o largo plazo, ademas de que es
importante la motivacién para con el alumno y que este logre la comprension de las

actividades propuestas en dichos entornos digitales.

Las instituciones educativas tendran presente cuales seran las metodologias

adecuadas, qué técnicas permiten una mejor comprension y el tipo de herramientas



necesarias para la aplicacion con el alumno, mismas que admiten la consecucion
de los objetivos propuestos en cada una de las areas del conocimiento, de ello

depende el éxito o fracaso de la institucion educativa.

En el area de la matemética se han utilizado algunas herramientas digitales que
ayudan a su aprendizaje, desde el punto de vista de Real (2021), las mateméaticas
y su poco desarrollo racional se da debido a la falta de aplicacion de metodologias
y recursos didacticos adecuados, lo que provoca desinterés y miedo del estudiante
hacia la asignatura; ademas con el transcurrir del tiempo no ha pasado mas alla de
un aprendizaje basado en teorias y memorismo, métodos tradicionalistas que no
han generado el cambio deseado sino que han estancado el desarrollo l6gico y
cognitivo del alumno, el docente se ha visto en la necesidad de aplicar juegos
didacticos a través de entornos digitales como técnicas que ayuden al dinamismo

y desarrollen la actividad mental.

Las estrategias de ensefianza — aprendizaje reforzadas por el profesor ayuda a la
mejora comunicacional, mejora las calificaciones y el estudiante se siente motivado
por aprender, crear conocimiento y lograr un aprendizaje significativo. Segun
Martinez (2019), las TIC permiten el acceso universal a la informacion, promueve

la igualdad y calidad del aprendizaje.

La utilizacion de herramientas digitales no solamente trae beneficios sino también
desventajas, entre estas la dependencia tecnoldgica o a su vez la existencia de
distractores como las redes sociales que mas alld de ayudar en la practica
educativa la perjudicaria, ante esto se diria que la utilizacidbn de este tipo de
herramientas estara enfocada con fines educativos claramente definidos y el
manejo e implementacion de recursos adecuados no solamente en la matematica

sino en todas las areas.

Educaplay ademas de ser una herramienta que favorece las actividades
pedagdgicas del docente al disminuir su laborioso trabajo también facilita la
evaluacion estudiantil, al alumno en tanto lo ayuda en su desarrollo integral y al

fortalecimiento de competencias, sean matematicas o en cualquier otra area. Para



Martinez (2019), la implementacion de la plataforma Educaplay se ve limitada hacia
el cumplimiento de objetivos debido a que en varias instituciones educativas aun se
conserva una educacion tradicionalista que se resiste al cambio pues consideran
que al implementar recursos digitales a las labores educativas Unicamente

proporcionaran distractores.

En la actualidad muchas herramientas digitales se insertan no solamente en el
ambito educativo sino en todo tipo de actividades, mismas que utilizadas de forma
correcta y segun las necesidades permiten la mejora de las practicas del diario vivir.
En el Ecuador a lo largo de la pandemia se tomé como modelo educativo la
virtualidad enfocada en la tecnologia, las diversas herramientas digitales han
influido significativamente en el ambito educativo, su avance ha hecho que alumnos
y docentes se vean obligados a integrarlas en sus labores diarias, recurren ambas

partes a capacitaciones para lograr su correcta utilizacion.

En el area de la matematica las TIC se han insertado de manera progresiva, da
resultados beneficiosos en ciertos casos, en tanto que en otros la ha
problematizado en cuanto a sus procesos, en gran parte esto ha dependido del

docente y su forma de implementarla dentro del aula.

A pesar del apoyo que brindado a la practica docente aun se visualizan
problematicas como la pérdida de tiempo ocasionada por la inadecuada
planificacion didactica, poco dinamismo en el proceso de ensefianza — aprendizaje
lo que ocasiona cansancio virtual en docentes y alumnos, un aprendizaje poco
significativo, la limitacién de recursos digitales que provoca escaso conocimiento
tecno matematico, la educacion tradicionalista que desmotiva y ocasiona el bajo
rendimiento académico, escasos conocimientos matematicos previos que provoca
la pérdida gradual de habilidades en los alumnos. El uso de plataformas digitales
se analizara desde varias perspectivas para identificar como estas potencializan el

proceso de ensefianza — aprendizaje de la matematica.



El problema cientifico se define asi: ¢De qué manera contribuye Educaplay al
aprendizaje de la matemética en los estudiantes de bachillerato de la Unidad
Educativa “Atanasio Viteri Karolys™?

Para esta investigacion se han planteado las siguientes preguntas cientificas:

1. ¢Cuales son los fundamentos tedricos — metodolégicos que orientan el
fortalecimiento del aprendizaje de la mateméatica con relacion al uso de la

plataforma Educaplay en los estudiantes de bachillerato?

2. ¢Cuales son las limitaciones en el aprendizaje de la matematica de los

estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa “Atanasio Viteri Karolys™?

3. ¢Como contribuir al desarrollo del aprendizaje de la matematica de los

estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa “Atanasio Viteri Karolys”?

4. ¢Como evaluar los recursos de gamificacion con el uso de la plataforma
Educaplay para el fortalecimiento del aprendizaje de la matematica de los
estudiantes del nivel de bachillerato de la Unidad Educativa “Atanasio Viteri

Karolys™?

Se tiene como objetivo general el desarrollar una estrategia didactica con el uso de
la plataforma Educaplay para el fortalecimiento del aprendizaje de la matematica
de los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa “Atanasio Viteri Karolys”,

validado por criterios de expertos.
Para ello se realizaran las actividades con las respectivas tareas investigativas:
1. Sistematizacion de los fundamentos tedricos -metodoldgicos sobre estrategias

didacticas con el uso de la plataforma Educaplay para el fortalecimiento del

aprendizaje de las matematicas de los estudiantes de bachillerato.



2. Determinacion de las falencias en el aprendizaje de la matematica de los

estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa “Atanasio Viteri Karolys”.

3. Disefio de una estrategia didactica con el uso de la plataforma Educaplay para
el fortalecimiento del aprendizaje de la matematica de los estudiantes de

bachillerato de la Unidad Educativa “Atanasio Viteri Karolys”.

4. Evaluacion de los recursos de gamificacion con el uso de la plataforma
Educaplay para el fortalecimiento del aprendizaje de la mateméatica de los
estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa del “Atanasio Viteri Karolys”

por criterio de expertos.

Las herramientas digitales forman parte importante de la ensefianza — aprendizaje
en las ultimas décadas. Algunas de las problematicas suscitadas a la hora de
trabajar con las TIC dentro del area de la matematica han sido su insercion y
ejecucion sin el adecuado proceso, deficiente planificacion, poco dinamismo e
interaccion entre el docente — alumno, limitados recursos TIC, falta de motivacion y
escasez de conocimientos previos, todo esto ha provocado en los estudiantes un
aprendizaje poco significativo, bajo rendimiento académico y por ende la pérdida

de sus habilidades matematicas.

El trabajo tendra un enfoque cuantitativo, cuasi - experimental - transversal, la
investigacion descriptiva se la realizara como herramienta para caracterizar las
variables, la poblacién en este caso seran los estudiantes de bachillerato de la
Unidad Educativa “Atanasio Viteri Karolys”; para la recoleccion de informacion se

utilizara la técnica de la encuesta mediante un cuestionario estructurado.

Es necesario una propuesta que brinde nuevos conocimientos a los docentes con
respecto a metodologias de ensefianza actuales para el bachillerato, se ha visto
gue los estudiantes logran aprender mediante la practica y el analisis, se logra
mediante la implementacion de actividades de gamificacién tanto dentro y fuera del
aula. Es importante destacar que en la investigacion se encuentran aplicadas a

juegos didacticos con la plataforma Educaplay como una estrategia de ensefianza



en todos los niveles. Para efectuar las actividades el docente plasmara dichas

estrategias mediante una planificacion y ser aplicada dentro del aula.

Para realizar la propuesta se creardn varias actividades en funcién de la utilizacion
de la plataforma Educaplay, el mismo que dara cumplimiento al tercer objetivo del
plan de titulacion referente al disefio de una estrategia metodoldgica que fortalecera
el aprendizaje de la matemética en los estudiantes del bachillerato de la Unidad
Educativa “Atanasio Viteri Karolys”. Se incluir4 preguntas segun las dimensiones,
nameros reales para primero y segundo de bachillerato y funciones para tercero.



CAPITULO I. ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

1.1. Tecnologias del aprendizaje y del conocimiento

El ambito educativo busca transformar los procesos mediante la incorporacion de
la tecnologia en la ensefianza para alcanzar un aprendizaje mas efectivo con el uso
de las TAC como una parte fundamental de las TIC. Las TAC generan un ambiente
calido, facilitan la adquisicién de conocimientos y permiten eliminar metodologias
tradicionalistas a través de la introduccion de nuevas herramientas digitales.

Las TIC conjuntamente con las TAC influyen en el proceso de ensefianza —
aprendizaje, en el area educativa a través de la tecnologia se ha lograda mejorar el
rendimiento escolar del alumnado en muchos de los casos, sin embargo, en otros
no ha sido muy efectivo pues a pesar del avance tecnologico aun en ciertos hogares
no se cuenta con los implementos necesarios para la digitalizacion, esto aunado a
la falta de recursos economicos, en pleno siglo XXI aun existe una brecha digital

gue trunca el avance del sistema educativo (Guerrero, Vite y Feijoo, 2020).

Los procesos educativos se fundamentan en las TIC, mismas que avanzan a pasos
agigantados, en el que los docentes buscan nuevas formas de ensefianzay las han
visto aplicables con la implementacion de las TAC, mismas que son flexibles y
cuentan con un sinnimero de herramientas que le permiten adaptarse a las
diferentes asignaturas (Martinez y Garcés, 2020). La implementacién de
herramientas tecnoldgicas procura una transformacion no solo en el ambito
educativo sino a nivel general pues ésta avanza conforme a la era digital pues el
mundo requiere un cambio generacional y lleva consigo la insercion de nuevos y
mejorados modelos y procesos que faciliten el desarrollo social en todos sus

aspectos.

Las TAC permiten que el docente trabaje de una manera mas dindmica, a través
de la investigacién se ha logrado un analisis sobre la importancia de éstas para el
guehacer pedagdgico es el estudiantado quienes también aprueben su utilizacion,

depende de su efectividad y de la forma en que se lo acoja por parte del alumno,
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esto repercutira en su rendimiento académico (Forero, Triana, Jiménez y Gutiérrez,
2022).

El trabajo del docente anteriormente se desenvolvia de manera tradicionalista, pero
en el nuevo siglo se ha innovado, este cambio segun investigaciones ha tenido
aspectos positivos al aplicarlos en el aula ya sea de manera presencial o en la
virtualidad pues permite al estudiante asimilar los conocimientos de una manera
eficiente y mejora su desenvolvimiento en la clase y a la vez su rendimiento

académico.

Los estudiantes del nuevo siglo poseen habilidades para manejar los recursos
tecnoldgicos de una manera facil, por ello son considerados como nativos digitales,
pero se deja claro que no es el simple hecho de manejar programas digitales sino
de su adecuada utilizacion para fortalecer el aprendizaje en el ambito escolar de
manera autonoma y colaborativa. Para trabajar mediante estos métodos de
aprendizaje conocera las principales caracteristicas de las TAC, entonces se tiene:
el vincular la tecnologia con elementos que ayuden a una aplicacién y vinculacion

con toda la comunidad educativa.

A pesar de que la introduccion de la tecnologia en las aulas, por ejemplo, el uso de
dispositivos méviles por un lado ayuda al docente y alumno en sus trabajos
respectivos, no se niega que también se convierten en distractores que en
determinados casos perjudican el ambiente escolar (Mackencie, Guevaray Gomez,
2020). En base a estas caracteristicas y de acuerdo a las necesidades, es
pertinente que la informacion en cuanto al uso de las TAC tenga coherencia, ser de
fuentes confiables y cientificamente comprobables para evitar tergiversar opiniones
sobre la funcionalidad que brindan este tipo de herramientas digitales, las TAC
tienen otra caracteristica importante como el de la codificacién de textos, imagenes,
etc. que favorecen el aprendizaje y contribuyen al desarrollo de las competencias

digitales tanto en el docente como en el alumno (Ureta y Rossetti, 2020).

En el ambito educativo las TAC ayudan innegablemente a los actores educativos,

mejora el entendimiento de las teméticas al fusionarlas con la tecnologia, hace mas
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facil la asimilacion del conocimiento y mejora el rendimiento en los escolares,

desarrolla habilidades del modelo conectivista dentro del quehacer educativo.

Luego de pasar por un modelo constructivista y entrar a uno nuevo denominado el
conectivismo la educacion, se ha incluido en este modelo la tecnologia como medio
principal para el aprendizaje, la educacion pasa por la era globalizada en donde
docentes y alumnos se han convertido en expertos en el manejo de las TIC, sin
embargo, aun existe un porcentaje de aquellos que se resisten a esta transicion,
deben para ello las instituciones contar con equipos necesarios en software y

hardware para trabajar de forma mas efectiva y segura (Sanchez, 2020).

Contar con equipos tecnologicos necesarios para el desarrollo mas dinamico de la
clase es una prioridad para las instituciones, se promueve el trabajo colaborativo,
asi como también se implementan alternativas de ensefianza como la insercion de
plataformas educativas y metodologias como el Flipped classroom, mismas que
ayudan al alumno a que éste cree su propio conocimiento, sea analitico, reflexivo y
se inmiscuye en la nueva era del conectivismo. Para trabajar con estas nuevas
metodologias se requiere de ordenadores que cuenten con los implementos
necesarios para su funcionamiento, hardware y software son primordiales para el

trabajo del docente y alumno en esta nueva era digital.

El hardware segun los autores Pietro, Lloris, y Torres (1989), constituye el
dispositivo tecnoldgico tangible, que se tocan fisicamente, constituidos por los
accesorios como disco duro, monitor, Central Processing Unit (CPU), teclado,
puertos USB, cables, circuitos y demas conjunto de elementos perceptibles que

forman los ordenadores.

Para el trabajo digitalizado y las exigencias del nuevo siglo es imprescindible contar
con herramientas electrénicas que permitan desarrollar un trabajo mas agil y en el
menor tiempo posible, por ello es casi imposible que los individuos no cuenten con
algun tipo de dispositivos que incluyan hardware moderno que los ayuden en el

trabajo diario, la comunicacion, la obtencion de informaciéon y las labores
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educativas; varios de estos implementos son computadores, teléfonos celulares,

tabletas, etc., que facilitan las actividades cotidianas en todos los ambitos.

El software, conocido también como soporte I6gico segun Levano, et al. (2019), es
la parte intangible, corresponde el conjunto de programas y metodologias del
sistema operativo que se encarga de realizar las actividades que se desean

ejecutar en los diversos métodos a través de la utilizacion del ordenador.

En el ambito educativo se trabaja con diversos programas que permiten recibir
instrucciones sobre las tareas a realizarse, depende del sistema operativo con el
gue cuenten los dispositivos electrénicos ya sean Windows, Mac Os, Linux, iOS o
Android el trabajo serd mas eficiente desarrollarlo de manera automatizada, para
adentrarse en el mundo de la transformacion digital y mejorar el proceso de
aprendizaje ha sido vital la incorporacion de los nuevos softwares acorde a las

utilidades que estos brinden al docente y alumno.

El campo educativo es uno de los principales medios en donde se ha implementado
las TAC, algunas de sus ventajas es la mejora de la creatividad, la comunicacion,
la cooperacion, efectda la potencialidad y el trabajo autbnomo en los estudiantes,
pasan de ser oyentes a convertirse en el eje fundamental del aprendizaje (Levano,
et al., 2019).

El personal docente debe acoplarse a las nuevas tecnologias y buscar nuevas y
mejoradas estrategias de aprendizaje que orienten a la innovacion en el aula de
clase, buscar la interaccion entre los entes educativos que permitan un cambio de
raiz en las instituciones, el futuro de las nuevas generaciones depende mucho de
cémo se enfoque hoy en dia en la busqueda de la mejora, no solamente en el
ambito de la educacion sino del pais en general, pues esto permitirA un cambio

educacional, social, y por ende econémico.
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Por otra parte, para Moya (2013) las ventajas que ofrecen las TAC son:

e La estimulacién del conocimiento a través de gamificacion.

e Adquisicion de nuevos aprendizajes que permiten el desarrollo de la capacidad
de analisis, reflexion, cooperacion e investigacion.

e El intercambio de pensamientos, lo relaciona con vivencias propias del alumno.

e El desarrollo de habilidades digitales.

e Obtencion de una educacién tecnolégica que ayuda a la formacién de nifios con
necesidades educativas especiales (NEE).

Segun Navarrete y Mendieta (2018), las TAC al aplicarse de forma incorrecta

ocasionan varias desventajas:

e Provocan distraccion en el alumno al no contar con la adecuada supervision
para su uso, lo que crea problemas de adiccion hacia los medios tecnolégicos.
e Debido al constante uso de medios tecnologicos el alumno seria excluido de su

circulo social al no relacionarse con otros estudiantes.

La educacion virtual mediante la utilizacion de las TAC brinda muchos beneficios al
docente y al estudiante, ademas de ayudar en sus actividades escolares facilita la
comunicacion de una manera rapida y eficiente, sin embargo, también existen
desventajas como la falta de interaccion entre docente- estudiante, al utilizar las
TAC de una manera incorrecta, esto incurre en la falta de interés del alumno al
utilizar las plataformas Unicamente como un medio que genere distraccion; otras de
las desventajas a considerarse por el uso de las TAC son la falta de seguridad, falta

de informacién confiable, asi como también provocan problemas fisicos y visuales.

Con el transcurso del tiempo han aparecido en el mundo digital un sin nimero de
herramientas informaticas que ayudan al docente en sus labores académicas,
volviéndose cada vez mas extensa la lista de estas tendencias que actualmente no
son Unicamente utilizadas por docentes de nivel universitario sino que se ha tomado
todos los niveles de educacion desde la preescolar a través de la insercion de las

TIC en el ambito educativo en donde se manejaba programas basicos hasta contar
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hoy en dia con las TAC que permiten un mejor desenvolvimiento en las actividades

cotidianas.

En base a ello Guerrero et al. (2020) coinciden y determinan que las herramientas
web 2.0 (World Wide Web) o red informatica mundial promueven el uso de
contenidos educativos que ayudan al desenvolvimiento de profesores y estudiantes
en el aula, les permiten trabajar de una manera motivadora, facil y eficaz a través
del uso de estas herramientas digitales con el uso de la tecnologia, crea un
aprendizaje efectivo que cada dia toma mas espacio con el paso del tiempo y en el

ambito cotidiano resuelve problemas relacionados con la vida real.

Los educadores debido a la pandemia se vieron obligados a capacitarse y buscar
alternativas que le permitan trabajar con los estudiantes de manera virtual, muchos
de estos por tal razon se encuentran inmersos ya en el mundo digitalizado y han
sabido manejar en forma correcta plataformas y demas herramientas web en sus

actividades pedagogicas.

Existe otro porcentaje que se resiste al cambio y en dar paso del tradicionalismo
hacia el conectivismo que por el desgano se realice el mal uso de la tecnologia y
sus instrumentos que perjudica el aprendizaje del alumno que en lugar de ayudar a
la aplicacion y mejoramiento de los procesos que es lo que se pretende, se
convierten en distractores al provocar pérdida de tiempo, improvisacion por no
conocer el uso de las herramientas TIC y las plataformas TAC, y esto en nada

contribuyen en la construccion de conocimientos.

Las herramientas web 2.0 como blogs, presentaciones, redes sociales, entre otras,
permiten al docente incorporar estrategias de ensefianza-aprendizaje para que el
alumno interactie activamente, estas tecnologias son insertadas para que de
manera colaborativa se compartan datos entre redes a nivel mundial bajo
estandares XHTML, CSSy Javascript (I1za, 2020). La ayuda que brinda este espacio
virtual es que a través de la presentacion de sus contenidos elimina el
individualismo del alumno e incluye el trabajo colaborativo, lo convierte en lider

participativo, creador de su propio conocimiento y principal actor del proceso
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educativo, en tanto que el docente se convierte en un facilitador que guia el trabajo

del alumno en cualquier momento y lugar en el que se encuentre.

La importancia de la utilizacion de las herramientas web 2.0 radica en que hace
mas facil la difusibn de informacion entre los alumnos y procura una mayor
interactividad dentro de las aulas virtuales pues se comparte todo tipo de
informacion que llama la atencién, a través de la incorporacion de las nuevas
estrategias mediante entornos virtuales el docente tiene la posibilidad de crear
recursos digitales llamativos en el aula presencial y virtual pues muchas de estas
herramientas permiten obtener las actividades de manera impresa de ser necesario
presentan novedosas tareas que alientan a trabajar y compartir conocimientos

docente-alumno y viceversa.

La tecnologia ha pasado a formar un instrumento fundamental en el aspecto
educativo y profesional desde la educacion inicial hasta la profesional, con la
diferencia de la complejidad en la utilizacibn de herramientas virtuales pero
arraigadas en la gamificacion como el recurso principal que apoye el proceso de
enseflanza — aprendizaje. La web 2.0 tiene algunas caracteristicas entre las cuales

estan las siguientes:

e Multimedia: aquellos recursos disponibles ya sean a través de animaciones,
simulaciones, textos, imagenes, audio o videos.

e Interactividad: permite que el alumno participe en el aprendizaje de manera
colaborativa con una ensefianza personalizada.

e Accesibilidad: mediante la web 2.0 y su uso facil, se permite la inclusion de
estudiantes asociados o0 no a una discapacidad.

e Flexibilidad: se las utiliza en cualquier entorno ya sea en el aula, el hogar, el
auto, la biblioteca, etc.

e Modularidad: aplicable para cualquier modalidad de ensefianza sea virtual,
presencial o semipresencial.

¢ Adaptabilidad: se elabora de acuerdo a las necesidades del estudiante en los

diversos casos y situaciones que lo requiere, su uso es modificable.
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Para Pardo y Cobo (2007) en cambio la lectura, escritura y el intercambio de
informacién en linea son caracteristicas de las herramientas web 2.0. Varios de los
recursos digitales motivan al estudiante, facilitan su trabajo, realizan simulaciones
mediante elementos multimedia como la utilizacién de videos, juegos, escritura de
textos en linea, etc., son inclusivos, flexibles y de facil adaptabilidad para que el
alumno comprenda de mejor manera los conceptos, también le permite realizar un
autoaprendizaje y relaciona situaciones hipotéticas o ficticias con experiencias
propias; en tanto que al docente facilita su labor, amplia su nivel de conocimientos.
cuenta con una variedad de herramientas didacticas para las diferentes

asignaturas.

En base a todo lo anterior se diria que la educacion trasciende en el campo de la
innovacion, a la par del desarrollo y cambios de la nueva era del conectivismo a
nivel mundial. En la educacion las herramientas web 2.0 dan la oportunidad de
crear, compartir y dar opiniones en internet a través de aplicaciones como blogs,
podcast, redes sociales, wiki, webguest, mismas que promueven la construccion
del aprendizaje y la asimilacion del conocimiento a través de variedad de
contenidos multimedia que estan a disposicion del alumno en cualquier momento y
lugar en el que se encuentre, cuyos temas son descargables para cualquier

dispositivo movil si el usuario lo requiere.

Laweb 2.0 favorece el aprendizaje desde el nivel inicial a través de las herramientas
de gamificacion, videos, audios, imagenes y textos, hasta el nivel superior en donde
actualmente incorpora nuevas tecnologias como administraciéon virtual, entornos
virtuales de aprendizaje, gestion de procesos administrativos y académicos que
permiten renovar la practica didactica y los procesos, asi también mejora la

comunicacion entre el docente y alumno (Siguenza , Montanchez y Palta, 2018).

El contexto educativo actual, en el marco del desarrollo de métodos y herramientas
web 2.0, es necesario que el docente se encuentre capacitado con respecto a las
nuevas tecnologias, estara a la vanguardia en cuanto a conocimientos y didacticas,
una vez que el docente como facilitador del aprendizaje cuente con todos los

instrumentos necesarios tanto en materiales fisicos como intelectuales, se lograra
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en el alumno el perfeccionamiento de habilidades y competencias necesarias como
el pensamiento critico y un aprendizaje significativo que seran perdurables y no
momentaneos.

Las herramientas web en el &mbito educativo constituyen un arma poderosa para
el desenvolvimiento del alumno en sus actividades escolares y la comprension de
contenidos de las diversas asignaturas lo que permitira el alcance de los objetivos
establecidos durante la aplicacion de un periodo académico.

Para lograr un aprendizaje significativo en el alumno es necesario dejar de lado el
tradicionalismo y enfocar el trabajo de planificacion docente en la utilizacion de
metodologias y herramientas modernas como la web 2.0 que aplicadas como
medios didacticos facilitan la comprension de temas y asimilacion efectiva de
conocimientos, entre estas herramientas se tiene algunas de las mas utilizadas
como entornos de aprendizaje por el docente, estan: Google sites, Moodle, Kahoot,
Youtube, Facebook, Genially, Wordpress, Prezi, Liveworksheets, Nearpood,
quizzes, Educaplay entre otras. A continuacion, se van a conceptualizar algunas

de las herramientas Web 2.0

Kahoot es una plataforma que crece de una forma rapida, volviéndose una de las
mas utilizadas por los maestros a nivel global, crear aprendizaje basado en el juego
a través de este tipo de herramientas permite que estudiantes y docentes colaboren
y compartan conocimientos, brinda la oportunidad de que ambas partes desarrollen
habilidades dentro y fuera del aula de clases, algunas de las actividades en Kahoot
son aguellas basadas en la ejecucion de concursos, encuestas, etc., dado asi que
usuarios a nivel mundial la prefieren por su facil uso y utilidad que brinda no solo a

las instituciones educativas sino también a las empresas y negocios en general.

Para ingresar a la plataforma Kahoot deben hacerlo de la siguiente manera:

e El estudiante o usuario contara con cualquier tipo de dispositivo para conectarse
a una red de internet.
e NO es necesario registrarse con ninguna cuenta, lo haces al ingresar

Unicamente a la pagina oficial Kahoot.it.
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e El docente enviard un cédigo PIN para que el estudiante realice la actividad

destinada.

La herramienta generalmente ayuda a la retroalimentacion de la clase, para esto el
docente al momento de crear actividades tendra en cuenta varios aspectos como
el tiempo y las tematicas sobre los contenidos que hubiera de impartir en el aula y
procurar la retroalimentaciéon de las preguntas establecidos en estos cuestionarios
de preguntas y respuestas que tendran imagenes y videos, lo que ayudara a
profundizar en el tema'y corregir errores, se trabaja en linea por lo que el estudiante
contara con cualquier dispositivo que tenga un navegador web (Chavez y Alvirde,
2018).

Para acaparar el interés de los estudiantes por el aprendizaje, especialmente en
aquellas asignaturas que resultan mas complicadas como es el caso de la
matematica, se ha incorporado nuevas metodologias que eliminen las evaluaciones
tradicionalistas y se vuelvan mayormente ludicas, que se enfoquen en motivar al
alumno; la pedagogia Kahoot, cambia los paradigmas, vuelve mas capacitados,

participativos y positivos a los estudiantes dentro del aula.

Presenta una variedad de programas interactivos acumulables en la nube de datos,
sobre los resultados de las tareas ejecutadas a los estudiantes, asi también reporta
informes que son descargables en el caso de que el usuario lo requiera, permite la
verificacion de la participacion y respuestas que dieron los estudiantes durante la
sesidn en tiempo real, todo esto muestra la eficiencia de la plataforma durante la

fase del aprendizaje (Fenoy, 2021).

Se evidencia que hay una alta acogida y satisfaccion por el uso de Nearpod como
una herramienta para el apoyo y ejecucion de actividades online en su
implementacion y es satisfactoria la accesibilidad de los estudiantes a quienes les
permite optimizar y garantizar el mejoramiento de las competencias digitales al
aprovechar las bondades de las TIC para corregir deficiencias futuras del

estudiantado.
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Algunas de las actividades que se realizaran en Nearpod se tiene Time to clim que
representa una competencia de montafia en la que se responde a una serie de
preguntas y esto esta determinado por opciones de respuesta mdultiple en un
determinado tiempo. Se tiene respuesta abierta como otra actividad, aqui el alumno
escribird su respuesta en base a ciertas preguntas que se hayan planteado.

Emparejar, en este caso el alumno tendra que buscar las parejas adecuadas. Test,
se crearan preguntas y a la vez se estableceran respuestas para seleccién, estas
se encuentran también como imagenes o videos. Flipgrid, corresponde a una
actividad de clase invertida. Dibujar imagenes que se solicitan. Colaborar, el alumno
dara su opinidén. Encuesta, se elige la opcién que el alumno crea conveniente.
Actividad de tipo encuesta en la que los alumnos elijen la opcion que deseen.
Rellenar espacios, al dar clic se rellenara espacios en blanco con diversas opciones
de respuesta de palabras. Recordar parejas, en esta actividad trabaja la memoria

para hacer pares entre diversas ilustraciones presentadas.

El docente elaboraria cuestionarios a traves de esta aplicacion libre y gratuita, las
preguntas y respuestas efectuadas se presentan aleatoriamente para evitar copia
entre los alumnos, el tiempo establecido para la resolucién de los cuestionarios
dependera del docente, ademas la actividad es de competencia para incrementar
el interés del alumno; finalmente, una vez concluida la tarea el docente obtendra el
respectivo informe en Excel sobre el trabajo realizado por el estudiante (Vergara,

Mezquita, y Gomez, 2019).

Varias plataformas ofrecen actividades educativas que benefician el aprendizaje
dentro del sistema educativo, asi como en el &mbito empresarial. La web mejora
continuamente estas herramientas y desarrolla nuevos procesos acordes al avance

tecnoldgico.

Segun Orellana, Garcia, Erazo y Narvaez (2020) Genial.ly es una pagina web que
ayuda al estudiante a realizar investigaciones y solucionar problemas matematicos,
asi como en general de las diferentes areas del conocimiento; también desarrolla

habilidades sociales, competencias matematicas y tecnoldgicas en el individuo; una
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cualidad de la herramienta es que se adapta a las necesidades y requerimientos
tanto del docente como del alumno, son éstos quienes como principales usuarios
brindan la informacion sobre su uso, debilidades y ventajas lo que ayudara a
mejorar la plataforma para un Optimo desarrollo del trabajo planificado por el

maestro.

Genial.ly a mas de ayudar a la generacién de recursos educativos permite que
mediante su aplicacion y ejecucién de tareas el cerebro cree neuronas que mejoran
las competencias en el estudiantado, finalmente sin ningdn tipo de inversion de
recursos ni tampoco tiempo esta aplicacibn estd en constante actualizacion,
quienes por el contrario invierten tiempo en la planificacion de actividades en este

medio son los docentes.

A raiz de la pandemia por la Covid-19 el mundo se vio obligado a utilizar
herramientas digitales en sus labores, esencialmente en el sector educativo los
docentes y alumnos debieron trabajar a base de la tecnologia y sus recursos TAC
para mejorar sus competencias tecnolégicas, se estipula que uno de los recursos
mas utilizadas en educacion fue Educaplay, aplicacion creada por la empresa ADR
Formacion, institucion que se dedica a la creacion de actividades a través de la web
y que se ejecutan desde cualquier lugar que se encuentre conectado con algun
dispositivo electronico, la empresa es la encargada de crear proyectos y sistemas
electronicos que ayudan a tener una formacién virtual a las personas a nivel no

solamente del ambiente educativo sino también empresarial.

Educaplay para Orrego y Aimacafa (2018), constituye una plataforma educativa
gue ayuda al disefio de actividades didacticas y ludicas ejecutables de forma online,
cuenta con videos tutoriales que permiten conocer el funcionamiento de cada una
de las actividades que se vayan a desarrollar, se describe cada una de ellas de
forma breve, se determina tiempos, puntajes, nivel al que va dirigido, el area de
estudio, entre otros aspectos; las actividades a realizar en Educaplay son; Froggy
Jumps, mosaico, sopa de letras, video quiz, presentaciones, relacionar palabras,
ordenar palabras, crucigrama, ruleta de palabras, test, relacionar columnas,

completar, adivinanza, mapa interactivo, presentaciones, dictado y dialogo.
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Dentro de la plataforma educativa, Educaplay presenta una variedad de tareas que
ayudan al docente a desarrollar su trabajo pedagogico, facilita el aprendizaje en el
estudiante a través de juegos y lecciones interactivas aplicables como evaluaciones
de refuerzo, lo que permite al alumno mejorar el rendimiento académico y la

asimilacion de conocimientos.

Algunas de las caracteristicas de la plataforma son las siguientes:

e No es necesario descargar la aplicacion, es un medio de trabajo online.

e Permite trabajar de manera colaborativa, se utiliza actividades creadas por otros
usuarios.

e Presenta guias de instruccion y tutoriales en el caso de nuevos usuarios.

e Se limita tiempos de aplicacion para las actividades.

Las preguntas que se incluyen en las actividades se crean con la utilizacién de

textos, videos, audios.

e Se editan las tareas en caso de que lo requieran los usuarios.
e Emiten informes para conocer datos estadisticos con respecto a las actividades.

e Es una aplicacion gratuita.

Concatenadas estas caracteristicas la herramienta a mas de ser gratuita es de facil
utilizacion, fomenta el trabajo colaborativo, la autonomia, motiva y desarrolla el
pensamiento critico del alumno, incentiva al docente a dejar de lado la ensefianza
de modelos tradicionalistas y le permite un enfoque hacia una educacion
transformadora de igualdad e inclusién, una educacion digital e innovadora. Para
esta investigacion se realizé un analisis bibliométrico de publicaciones cientificas
las cuales son un componente esencial dentro del proceso investigativo; es una
herramienta Gtil para analizar la generacion y por ende la evolucion del aporte
cientifico y nuevo conocimiento, en donde se evalla la actividad cientifica y su

impacto en el mundo.
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Desde la antigiiedad la pedagogia busca concepciones y enfoques que transformen
las relaciones sociales y la educacion dentro de los contextos, asi como la
transformacién del papel pedagdgico sociocultural y profesional. La pedagogia
segun Dias (2019) cambia de generacion en generacion segun sean las reflexiones,
practicas y valores que responden a la forma de aprendizaje que la realice cada

generacion de acuerdo a la situacién global y a un orden social.

Dado el fracaso por la implementacién neoliberal basado en el individualismo se
procura la construccién de un sistema educativo basado en la solidaridad, igualdad
y respeto comun por la educacién que con el transcurso y evolucion tanto de la
sociedad como de la tecnologia esta se transforma en la virtualidad, la que ira a la

vanguardia con los cambios sociales, culturales y economicos del mundo.

Luego de pasar por un neoliberalismo, el sistema educativo ha cambiado de una
manera drastica, pasa del trabajo individualista a la busqueda de principios basados
en la solidaridad, igualdad, respeto y sentido de compromiso comunitario colectivo
gue se busca bienestar. La educacion pasara a desinteresar aun mas al estudiante
debido a la virtualidad y seré considerada unicamente como un término técnico, es
evidente que el neoliberalismo ha sido un modelo catastréfico, ha dejado la
homologacién de conocimientos, curriculos obsoletos, pruebas estandarizadas y
otros medios de pedagogia represivos, legado del que sera dificil salir pero que con
la conviccion de cambio y apoyo ciudadano se podra (Giroux, Rivera y Passeron,
2020).

Situar la pedagogia como disciplina que permite la caracterizacién de criterios y
principios correspondientes a ciencias de la educacién inmiscuido en las ciencias
exactas y humanas que ponen énfasis a la responsabilidad social y de elementos
de la realidad de procesos sistematicos relacionados con fendémenos para
satisfacer el saber cientifico e incrementar el conocimiento con respecto a la
representacion adecuada y confiable con respecto a la realidad (Caride, 2004).

Se coincide con los autores en que en tiempos anteriores la pedagogia inicialmente
ha dejado varios componentes que provocan desfases en el ambito educativo y que

sus estragos se sienten hasta el dia de hoy; sin embargo con el adelanto de la
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tecnologia y los cambios que se dan en la nueva era conocida como del
conectivismo por lo que necesariamente la pedagogia a través de saberes y teorias
atribuye con la practica a la creacion de un conocimiento basado en la praxis y
procesos operativos que permiten guiar y orientar a las ciencias de la educacion y
procurar un cambio de la realidad educativa y social en los diferentes contextos.

En el transcurso de los periodos escolares los docentes luchan con todo tipo de
actividades administrativas y pedagdgicas, a pesar de la excesiva carga laboral
trabajan en su mayoria en forma practica que, en la teoria a mas de ello se permiten
desarrollar en sus alumnos cualidades morales y habilidades que los ayuden a

desenvolverse en la vida.

La palabra estrategia dentro de la investigacion educativa resulta una forma de
aludir todo campo dentro del campo educativo, al orientarla hacia el campo de las
matematicas en cambio su enfoque dentro del proceso de ensefianza- aprendizaje
estd muy claro pues se conjuga con los contenidos y necesidades educativas con
respecto a las habilidades que desarrollaran los estudiantes y las actividades que

ejecutaran los docentes en la asignatura (Rodriguez, 2021).

La didactica entonces permite un cambio en la forma de ensefianza de la pedagogia
gue conlleva un conjunto de objetivos bien definidos a alcanzar mediante la
utilizacion de diversos métodos de ensefianza, orienta a mejorar la calidad del
aprendizaje e implementar acciones que permitan la concrecion de resultados
esperados en las etapas de planteamiento y de la practica de las actividades a

ejecutar por el docente.

Al plantear didacticas dentro del proceso de ensefianza aprendizaje el docente
debe realizarlo de una manera dinamica e innovadora, que permita al estudiante
interactuar de una manera participativa, de acuerdo con el autor se constata que
de la aplicacion adecuada de estos modelos depende la formacién del estudiante y
que este logre o no culminar cada una de las etapas que conlleva el proceso
educativo en el aula, de la aprobacion o no del alumno, su asimilacion adecuada o

no del conocimiento.
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En la época digital se necesita replantear las didacticas utilizadas dentro del aula,
no solamente de insertar las TIC dentro de este proceso sino hacer que el alumno
se vea comprometido a buscar su auto preparacion, convertirse en investigador de
Su propia ciencia que le permita la posteridad de su propio conocimiento y deje de
ser el tipico estudiante que escucha para convertirse en un verdadero autodidacta.

En la transicion de la educacién presencial a la virtualidad en la pandemia y
posterior a esta los educadores buscan nuevos meétodos didacticos que permitan
una adecuada divulgaciéon del conocimiento, es necesario que los obijetivos,
medios, formas de organizacién y evaluacion, permitan el desarrollo de contenidos
a través de nuevas e innovadoras didacticas con herramientas TAC que posibiliten

la asimilacion de conocimientos y estén acordes a las necesidades del alumno.

Bajo esta situacion se implementan una mayor utilizacion de las TIC y herramientas
digitales que permitan el trabajo sea de manera virtual o presencial mediante
programas, video juegos, sitios web, redes sociales, entre otras plataformas que
ayuden al docente a proponer tareas interactivas que orienten al estudio
colaborativo o individual de las estudiantes encaminadas a fortalecer la
comunicacion y trabajo sincronico y asincronico, generar un aprendizaje
significativo y brindar al docente la posibilidad de las metas propuestas no solo en
el curriculo oficial sino también el oculto que guia a la formacién, generacion y

practica de cualidades a través del uso de las tecnologias (Vialart, 2020).

1.2. Estrategias didacticas

Ante la trasformacién dentro de la gestién educativa se busca que las nuevas
didacticas posibiliten el desarrollo de contenidos y practicas para el aprendizaje,
guien, motiven desarrollen habilidades en el estudiante, es importante plantear los
contenidos adecuados que despierten el interés del estudiante, asi como tener en
cuenta los tipos de medios didacticos a ser utilizados. Se establecen a partir de ello
como medios didacticos a todo tipo de recursos TIC implementados como
herramientas de trabajo virtual o presencial que encamine la participacion e

intercambio de informacién entre alumnos y también docentes (Vialart, 2020). Las
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nuevas estrategias didacticas implementadas durante la virtualizacion permiten el
enriquecimiento de los procesos de ensefianza aprendizaje pues inserta técnicas
mejoradas con recursos educativos innovadores que proporcionan un mejor nivel
en la asimilacién de conocimientos en los estudiantes, para ello el docente estara
debidamente capacitado y fortalecido en competencias digitales que ayuden al

mejor desenvolvimiento en las labores pedagdgicas.

Existen un sin numero de estrategias didacticas a utilizar que ayudan a promover
el proceso de ensefianza aprendizaje, entre estas estan elaboracion de preguntas,
ilustraciones, redes semanticas, mapas conceptuales, textos estructurados,
objetivos de ensefianza, mismas que seran incluidas antes, durante o después de

los contenidos especificos.

Las estrategias de ensefianza segun Tigrero (2019) las clasifica en las siguientes:

e Pre - instruccionales: hace referencia a la activacion de conocimientos sobre
gué y como va a aprender el estudiante, se dan a conocer objetivos.

e Coinstruccionales: se realiza la conceptualizacion y delimitacion de los
contenidos, se procura llamar la atencion y motivar al alumno mediante la
presentacion de ilustraciones, mapas, etc.

e Postinstruccionales: ayudan a que sea el mismo estudiante quien cree y valore
Su propio aprendizaje esto una vez que se hayan presentado los contenidos;
aqui se tienen estrategias como resumenes, mapas, preguntas intercaladas.

Asi también el mismo autor considera una segunda clasificacion:

e Estrategias que activan los conocimientos previos.
e Estrategias que orientan y llaman la atencion de los estudiantes.
e Estrategia organizadora de informacion.

e Estrategias que mediante la informacion recibida promueve el conocimiento.

Debido a la pandemia se implementaron técnicas para facilitar el contacto entre los
entes educativos, convirtiéndose la virtualidad en un aliado para el desarrollo de

herramientas didacticas que encausen en forma adecuada las fases del aprendizaje
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a través de las TIC, hay que recordad que varios de los dispositivos digitales
utilizados en ese periodo, que fue de incertidumbre en todo aspecto, permitieron la
comunicacion agil en tiempo real, se trabajé de una forma ordenada y basada en
estrategias que ayudaron a la aplicacion de los contenidos segun la planificacion
del docente.

Ademés cabe destacar que al utilizar medios digitalizados se dio paso a la
transformaciéon requerida en el sistema educativo y la generacién de nuevas
técnicas didacticos que fortalezcan el pensamiento critico, reflexivo e integrador
gue se necesita para cambiar paradigmas y estimular a los estudiantes a través de
su formacion integral, sean estos quienes construyan un mundo mejor, esto se vea
reflejado en la obtencion de alumnos avidos de conocimientos, que sean ellos
guienes busquen la solucion a problemas de la vida cotidiana y mejorar la calidad

de vida social, cultural, econdémica, politica, ambiental y cientifica.

1.3. Aprendizaje de la matematica

El aprendizaje de la matematica necesita de la implementacion de retos que permita
al docente a dejar de lado el modelo tradicional que mantiene desmotivados y con
bajos rendimientos a los alumnos, en base a ello se plantearan métodos que se
basen no solo en la teoria sino el desarrollo del pensamiento critico de los
estudiantes, esta metodologia es conocido como el Método Singapur, que ademas
al utilizarlo como modelo matematico ayuda a desarrollar la I6gica y el pensamiento
abstracto lo que es bastante complicado desarrollar en los alumnos si estos se
encuentran desmotivados y con ello presentan dificultades en el rendimiento

académico (Tapia y Murillo, 2020).

A nivel general las matematicas no resultan interesantes para los alumnos pues
requieren de un nivel cognitivo alto en donde no Unicamente se necesita
comprenderlas sino fortalecerlas mediante el razonamiento l6gico y la resolucién
de actividades cotidianas, en el caso de Ecuador, las matematicas resultan poco

atractivas debido a su misma complejidad, por ello se buscan que las estrategias



27

para su ensefianza sean mas motivacionales, que permitan el desenvolvimiento

adecuado del estudiante desde el nivel inicial hasta la educacion superior.

Ante eso se procura la utilizacion de las TIC de manera que incentive al alumno a
participar en el desarrollo de actividades propuestas por el docente; mediante esta
incorporacion de herramientas digitales se evidencie el interés por la matemética
(Gonzalez, 2019). Los autores coinciden en que las mateméaticas conocidas
también como las ciencias exactas seran asimiladas de una manera humanista que
permita la busqueda de soluciones ante problematicas suscitadas a nivel global, al
tener en cuenta su proceso evolutivo en la educacién los estudiantes y docentes
deben encontrarse preparados en cuanto a conocimientos sobre metodologias,
técnicas y demas componentes que permitan la concrecion de tareas, la
solidificacion de saberes y desarrollo de destrezas planteadas en el proceso de

ensefianza - aprendizaje.

La manera de evaluar el aprendizaje de la matematica es a través de la evaluacion
de sus indicadores, permiten resolver de una manera diferente la matematica y
dejar de lado las aburridas matematicas cuyo enfoque se basa en la resolucion

mecanica de problemas lo que provoca desmotivacion y su rechazo.
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CAPITULO II. DISENO METODOLOGICO

2.1. Tipo de investigacion

Para este trabajo se aplicé un tipo de investigacion cuasi — experimental; puesto
gue esa investigacion es muy utilizada en las areas de las ciencias sociales,
humanidades y psicologia, por lo tanto se adapta al objeto de estudio; asi mismo
se caracteriza, el estudio no se lo seleccion6 de manera aleatoria, sino en base a
las necesidades que en la actualidad tiene la Unidad Educativa “Atanasio Viteri
Karolys”, por otro lado en esta investigacion se describen las percepciones que
tiene la poblacion de estudio frente a la herramienta educativa Educaplay enfocado
en el aprendizaje de la matematica (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).

Se utilizé la investigacion de caracter transversal y descriptiva, que para
Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) mediante esta se recolectaron los datos de
los estudiantes del bachillerato a través de las intervenciones realizadas, lo que
permitid que una vez evaluada la problematica se determine las principales causas
sobre el bajo rendimiento de los estudiantes y codmo esto provoca que se vea

afectado el aprendizaje de la matematica.

La recoleccion de datos se realizd una sola vez, ayudo a la descripcion de cada
variable de la poblacion a ser estudiada, ademas tuvo como finalidad la obtencién
del analisis de los datos en cuanto a las notas de los alumnos correspondientes al

primer parcial del primer quimestre del presente afio lectivo.

Dentro de la investigacion descriptiva se representaron todos los factores
relacionados con el tema Educaplay como plataforma educativa en el aprendizaje
de la matematica en la Unidad Educativa Atanasio Viteri, para la ejecucion de la
investigacion se aplicd una encuesta con respecto a la variable independiente, en
cambio en la dependiente se realiz6 en pre y post test respectivamente a los

alumnos de bachillerato (Guevara, Verdesoto y Castro, 2020).
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Se tomo la investigacion descriptiva pues se identifico a cada una de las variables
respectivamente, el aprendizaje de la matematica y la utilizacién de la herramienta
Educaplay en los estudiantes de bachillerato, para en base a ello determinar la

influencia de este instrumento en su rendimiento académico.

Enfoque

Se utilizé el enfoque cuantitativo porque se tabularon los datos recolectados, asi
mismo se obtuvo tendencia en cada una de las preguntas realizadas a la poblacion
de estudio, es decir a los estudiantes del primer, segundo y tercer afio de
bachillerato de la Unidad Educativa “Atanasio Viteri Karolys”, se midi6
numeéricamente el nivel de aprendizaje de la matematica antes y después de la
aplicacion de la gamificacion en dénde se constatd el cambio en el rendimiento

académico.

Mediante la utilizacion de la estadistica se realiz0 un analisis de los resultados
obtenidos de los datos con la finalidad de realizar una descripcion explicativa de las
causas del fendmeno estudiado para lo cual se fundamentaron con las respectivas

conclusiones (Sanchez, 2019).

Modalidades

Se realizo la investigacidon de campo, bibliografica y experimental; se ejecutd la
investigacion en la Unidad Educativa “Atanasio Viteri Karolys”, se realizaron las
intervenciones en forma directa al utilizar la plataforma Educaplay como
herramienta para que los estudiantes efectlen las diversas actividades planteadas
por la docente; es bibliografica, se indagaron diversas fuentes como tesis, articulos
cientificos, libros, y otras fuentes secundarias, las que permitieron tener una
investigacion mas amplia y profunda de autores sobre el aprendizaje de la

matematica; es experimental, se manipuld la variable independiente.

“Educaplay como plataforma educativa”, y mediante ello se determiné los efectos

gue ocasiono esta sobre la variable dependiente “aprendizaje de la matematica”,
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es decir conocer las causas principales y efectos sobre los estudiantes de los afios

de bachillerato (Herndndez-Sampieri y Mendoza, 2018).

Técnicas

Para la investigacion se aplic6 como técnica la encuesta, consté de 12 preguntas
relacionadas con la variable independiente, aplicada al primer, segundo y tercer
afos de bachillerato de la unidad educativa, el objetivo fue conocer la utilizacion de
la herramienta Educaplay por parte de los estudiantes del bachillerato, dicha
encuesta ejecutada en escala de Likert para en base a ello utilizar la informacién

requerida para conocer las expectativas en cuanto a la utilizacion de la plataforma.

A su vez que también se utilizO una prueba objetiva de 10 preguntas, esto
relacionado a conocimientos especificos matematicos, esta prueba objetiva
relacionada con la variable dependiente cuya finalidad fue verificar si se dio 0 no
una mejora en cuanto a los aprendizajes de los alumnos con respecto a la

matematica (Useche, Artigas, Queipo y Perozo, 2019).

Instrumentos

Se utiliz6 un cuestionario estructurado con 12 preguntas relacionadas con la
utilizacion de Educaplay tanto en docentes como estudiantes; posterior se ejecutod
en el pre y post test la aplicacion de la prueba objetiva para cada uno de los cursos
de bachillerato respectivamente, misma que consté de 10 preguntas respecto a
conocimientos especificos de cada nivel para a través de ello evaluar las destrezas
matematicas a partir de las interrogantes propuestas en base a las tematicas
correspondientes al Primer Parcial del Primer Quimestre. Cada una de las pruebas
objetivas fueron planteadas ademas de como actividades en Educaplay a través de
formularios en Google Forms para una répida tabulacion de resultados y
posteriormente se utilizé el Statistical Package for the Social Sciences (SPSS)
(Arias, 2020).
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Poblacién

De acuerdo con el autor Arias (2020) para el desarrollo de la investigacién se tomé
en cuenta a un determinado grupo de personas de la Unidad Educativa “Atanasio
Viteri Karolys”, estudiantes del bachillerato general unificado que poseen las
caracteristicas similares en cuanto al desarrollo y complejidad de las destrezas que
se desarrollan durante el afio lectivo 2022 — 2023.

Por tratarse de un grupo pequefio no se determind ninguna muestra y se trabajo
con la totalidad de la poblacion, el grupo estuvo distribuido en tres cursos de un
Unico paralelo, mismos que se detallan a continuacion con sus respectivas

frecuencias y porcentajes en la siguiente tabla.

Tabla 1. Poblacién

Unidades de observacion Frecuencias Porcentajes (%)

Primer afio de bachillerato 8 26,67

Segundo afio de 12 40

bachillerato

Tercer afio de bachillerato 10 33,33
Total 30 100

Fuente: elaboracion propia

2.2. Recoleccion de informacién

Se utilizé la encuesta como la técnica para la recoleccion de los datos y el
cuestionario como instrumento. El disefio de la encuesta consta de un cuestionario
de 12 preguntas con respecto a la variable independiente, el cuestionario se
presentd con preguntas cerradas en escala de Likert relacionadas con el contexto
investigativo. La encuesta fue aplicada a los alumnos como fase de inicio a la
investigacion para saber el nivel de utilizacion de la plataforma educativa Educaplay
por parte de los docentes al momento de dictar las clases de matematica a los
estudiantes del bachillerato general unificado y en base a esto recolectar la

informacién necesaria para comprobar la hipotesis, segun el anexo 1.

Se utilizaron 3 pruebas objetivas para cada uno de los niveles de bachillerato,

constaron de 10 preguntas con conocimiento especificos sobre las matematicas y
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el desarrollo de destrezas del primer, segundo y tercer afios de bachillerato, se
verifica la utilizacion de las preguntas en cada una de las pruebas segun el anexo
2 (Arias, 2020).

Pre experimentacion

2.3. Propuesta de la investigacion

Para esta investigacibn se tom6 como propuesta actividades realizadas en la
plataforma Educaplay con la finalidad de mejorar el aprendizaje de la matemética
en los estudiantes del bachillerato general unificado de la Unidad Educativa
“Atanasio Viteri Karolys”, se toma en cuenta que Educaplay es una herramienta que
se la utiliza de manera sincronica o asincronica, es decir que el docente enviaria
las tareas al estudiante como refuerzo de la clase, permite que el estudiante en
base al juego el alumno mejore sus conocimientos y habilidades y se cumpla de
mejor manera las destrezas con criterio de desempefio en base a la planificacion

del docente.

En la plataforma Educaplay se presenta una variedad de actividades, 17 en total de
las cuales se seleccionaron 12 de ellas para el desarrollo del trabajo como refuerzo
con los estudiantes. A continuacion, se describen las actividades que se aplicaron
a los tres afos del bachillerato general unificado de la Unidad Educativa “Atanasio
Viteri Karolys”, las cuales estan divididas en 4 actividades por nivel, de entre estas
se tiene Froggy Jumps, completar texto, ordenar letras, ordenar palabras,
crucigrama, sopa de letras, ruleta de palabras, relacionar mosaico, test, relacionar
columnas, relacionar, adivinanza, videos en quizz,, realizar ademas mapas

interactivos, didlogos, mediante presentacion y también dictado.
Disefio
Para realizar el disefio de la estrategia didactica se realiz6 un bosquejo en la

plataforma Educaplay, por lo que se ejecutd el cumplimiento del tercer objetivo

especifico para el desarrollo de las actividades en Educaplay. Se realizaron
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actividades diferenciadas para cada afio de bachillerato, se trabajé con temas
correspondientes a la primera unidad didactica del &rea de matematica, asi para el
primer afio de bachillerato las destrezas trabajadas con respecto a los niameros
reales, nimeros racionales y decimales, estructura algebraica de los reales y
factorizaciobn de productos notables; para el segundo afio de bachillerato se
trabajaron las actividades con sistema de ecuaciones con 3 variables, potenciacion
de reales y resolucion de propiedades algebraicas; para el tercer afio de

bachillerato con los temas sobre relaciones y funciones reales.

Educaplay

Se utilizo la plataforma Educaplay para realizar un disefio previo al desarrollo de
las actividades, al ser utilizado como medio educativo brinda al docente una opcion
de 17 tipos de actividades de las cuales se han disefiado 12 de ellas, divididas estas
entre los tres cursos de bachillerato, se ejecuta 4 por nivel; el nimero de preguntas
realizadas dependi6 del tipo de actividad a realizarse, por ejemplo en el caso del
desarrollo de un test, la misma plataforma establece un minimo de 5 preguntas para
gue la actividad sea publicada y tener la calificacion aceptada por la plataforma para
formar parte de los recursos en Educaplay; como docente se recomienda no
insertar un numero excesivo de preguntas, en lugar de ser los recursos en

Educaplay una ayuda para el alumno esto les resultaria algo tedioso.

Se destaca de forma general que para todas las actividades se siguié un proceso
similar en el que para su creacion se determinan datos principales como el titulo y
descripcion de la actividad, clasificacion, nivel educativo, asignatura, area del
conocimiento, presenta una configuracion editable sobre el limite de tiempo,
namero de intentos a realizarse y después pasar a insertar cada uno de los items;
una vez ingresadas las preguntas deseadas por el docente incluird minimo tres
etiquetas y finalmente una vez que cada una de las actividades ejecutadas cumplan
con los requisitos establecidos por la herramienta Educaplay y tenga un minimo del
porcentaje adecuado, estas seran publicadas por la plataforma, cabe recalcar que
ademas cada actividad presenta un tutorial para que los usuarios desarrollen las

tareas con mayor facilidad.
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En la parte inferior de la plataforma también presenta las opciones avanzadas que
estan habilitadas para usuarios premium; sin embargo, para el desarrollo de las
doce actividades relacionadas especificamente a la matemética, se utilizd

Unicamente la version gratuita de Educaplay.

Educaplay al ser aplicada en el aula constituye una herramienta de la web 3.0, a
través de la cual el docente utiliza plantillas predisefiadas para la creacion de las
tareas educativas, en estas plantillas se desarrollaron un total 12 actividades para
el primer afio, 12 para el segundo afio y 12 actividades para el tercer afio de
bachillerato; sin embargo para no hacerlas repetitivas en cuanto al disefio de las
mismas, se explica a continuacion cuatro actividades desarrolladas para cada nivel
de bachillerato de la Unidad Educativa “Atanasio Viteri Karolys”. Para el primer afio

de bachillerato se disefiaron las siguientes actividades en Educaplay.

Imagen 1. Actividad uno Educaplay-Relacionar columnas

educaplay Crear actividad

Nimeros reales-1° BGU

El patio de la escuela mide 40 m de ancho y

su largo el triple. ;Cudntos m#2 de adoquin 5836

se necesita para cubrir el drea del suelo?

Debido a un incendio forestal, en el vifiedo

e Sofia e dafio 4 de cada 20 ariboles, en el 75m
de Carolina & de cada de cada 50, ;Quién

Un dron esta ubicado a 242301254 m de |z 4800mE

superficie del mar, el buceador estd a 5 m
bajo 1a superficie. jCudl es la distancia con

Un terreno rectangular mide 12 m de largo
v 6 m de ancho. ;Cudnto mide la diagonal
d del terrenc?

Sofia

David realizd un préstame a un banco, la
cucta que debe pagar trimestralmente es
de § 8359. El banco siempre realiza un
aiuste a Ia unidad. ;Cudnto cancela?

—2,57698746 m

Fuente: elaboracion propia

En la gréfica se visualiza la actividad numero uno sobre la creacion de preguntas
en la plataforma Educaplay, esta tarea se relaciona con columnas multimedia sobre

problemas reales o hipotéticos de los niUmeros reales.
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Imagen 2. Actividad dos Educaplay-Froggy jumps

educaplay Crear actividad

Nameros Racionales PfQ - 1° BGU
) om0

5. Unimvemnadero mide 70 por

90 m, debe ser dividido en
diagonal. :Cudnto le toca a
4, Juzan dividié una pizza. Luis
obtuvo 1/3 y Radl 2/5. ;Qué >

fraccién le toca a Juan?

3. ;Cudl de las expresiones — 0,13472943 0,62356489
dedmales son racionales?

Finita, infinita
periddica
oura

2. Tedo nimero racional tiene Infinita  na
una expresion decmal. periddica

1. jComo identifico a los Se idemtifica Se identifica Sa identifica
rimeros racionales? > con @ conl con R

Fuente: elaboracion propia

En la segunda actividad denominada Froggy jumps se insertaron preguntas y
opciones de respuesta sobre los nimeros racionales para que al momento de
seleccionar la opcién ya sea correcta o incorrecta permita que el alumno llegue o
no a la meta.

Imagen 3. Actividad tres Educaplay-Sopa de letras

— ]

Estructura algebraica de los nimeros reales - 1° BGU

oo | o0
Tiempo restante

1. Opuesto

S FKBTTOVBRAEFEKI GCPEWSCYT

Y Q0F 0S5 DKBUUOEKUDAHOVEFAEK-C multiplicativo
¥ NXVDMDWLSCEFWVYSKEKUULRNIB

WARMI FWVSDTCOOI! HCEGWEKTCUE 2. Elemento
PBFNGTIFTRI MCI1 ACXETPTYENEF neutro
J VL TOLAKTFANIAACXETC CMLLXO

NS QUNI VCECWAW) VHXPQBU®ALR R % EEra
¥ BDDSSCCITYPKHNIIGDVSTEPET unidad
LS QAKNSI I LLUHVDNEKWGE I RU 4. Opuesto
ACEFMVCVDTPVXAVQYVYBEBUWEE i —
N XY YHMAEWAMI DOXDXCICAEN )
WXHMNDLHFRROITARLUETDDMO 5. Conmutativa
UJUKBEKODANHXLPPDYDEKTEBET 6. Cancelativa
NGGI GGEDMUQVYXPUYRGIVORN S —
EFHPGCVF DS UPAHEFMCOLDWSE
NBLOYRMNTHYEPTEKRWOEFDI A&J M 8. Producto
RS GY I MNNSMNKGHYDTEBTIJ UHOE 9. Adicién
UESTXEXBLDOFVAHSI PSPCEKL

Kk s BNMI QCML I OJ B WXSJ XEDTE
RFQEJOVITIDAOTSEUPOVUZXO

MELFWJ CLEFRXXRREPI VWTSPU

UEPY WKRUECENACEBRWTPXUTO

I RB1 ACONMUTATI VACUGUDEC.I

Mostrar palabra

Fuente: elaboracién propia

La grafica corresponde a una tercera actividad a cerca de la sopa de letras en donde
se ingresé un sin namero de palabras relacionadas con la estructura algebraica de
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los niumeros reales para que estas sean encontradas por el estudiante en un cuadro

lleno de letras.

Imagen 4. Actividad nimero cuatro Educaplay-Ordenar palabras

— ]

Factorizacion de expresiones algebraicas - 1° BGU

| de " diferencia | La | resulta | dos | suma | de | la | suma | por |

| numeros | 5U " ol multiplicar | de " cuadrados " diferencia |

| perfecto | las | cuadradas | cuadrado | como | raices | trinomio | tiene |

| resultado | exactas " El |

| variables " todos | en | polinomio | de | los | un " comuin " es " que |

|se " la " Factor " términos " encuentra |

| factorizacion " en " descomposicidn " de | de H en " algebraicos || forma |

| La " la " producto " consiste ” factores |

C oo ]

Fuente: elaboracioén propia

La imagen corresponde a la actividad nUmero cuatro creada para ordenar palabras,
de esta manera se busca el sentido a una oracion determinada, en este caso para

diferenciar las reglas sobre la factorizacion de productos notables.

Imagen 5. Actividad cinco Educaplay-Completar texto

educaplay Crear actividad

Sistema de ecuaciones con tres incognitas - 2° BGU

/__,7\_ =
PASOS PARA RESOLVER ECUACIONES CON | Palabras 10/10 A

TRES INCOGNITAS: ‘ variables || encontraste |

1. Escoge duslzlvﬂsalas para eliminar

2. Escoge otro par de ecuaciones y Usalas
para eliminarla [ | variable.

3. Usa el par I:| de ecuaciones para
eliminar una de las otras

4, laecuacién final para la variable

resultante. l:l

5. Encuentra el [ | de la segunda
variable. Usando una de las ecuaciones
resultantes de los pasos 1.

6.Encuentra el valor de la I:| variable

Usando una de |as ecuaciones [ | ylos
valoresaue [ | enlospasos4v 5.
=

Fuente: elaboracion propia
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La imagen corresponde a la actividad numero cinco realizada en Educaplay para
completar palabras en un texto sobre los pasos a seguir para resolver un sistema

de ecuaciones con tres variables esto para el segundo afio de bachillerato.

Imagen 6. Actividad seis Educaplay-Ordenar letras

educaply —

Sistema de ecuaciones con tres incégnitas - 2° BGU

0
envaciones consmesame | Lo e [ x o] Jae ] [l
ecuaciones con 3 incognitas.
2. Se pueden llamar a estos
sistemas como un conjunto | c " A " N " E " u " E " c " o " 1 " 3 |E3'
lineal de 3.

3. Despejamos una incognita de
una ecuacién, sustituimos el | T " u " s " T " s " c " I " u " T " O |E
valor de la incdgnita en las otras

‘ mene > westes v s | e s [ ][ = L e] [
denomina sistema. B
5. Es una igualdad entre 2

expresiones, denominados | c " A || E " | " N " u " c " o | E
miembros  tienen elementos
conocidos v desconocidos .

6. Los valores que se desean
encontrar se representan con | G " N " s " N " I || C " T " O " A " I ||§
letras.

Fuente: elaboracion propia

Actividad numero seis en Educaplay, en base a preguntas claves se busca la
respuesta a éstas mediante el ordenamiento de letras con respecto a un sistema

de ecuaciones tres por tres.

Imagen 7. Actividad siete en Educaplay-Presentacion

E— e

Potenciacién-propiedades algebraicas - 2° BGU

= Partes de la potenciacion: . Resolucién de ejercicios:
(a) o (3)0 Exponente POTENCIACION Calcula Ias:iguienﬁtes potencias:
CL)) - . 2 = =
@) / serencia | Eiemplos: 10° % 10° = 10 = 100 000
3 ) o[ T
| - | /rﬂ’_:_\ 60 =1 (35§ 8. {3] 44,2
3 Ee :
la potenciacién: Consiste en 4°'=4x4x4= 64 108 = 10 = (99° - 23.4) 0
. - Base Potencia
multiplicar un ndmerc llamado o . Fss | 3 |- |
hase por si mismo las veces que N el dddendoalod ¥ =3x3=9 -2 1/25
indica el exponente. . 49— g xdxdxd= 156 1oL - —
Video: Cémo se resuelve || Video: Propiedades de la || Video: Aplicaciones con || Ejercicio de resolucién:
potenciacién potenciacién. potencias .
https://www.youtube.com/watc https://youtu.be/cbulumHcj18 https://youtu.be/aomsVUz07Qo En una ciudad hay 10
h?v=vwzZEBOSzCI : o instituciones de 10 aulas cada
E lprtetd R unz, en cada aula hay 10
et fr— laboratorios informéticos.
& \ Ao o i éCudntas laboratorios
&= s informéaticos hay en total en la
- L} .83 ﬁ-‘-/; ciudad?
- i 2 48 D i
8/s8

Fuente: elaboracion propia
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La imagen corresponde a la actividad numero 7 realizada en Educaplay, presenta
8 diapositivas con texto, imagenes y otros elementos multimedia (audios y videos)
con respecto a la potenciacién y sus propiedades algebraicas, asi también
ejercicios de calculo mental con problemas hipotéticos o reales.

Imagen 8. Actividad ocho en Educaplay-Video quiz

Crear actividad

educaplay

00:00
Tiempo

Propiedades de |a potenciacion - 2° BGU

0
PUNTOS

1. Qué debo hacer cuando tengo

hittps://voutu.be/7FvGArUDTxM

2. Qué hago cuando tengo el

httos://voutu.be/7HvGArUDTXM

combinadas qué debo hacer
para llegar a la minima
expresion.

OResalver  la  divisién  de
fracciones,

OResolver el orden de
operaciones, el numerado, luego
denominadar y la fraccién.

O Resolver las fraccidn y dividir.

la potenciacion.

Opotencia de base cero.

O potencia de base uno.

O producto potencia igual base.
O Coiente potencia igual base.
Osuma de potencia igual base.
O Potencia de exponente uno.
O potencia de exponente cero.
Cpotencia de un vector.

e o o o
0000 0006 0000 0000

el producto de dos nimeros de | eawss cociente de nameros de igual | o

igual base. base.

OMantener la base y sumar sus A0 O Mantengo |z base y resto 2P

exponentes. exponentes.

OMantener la base y restar OMantengo la base y resto

exponentes. exponentes.

© Mantener la base y multiplicar O 5umo las bases y exponentes.

exponentes. e O Multiplico la base y exponente

3. En las  operaciones || 4. Cudles son las propiedades de iones con p SPara  qué aplico  a

potenciacion en la  vida
cotidiana.

© Mantener un estilo de vida.
OPoder  comunicarnos  con
persanas del mundo.
OResolver operaciones extensas
y repetitivas para comprender
fendmenos que suceden &
nuestro alrededor.

FINALIZAR

Fuente: elaboracion propia

La actividad namero ocho, presenta preguntas en secuencia con sus respectivos
videos de YouTube sobre la resolucion de problemas que involucren la radicacion

al aplicar las propiedades algebraicas de los nUmeros reales.

En el nivel del tercer afio de bachillerato se trabajé con el siguiente disefio de

actividades en la plataforma educativa:
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Imagen 9. Actividad nueve en Educaplay-Test

educaplay _

Relaciones y funciones - 3° BGU 00:00
Tiempo
1. Determina el dominio y el recorrido O Df: (-==, +==) ARf: [2,-==) e j N
de la funcién en la grafica. O Df = (-==, +==) ARf = [2,-2] : ‘ ]
= 1
2. Las funciones pueden clasificarse O Algebraicas, polinomicas, racionales,
segln su naturaleza y condicién: cubicas, trascendentes, biyectivas.

O Funcién Matematica

3. Las propiedades fundamentales de las O Inversa, reciproca
funciones. O Continuidad, monotonia, simetria
: 7 T T
4, La funcion y = 4x + 14 o o f o*—é
|
5. Indica si existe relacion entre los O Existe relacidn solo en el primer conjunto
coniuntos. O Existe relacion en los 2 conjuntos.
N - _ 2 \ /
6. La gréfica de la funcién f(x) = 1,5x o o I o \./
_.\‘._;
e
7 ANFAR V) Q Df = (—o0,+00) A Rf = [2,-2]
Y O Df = (—3%:3) A Rf = [2.-2
&, - T [z |4 N,
y e o= o e] / ]

| FINAIIZAR |

Fuente: elaboracion propia

Ejercicio con preguntas insertadas sobre relaciones y funciones matematicas para

crear un cuestionario.

Imagen 10. Actividad 10 crucigrama

r— )

Dominio y recorrido - 3° BGU LY

Tiempo

1. Ciencia gue resuelve problemas de
relaciones cuantitativas y espaciales el
mundo real.

2. Con qué otro nombre se conoce al
rango de la funcidn.

3. Es una correspondencia de
elementos del conjunto de partida con
el de llegada y le corresponde uno o
varios elementos.

4. Relacion de correspondencia entre
2 magnitudes, se designa por f o fix)

5. Es la representacion de los pares
coordenados (x; f(x))

6. Se llama conjunto de salida, tiene
los valores de la x.

7. Se aplica relaciones y funciones para
resolver qué tipo de problemas.

8. Se conoce como conjunto de
llegada, tiene los valores de v.

Fuente: elaboracion propia

Actividad 10, la imagen se relaciona con la creacién de un crucigrama, tarea
realizada al ingresar en la plantilla de Educaplay palabras entrecruzadas con el fin
de que el alumno adivine pistas sobre conceptualizaciones sobre el dominio y rango

de funciones matematicas.
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Imagen 11. Actividad once-Sopa de letras

p— —
Dominio y recorrido - 3° BGU TEL]

Tiempo restante
wlalE[ 1 [RJU[J[V][T]R[E[P[P[E[O]J]P[FP][R[B]¥ 1. SOBREYECTIVA
clo[x]of [ n[elalcleflax]ols[n]i]¥[1]c 2. EXPONENCIAL
Liwlelk[k[alclol i [elolelc|r[elc]i|e]nT[E 3. DECRECIENTE
wlo o[ a[Mv[mal[s[1[s[o[r[P|[v][¥[B[G[I][T]S 4. DISCONTINUA
vimw[vloli[a{ ] rlv]alelalnlel«filelT 5. LOGARITMICA
clclel i {elr[xle[w[s[o[alc[wo[v[v[H[B[v]R .
x| F Tl clclelelolalalul i [e[wm n]w ol v]olw dh (R
Rlulclclele{wels|o[v[n els[ulx|[F[C 1w T AlleEkIE
il eloly|r{r{alv]k[ | n[r[F[e]1]|G|ofx[E 8. CONSTANTE
ols|alv]o[elwlalL[r[w ] r]nle[v[a]er[¥]E[r 5. INYECTIVA
slelc|n[alrn[ [ alolx N[ e[ [ [ulv[wx[T 10. CRECIENTE
Tl lal[elel el Fli[ol ol x[F[v|s|n[H[rlr[r A, PIEETR
alolclalt]o[r{alalFlalclala[n[ali[c[Fl ol
win| [ [ s]elele]v|n] s T{u[E]¥[T{r[u| N0 4, Tk
o[ T M v k[H[F[c]e[ [ 1]D]clc|n[x][ W E[M 13. FUNCION
wlTlali{alvi[x{al[p[o]l i n[als|olrlc|nK 14, LINEAL
wic|r|c|o[n[s|[T[a[N[T[E[D[u[mMeE[c[E[1]c|F 15. AFiN
T fo c[clalol i olelalrli{T]m i [clalofi]T 16. REAL
Alelalwl e[« ol [xlklelolalelF|c]nalv
v wlu[w[ e[ [v[elc[T o[ v[a[elalm B[ FlL]k
Elolclelelnlwls{olwmnAlelv[i{clelolcls]als

Fuente: elaboracion propia

En la imagen correspondiente a la actividad once, como refuerzo pedagdgico se
realizé una sopa de letras para la busqueda de palabras sobre relaciones y

funciones para el tercero de bachillerato.

Imagen 12. Actividad doce relacionar mosaico

educaplay

Crear actividad

Funciones exponenciales - 3° BGU

100 PUNTOS

0/5 Nim.intentos 00:00 TIEMPO
¥y =a* Funcién exponencial Funcidn exponencial Qué tipo de grafica
decreciente de base e forma una funcién
exponencial.
I’
."j"
/_-'/' @ Sia<1 Sia=1
Cuadl es la expresion || Graficas de las
Crecimiento f(x)=32% algebraica para el || funciones
exponencial siguiente problema, || exponenciales
Funcién exponencial La grafica de |Ia
creciente - R* funcidn exponencial
\
= 3% N
S f(x) = e* flx)=3

Fuente: elaboracion propia

Actividad como refuerzo para conocer el tipo de funciones exponenciales mediante

el emparejamiento de cartas que contienen textos o archivos multimedia.
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Desarrollo

Para crear las actividades en Educaplay, ya sean éstas para evaluaciones
diagnosticas, formativas o sumativas el docente creara como primer paso una
cuenta en Educaplay, para ello éste contara previamente con un correo electronico

0 a su vez crear uno, seguido ingresar a la web y digitar www.educaplay.com

Imagen 13. Registro en Educaplay
educaplay

’ ’ .
Registrate y obtén tu cuenta gratis
Vv Jueges v jugadores ilimitados
v/ Comparielos con enlaces, iframes o retos
v/ Puntuaciones guardadas durante 1 mes
Utliza tu red social favorita para consctare a Educaplay de forma rdoda y segura

@) Registrate con Facebook (5 Registrate con Google B9 Registrate con Microsoft

O reqfstrate contu corren electrdnicn

Nombre

\
\

email

Contrasefia ‘

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

Una vez ingresado al link aparecera la siguiente pantalla en donde se vinculara la
cuenta de Educaplay con cualquier red social como Facebook, Google, Microsoft,
etc., en este caso se selecciond la opcion Gmail e ingresar a la plataforma como

maestro.


http://www.educaplay.com/

Imagen 14. Crear actividades

educaplay

Crear actividad

Completar texto

Froggy Jumps

P
®

M
q

Relacionar Adivinanza Video Quiz Mapa Interactivo Presentacién

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

tecnologia y los medios necesarios para trabajar en la plataforma.
Primer afio de bachillerato general unificado

Actividad 1. Froggy Jumps

Imagen 15. Creacion Froggy Jumps

educaplay (2]

Crear actividad

=
N g
@ o ;‘R‘u‘z
& = Lot
Froggy Jumps Completar texto Ordenar Letras Ordenar Palabras Crucigrama

e d 52 e
' o LE i i
Relacionar
Columnas

Sopa de letras Ruleta de Palabras Relacionar Mosaico

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)
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Una vez registrado como usuario se crearan un sin numero de actividades y retos
para los estudiantes, permite al docente la revision y descarga de informes sobre
puntuaciones obtenidas por el alumno, descargar los informes, editar e imprimir las

tareas para una mayor facilidad en caso de que los alumnos no cuenten con la
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Para crear pulsar la opcion crear actividad, clic en Froggy Jumps.

Imagen 16. Editor de Froggy Jumps

1! Opciones = Informacién "_ ® Previsualizar ° Actividad publicada

§  Pregunta ) j &

R Indice de calidad

Un invernadero rectangular que mide 90 my 70 m respectivamente debe ||/ T actividad esté publicada y aparece
ser dividido diagonalmente entre 2 hermanos. ;Cuantos metros recibe cada SIS
hermano? @

Respuestas

A B 10vie0 & (x

8 [ 160v130 2 (x

< B 0vio o °

+  Afiadir pregunts

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

Ingresado a la plantilla se digitan las preguntas deseadas al pulsar la opcién afiadir
pregunta, una vez realizada esta accion éstas son editables, se insertan en ellas
videos o imagenes para que sirvan de guia al alumno, ademas de ingresar las
posibles respuestas a cada una de las preguntas que también tengan contenido

multimedia.

Imagen 17. Configuracion Froggy Jumps

educaplay

e
5% Crear 411 Opciones m @ Previsualizar | e Actividad publicada

Informacidn Froggy jumps indice de calidad
Tuactividad ests publicada y aparece en
el buscadar
Idioma ©
Espatiol
Thulo

Nimeros racionales p/q-1°BGU

Descripcidn

Establece relaciones de orden en un conjunto de nimeros racionales.

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)
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En la parte superior de la plantilla realizar la configuracion de la actividad, en
opciones se cambiarian tiempos por pregunta, vidas de Froggy; en informacion se
determina el idioma, titulo de la actividad, nivel de educacion y asignatura, permite
afadir etiquetas (3 como minimo), antes de ser publicada se previsualiza la tarea.
Para que la actividad sea publicada cumplira con un minimo de calidad del 80%,
caso contrario el usuario no difundira ninguna tarea y sera visible inicamente para

su creador.

Imagen 18. Otras funciones

educaplay Ej - La revolucion francesa (O Todas Las actividades :\ @

. Froggy Jumps B Froogy Jump
ﬁ Numeros reales-2°BGU ﬁ Nimeros racionales p/g-1°BGU
Aplica las propiedades Establece relaciones de orden en
algebraicas de los niimeros. un conjunto de nimeros.
8- B -
’: Crear reto
() Editar
-
‘0 Duplicar
3y Descargar
é Imprimir
o0% Resetear rankings
E[ Eliminar

adr ag formacion

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

Todas las actividades sin excepcidon permiten crear retos, informes, imprimir,

duplicar, descargar la tarea como tal, reseteo como rankings, compartir y eliminar.



45

Imagen 19. Compartir actividad

X
D

Compartir

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13180487-numeros_r:

<iframe width="795" height="690" frameborder="0"
src="https://es.educaplay.com/juego/13180487-
numeros_racionales_p_g.html"></iframe>

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

Ingresadas las preguntas, realizada su edicién y demas configuraciones, dar clic en
la opcidon compartir en donde aparecera el enlace para copiar y enviar a una
determinada clase.

Imagen 20. Empezar juego

Numeros racionales p/q-1°BGU </ B

)

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

Enviado el link respectivo aparecera la pantalla con el nombre del usuario, dar clic
en comenzar y el estudiante empezara a responder cada una de las interrogantes

planteadas.
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Imagen 21. Responder preguntas en Froggy Jumps

$ Crear actividad @

Numeros racionates p/q-1-5GU. © 40.000

(V]

*'* Un invernadero rectangular que mide 80 m y 70 m respectivamente debe ser |

dividido diagonalmente entre 2 hermanos. ¢ Cuéntos metros recibe cada hermano? l
d

Numeros racionales p/q-1°BGU QB e

0]

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

Seleccionar la opcidon correcta para acumular puntos y llegar a la meta final del

juego.

Actividad 2. Relacionar columnas

Imagen 22. Seleccionar relacién de columnas

Crear actividad

) -
. E e
j;al

Completar texto Ordenar Letras Ordenar Palabras Crucigrama

Ruleta de Palabras Relacionar Mosaico Test Relacionar Columnas

CnA o aF-- ey
e @ . By
Relacionar Adivinanza Video Quiz Mapa Interactivo Presentacién

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

Para iniciar la actividad dos, se ingresa a Educaplay, crear actividad y aparecen

todas las opciones de tareas, se selecciona el icono relacionar columnas.
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Imagen 23. Creacion actividad relacionar columnas

edUCQplay Ej: La revolucidn francesa ‘ Todas las actividades -

Crear Actividad

Titulo |[Nimeros reales ]

Descripcin | Aplicar las propiedatles algebraicas de los nimeros reales en la resoludidn de
productos notables  en la factorizacidn de expresiones algebraices

Clasifica la actividad

de ADR Formacién a la comunidad educativa

a
ncias sociales
2
_ id _

Fuente: tomadong partir de Educaplay (2023)

Al dar clic en crear actividad aparecera las opciones para seleccionar idioma, ubicar
un titulo y descripcién de la tarea; se seleccionara el nivel educativo, pais y la

asignatura correspondiente, clic en siguiente para continuar.

Imagen 24. Anadir parejas

edUCQplay £ La revolucidn francesa [ Tndaslasam'm_

Confgurar Reacionar Colurnas A ———

uuuuuuuuuuuuu

®
marpng
Previsualizar

= °
[fermina
u

Una vez en la plantilla se visualizara un tutorial, editar limites de tiempo y nimero
de intentos; se afiadira preguntas y respuestas por parejas ya sean estas con texto,
imagenes y subir un audio o video, una vez ingresados los datos por pregunta dar

clic en terminatr.
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Imagen 25. Afiadir preguntas y etiquetas

educaplay -

Configurar Relacionar Columnas

Datos Generales

Limite de Tiempo

Nedelntentos 4

Parejas

Un edificio mide §0 m d.., + = Edter

Etiquetas

= o

Al Etiuetas

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

Opciones avanzada:

Privacidad

ANONIMO

Para ingresar mas preguntas dar clic en afadir, en la parte superior derecha se
edita o elimina parejas. El usuario incluira tres etiquetas; la opcion avanzada
(publicar en redes, logos personalizados, etc.) estd habilitado solamente para
usuarios premium. Dar clic en previsualizacion y publicar actividad.

Imagen 26. Compartir y comenzar el juego

Numeros reales-1° BGU
'Detemina relaciones de orden &n un corjunio de: nimesos imadonales.

. . 03:00
me

Numeros reales-1° BGU

)

Determina relaciones de orden en un conjunto de ndmeros irracionales.

s e e

Se edita, crea retos, imprime y comparte la tarea con los alumnos, ingresado el link
aparecera el nombre del usuario, dar clic en comenzar para emparejar las

columnas.
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Actividad 3. Sopade letras

Imagen 27. Elegir sopa de letras
educaplay

Crear actividad

T
[}

Ordenar Palabras

Ordenar Letras

.“& Ei

& %
Froggy Jumps Completar texto
Escoge una frase para que los

jugadores a descubran con sus
palabras desordenadas.

Escoge una lista de palabras o
frases cortas para que los
jugadores ordenen sus letras

Sefiala en un texta huecos que
los jugadores rellenan
escribiendo o con un clic.

Tus jugadores ayudaran a
Froggy Jumps a llegar asalvo a
3 orilla escogiendo las casillas
correctas

e )
5.2

v (R ) O (Jes

Sopa de letras Ruleta de Palabras Relacionar Mosaico Test

Esconde palabras para que
las encuentren en un

Crea un circulo con preguntas
y respuestas para cads letra

Situia boca arriba o boca
abajo cartas con texto, audio

Crea un cuestionario con
texto y archivos multimedia

e imdgenes para
emparejarlas.

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

cuadrado lleno de letras. del abecedario.

Ir a crear actividad y seleccionar la opcién sopa de letras como siguiente actividad.

Imagen 28. Creacion de sopa de letras

o -

Ej: La revolucién francesa..

educaplay

Crear Actividad
Idiomal

Titulo| [Estructura algebraic- reales. |

Descripcion|| Encuentra las propiedades y operaciones de los numeros reales.

Clasifica la actividad

Sistema Educativo | Ecuador

Curso | 1° - Bachillerato -
Asignatural{ - Seleccione una opcion - a
| Q
- Selecrione una opcidn - -

Fisica

ide ADR Formacién a la comunidad educativa
Quimica
Historia y ciencias sociales

Lengua y lteratura
|dioma extraniero

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

En la plantilla selecciona idioma, poner un titulo y describir la actividad; ubicar nivel

de bachillerato y asignatura, posterior dar clic en siguiente para continuar.



50

Imagen 29. Creary publicar

educopl.ay Ej.: La revolucidn francesa. Todas las actividades _

Botdn de ayuda i [
ﬁ 1°BGU
Boton de ayuda Visible 4
&l botcn e ayuds 51 estard disponible ientra las p p iedad \
Sopa de latras mero
Datos Generales
0 orar Datos
Anadir Palabra/s
P i
=
s e Plapa [ ]
perer s palabes Poloba [ ]
‘ ‘ [ 100
Pl [ ]
\ \ P — O
Ayuda
Palabras Previsualizar
]
Palabras incluidas Publicer Actividad

Etiquetas

£ e

B propiedades de las opera...

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

Ingresar datos generales como tiempos, direccion de palabras, afadir palabras en
la sopa de letras, se agrega etiquetas, previsualizacion y publicacion.

Imagen 30. Compartir y comenzar juego

Estructura algebraica reales-1°
BGU

Encuentra las propiedades y operaciones

Maestria con titulo europeo

Estructura algebraica reales-1° BGU </ B ﬂ
£ e

Encuentra Las propiedades y operaciones de los nimeros reales @ Crearrato

R ) e Top 10 re AN
N aios 1 @ CRISTOPHER QUINANSEEZ RS
Jrym————, v

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

Finalmente se comparte tarea a los estudiantes y comienza la busqueda de
palabras en la sopa de letras.
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Actividad 4. Ordenar palabras

Imagen 31. Seleccién ordenar palabras

educaplay

Crear actividad

@, = - et

& 5 .

Froggy Jumps Completar texto Ordenar Letras Ordenar Palabras

Tus jugadores ayudardn 2 Sefialz en un texto huecos que Escoge una lista de palabras o Escoge una frase para que los
Froggy Jumps 3 llegar 3 salvo los jugadores rellenan frases cortas para que los jugadores L descubran con sus
13 orilla escogiendo las casillas escribiendo o con un clic jugadores ordenen sus letras palabras desordenadas.

corectas.

s [ ' s

Sopa de letras Ruleta de Palabras Relacionar Mosaico Test

Esconde palabras para que Crea un circulo con preguntas Sitia boca arriba o boca Crea un cuestionario con
las encuentren en un y respuestas para cada letra abajo cartas con texto, audio texta y archivos multimedia
cuzdrado Lleno de letras del abecedario e imdgenes para

emparejarlas

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

En el inicio de la plataforma Educaplay seleccionar la opcién para ordenar palabras.

Imagen 32. Afiadir preguntas y configurar

~ o
\ / \
1 g} Crear 11} Opciones = Informacién / k ©® Previsualizar j o Actividad publicada

1 Pregunta (opcional) ] ﬁl 74

Indice de calidad
Tu actividad ests publicada y aparece

‘ ‘ Factorizar un producto. V4 en el buscador

0]

Frase

La factorizacion consiste en la descomposicién de factores algebraicos en forma | ¢
de producto,‘

2 Factor comun, es la variable que se encuentra en todos lo... | [0 [i] £
3 Eltrinomio cuadrado perfecto tiene como resultado lasra... @ [i] &

4 Lasuma o diferencia de cuadrados, resulta de multiplicar.. © T[] /£

+  Afadir frase

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

Afadir las frases deseadas, se duplican, editan o eliminan; configurar en opciones
tiempos y numero de vidas; en informacién seleccionar el nivel, asignatura, titulo y

descripcion de la actividad, previsualizar, publicar y empezar a ordenar palabras.
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Segundo afo de bachillerato general unificado

Actividad 1. Completar texto

Imagen 33. Seleccion de completar texto

educaplay

Crear actividad

Froggy Jumps

Tus jugadores ayudarén 2
Fraggy Jumps 3 llegar 2 salvo &
1a orilla escogiendo las casillas
correctas.

gy

18

Sopa de letras

Esconde palabras para que
Las encuentren en un

Completar texto

Sefiala en un texto huecos que
Los jugadores rellenan
escribiendo o con un clic

o?

Ruleta de Palabras

Crea un circula con preguntas
v respuestas para cada letra

Ordenar Letras

Escoge una lista de palabras o
frases cortas para que los
jugadores ordenen sus letras.

‘:l

Relacionar Mosaico

Sitia boca arriba o boca
abajo cartas con texto, 3udio

Ordenar Palabras

Escoge una frase para que los
jugadores la descubran con sus
palabras desordenadas

J 5.2
[l
Test

Crea un cuestionario con
texto y archivos multimedia

& imagenes para
emparejarlas

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

cuadrado lleno de letras del abecedario

Para crear la tarea, dar clic en el icono de crear actividad y luego seleccionar la

opcidn completar texto.

Imagen 34. Ingreso de texto y configuracién

H! Opciones (® Publicar

= Inf 6 >< ® Previsuali )
= Informacién revisualizar

Bloques de texto

indice de calidad

Tu actividad tiene la calidad adecuada

para ser publicada y aparecer en el
o W =i

@®

1 Texto a completar ©

PASOS PARA RESOLVER ECUACIONES CON 3 INCOGNITAS:
1. Escoge dos ecuaciones v tsalas para eliminar una variable, 17

Seleccione las palabras a ocultar ®

| PASOS PARA RESOLVER ECUACIONES @ || CON 3 INCOGNITAS

(10 [ escoge o) cos | (MY ) asatas ) para “_ uns ‘

Respuestas incorrectas

4 Afadir blogue

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)
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Luego pulsar en crear para el ingreso de texto, si se desea afiadir mas dar clic en
afiadir bloque; realizar las configuraciones sobre vidas y tiempos; ingresar en la
opcion informacion para afiadir titulo, descripcion, idioma, nivel y etiquetas,

posterior previsualizar y publicar.

Imagen 35. Comenzar a completar texto

edUCQpl.ay Ej.: Partes de la célula... Todas las actividades :)

e

Sistemas de ecuaciones con tres incégnitas-2°
BGU

Sistemas de ecuaciones con tres incégnitas S| B
Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

Una vez publicado, editara, imprimird o descargara. Hacer clic en compartir y

aparece el nombre de usuario y empieza el juego.

Actividad 2. Ordenar letras

Imagen 36. Crear orden de letras

Crear actividad

s,

L@ oo o

: Unscramble
& =
Froggy Jumps Completar texto Ordenar Letras Ordenar Palabras
Tus jugadores ayudaran a Froggy Sefiala en un texto huecos que Escoge una lista de palabras o Escoge una frase para gue los
Jumps a llegar a salvo a la orilla los jugadores rellenan frases cortas para que los jugadares la descubran con sus
escogiendo las casillas correctas escribiendo a con un clic jugadores ordenen sus letras. palabras desordenadas.

G 0 By
o ? L
# ) |
|l ~w DB
Crucigrama Sopa de letras Ruleta de Palabras Relacionar Mosaico

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)
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En esta parte, se va a la opcion actividad y oprimir clic en el icono ordenar letras.

Imagen 37. Aiadir palabras

=N AT
1 s:} Crear 131 opciones ‘= Informacién .| |. @ . | Actividad publicada
Tir / \ Previsualizar /‘

Palabras ®

indice de calidad

-+ Anadir palabra Tu actividad esta publicada y
aparece en el buscador

1 ECUACIONES SOz ©

2  Pregunta {opcional) F‘D @ y

Es el método mediante el cual despejamos una incégrita ¢

15

Palabra

SUSTITUCION 4

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

Seguido se seleccionara la opcién afiadir palabra con preguntas opcionales mismas
gue se eliminan, duplican y editan; seguido seleccione el icono opciones para
configurar vidas y tiempos del juego, en informacion ubicar titulo, descripcion y

asignatura; previsualizar y publicar para comenzar el juego.
Actividad 3. Presentacion

Imagen 38. Crear presentacion

educaplay

Crear actividad
g = v,
; “ ia‘\ \\\ﬁ/j’
Presentacién Completar texto Ordenar Letras
Muestra una serie de Sefiala en un texto huecos que los Escoge una lists de palabras o
diapositivas con texto v jugadares rellenan escribiends o frases cortas pars quelos

elementos multimedia con un clic. jugadores ordenen sus letras

o L

Sopa de letras Ruleta de Palabras Relacionar Mosaico
Esconde palabras para que las Crea un circulo con preguntas y Sitia boca arriba o baca sbajo
encuentren en un cuadrade respusstas pars cada letrs del cartss con texto, audio =
lleno de letras. sbecedario. mégenss para smparsjarias

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)
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Una vez ingresado a Educaplay, seleccionar el icono presentacién para crear la
actividad.

Imagen 39. Afiadir diapositivas y configurar

edUCQplay Ei: Rios de Europa... Tadas les actividades I
o

Datos Generales E U — Potenciacion-propiedad
=] algeb-2°BGU
Titulo I1aCign-propit Q N
Aplicacion de potenciacion
o= . emplzando propiedades
Presentacién
algebraicas.
Titulo Elementos
— Imacen: potenciacién
Potenciacién =
Texto
E E Partes de la potenciacién E [5. ] mscen;imagen2

EAERES Ejemplos de potenciacion
EAEREN Resalucién sjercicios

I

Publicar Actividad

(Eie]a] (5] serotepaomiin 1S
Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

Se visualiza el tutorial en el caso de requerirlo, editar titulo; dar clic en la opcién

afadir para crear diapositivas que consta de un titulo e incluir datos multimedia;
previsualizar y publicar.

Imagen 40. Comenzar

edUCOplay Ej.: Partes de la célula [Of Todas las actividades .

Potenciacion-propiedad algeb-2° BGU

Aplicacién de potenciacién empleando propiedades algebraicas.

Jol Estas identificado como Mariana Chanaluisa
Bustillos

Autor: Mariana Chanaluisa Bustillos

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)
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Oprima en la parte inferior de la plantilla para compartir el enlace, inmediatamente

aparece usuario y comienza la presentacion.
Actividad 4. Video quiz

Imagen 41. Crear video quiz

educaplay

"~ V0 B
@ T b 3
¢ =

Relacionar Adivinanza Video Quiz Mapa Interactivo

Escribe dos 0 m4s listas Da pistas de texto y Intraduce preguntas en Coloca en tu imagen

de palabras relacionadas audio a los jugadores secuencias de videos de puntos para que los

para que las agrupen para averiguar una YouTube identifiquen con un clico
imagen o una respuesta escribiendo

v o]

Dictado Dialogo
Graba o sube un texto Crea una secuencia de
hablado para que lo didlego entre personajes
transcriban con textos y audios

correctamente.

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

Ingresado a Educaplay, presionar en el icono video quiz para seleccionar la

actividad.

Imagen 42. Seleccién de video

Souee “’a!

Configurar Videoquiz Para que la actividad sea visible para los

usuarios, esta debe estar PUBLICADA

Datos Generales
ALY .
Conclusiones

Sensible aMayisculas  No

- SOLUCIONES
Sensible a Acentos No V4
—
Video Quiz
1. Selecciona video 2. Selecciona secuencia 3. Afiadir pregunta

https:/iyoutubefaomsVUz07Q0 Incrustar URL
Video 03 -Aplicaciones Clase Muestra
con Potencias . Matematicas

Duracién de la secuencia completa: 00:00 Previsualizar

Publicar Actividad

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)
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El siguiente paso, presionara la opcion tutorial para observar los pasos para crear
video quiz, presionar en editar para cambio de datos generales, seguido seleccionar
el video para que cargue.

Imagen 43. Seleccién de secuencia

edUCQplay Ej: Partes de [ Todas las actividades

Vid
1. Selecciona video 2. Selecciona secuencia 3. Afiadir pregunta
Edtar D:
Aplicaciones con potencias 0
Ejemplo 1: En un pequefio pueblo de Chile hay cuatro familias

dedicadas a criar caballos. Cada familia tiene cuatro caballos.
¢Cudntas herraduras de caballo hay que comprar para “herrar a
todos los caballos del pueblo”2

Previsualizar

Publicar Actividad

Etiquetas

Inicio Secuencia | 00:00  Fin Secuencia | 0145 Duracién Secuencia 01:45

SR ——

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

Después de subido el video seleccionar la secuencia para detener o continuar el

video al momento de agregarse las preguntas.

Imagen 44. Ingreso de preguntas y respuestas

edUCOplay Ej.: Partes de La célula ‘ Todastasartwidades_
Quiz

Wich
1. Selecciona video 2. Selecciona secuencia 3. Afiadir pregunta
Editar Datos.
Enunciado | | Qué debo hacer cuando tengo el producto de dos nime.
Tipo de respuesta | O Unica ® Multiple OEscrita’ O Escrita Amplia

Afiadir respuestas

0|1 Opcién —*

7m0

Previsualizar

Publicar Actividad
Feedback (opcional) ublicar Activida

La potenciacién.

Etiquetas

Aadir as

4

e "

Duracién de la secuencia completa: 00:00

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)
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Para realizar el ingreso de preguntas seleccionar afadir pregunta, ubicar
enunciado, tipo de respuesta que serd unica, multiple o escrita, seguido afadir la
respuesta, si se desea afiada una retroalimentacién, guarde el video y finalmente

previsualizar la tarea y publicarla.
Tercer ailo de bachillerato general unificado

Actividad 1. Test

Imagen 45. Ingreso al test

educaplay

o< = ) o 5.2 —
Co 5]
Froggy Jumps Completar texto Test Ordenar Palabras
Tus jugadores ayudardn a Seiiala en un texto huecos que Crea un cusstionario con Escoge una frase para que los
Fi ps a llegara salvo a Los jugadores rellenan texto y archives multimedia Jugadares a descubran con sus
giendo las casillas escribiendo o con un clic palabras desordenadsas

correctas

e 0° < =

Sopa de letras Ruleta de Palabras Relacionar Mosaico Relacionar
e Columnas

Genera dos columnas con
lem: s de texto o

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

Ingresado a la plataforma, para efectuar un cuestionario seleccionar test lo que

redirige a la plantilla.

Imagen 46. Edicion de datos

edUCOpl.ay Ej: Partes de la célula ‘ Todas las actividades _

Configurar Test

ppppppp
Pregunta

[Fesponses esws praguntas

didad

e de preguntas del

Limite de Tiempo Test

ke

Sensible a Mayisculas Mo

B No Ordenacicn de las @ Aleatorio () Estatico
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Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023‘-)“1 =
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Ya en la plantilla, al igual que las actividades anteriores se visualizara el tutorial,

luego ingresar los datos generales como titulo, descripcion y tiempo, mismos que

serdn modificados.

Imagen 47. Ingreso de preguntas y respuestas
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Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

Después de ingresar datos generales, afadir las preguntas y respuestas con el
texto, imagenes o videos las que serian editadas, eliminadas y afiadidas con varias
opciones de respuestas; seguido se observa opciones avanzadas, pero Unicamente
habilitados para usuarios premium, finalmente afiadir etiquetas, previsualizar la

tarea, publicarla y se comparte con los alumnos para comenzar con el test.

Actividad 2. Crucigrama

Imagen 48. Ingreso a la opcion crucigrama
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Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)
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Para ingresar a la plantilla, seleccionar la opcién crear actividad y pulsar en
crucigrama.

Imagen 49. Configuracion e ingreso de palabras
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Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

Aparecera la opcion para crear actividad en donde se insertara un titulo, descripcion
de la actividad, asi como seleccion de la asignatura y nivel de educacion, también
se editan limites de tiempo y ayuda, seguido pulsar en afiadir para escribir la
palabra incluido en esta, sea un texto, fotografia o un audio, también incluye un

feedback y finalmente enviar la practica.

Imagen 50. Generacion del crucigrama

educaplay s Part

uuuuuuu

Opcione

Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)
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Una vez ingresadas las palabras se las visualizar4 con su descripcion e imagen,
asi también se observara previamente el crucigrama, el siguiente paso es
configurar opciones avanzadas para usuarios premium, si se desea crear otro

nuevo crucigrama se pulsara en la opcién nuevo, por ultimo, afiadir las etiquetas.

Actividad 3. Sopade letras

Imagen 51. Creacion y configuracion
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Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

Al ser una actividad ya realizada con antelacion, el alumno ingresara a crear y
seleccionar sopa de letras, inmediatamente poner un titulo, descripcion, nivel,
tiempo, direccion de las palabras y etiquetas y finalmente para su previsualizacion,
compartimiento del link y comience del juego. A mas de ello en la parte final

aparecera la sopa de letras generada.
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Actividad 4. Relacionar mosaico

Imagen 52. Seleccidn para relacionar mosaico
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Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)
Se pulsa en relacionar mosaico, inmediatamente se abre otro cuadro de dialogo.

Imagen 53. Configuracién para relacionar mosaico
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Fuente: tomado a partir de Educaplay (2023)

En la parte superior izquierda aparecera la opcidn para ver tutorial, seguido editar
los datos generales como titulo, descripcidn, asignatura, nivel. Para formar parejas
seleccione la opcién afadir en donde ingresa texto, imagenes o audios en las
preguntas, podra también configurar las opciones avanzadas, de ser un usuario

premium ingresara tres etiquetas de forma obligatoria para finalizar presione en
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previsualizar luego publicar actividad y compartir para comenzar el juego en la

plataforma.

Implementacion

En esta fase de implementacion se aplico a los estudiantes del primer, segundo y
tercer afio de bachillerato general unificado de la Unidad Educativa “Atanasio Viteri
Karolys” las herramientas creadas en la plataforma Educaplay tanto en el
diagnéstico, desarrollo y evaluacion de la clase; la aplicacion de las actividades se
realizé con el envio de los links para cada momento de la clase a los respectivos
grupos de estudiantes de matematicas (primero, segundo y tercero de bachillerato)
mediante WhatsApp, Google Classroom o correo electronico.

Anterior a la aplicacion de las herramientas de gamificacion, los estudiantes
debieron contar con un dispositivo electrénico, ya sea computador, Tablet, o
Smartphone, asi también fue indispensable que se cuente con acceso al internet
de banda ancha; una vez con los implementos necesarios, el estudiante ingres6 a
la plataforma con su respectivo usuario para desarrollar ya sea de manera

sincronica o asincrénica cada una de las actividades propuestas por la docente.

Evaluacioén

Esta fase se describe en el capitulo niumero 3 de este trabajo de investigacion.
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CAPITULO IIl. ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

3.1. Validaciéon del instrumento

Alfa de Cronbach

Mide la fiabilidad y validez que tiene un cuestionario, test o escala durante su
aplicacion en la investigacién, se calcula mediante el estadistico SPSS y ayuda a
la toma de decisiones sobre los cuestionarios utilizados durante un sondeo de las
variables de escala (Rodriguez y Reguant, 2020). El alfa de Cronbach constituye
un instrumento para medir la calidad y efectividad de un cuestionario, tiene que ver
con la medicion de la confiabilidad, permite la cuantificacion de atributos de un
determinado fendmeno, en el caso de la investigacion, Educaplay como plataforma
educativa en el aprendizaje de la matematica en los estudiantes del bachillerato de

la Unidad Educativa “Atanasio Viteri Karolys”.

Tabla 2. Estadistico descriptivo

Alfa de Cronbach N° de elementos
,809 12
Fuente: elaboracion propia

Validaciéon por expertos

En cualquier area que sea utilizada la validacion por expertos ayuda a determinar
la seguridad y pertinencia de los conceptos metodolégicos investigativos; hace
referencia a juicios de personas expertas en determinadas areas o tematicas, esta
validacion constituye también opiniones de personajes que ayuden a validar las
caracteristicas técnicas necesarias de un cuestionario utilizado en un objeto de
estudio para medir un fendbmeno (Mendoza, Solano, Palencia y Garcia, 2019). Se
presento a los expertos la respectiva matriz con el cuestionario en escala de Likert,
brindan mayor eficacia al momento del andlisis cuantitativo de los datos por parte
del investigador a la vez que a los expertos a través de esta escala permite la

evaluacion de la calidad y confiabilidad del cuestionario a utilizar en la investigacion.
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El instrumento fue validado por el Licenciado Héctor Daniel Morocho Lara, quien
posee un titulo de Posgrado: Magister en Educacion Matematica, ademés de un
Doctorado (PhD) en Educacion, cuenta con 12 afios de experiencia profesional y
ha realizado la publicacion de varios trabajos dentro del &mbito educativo. Otro de
los expertos el Ingeniero César Andrés Guerrero Velastegui, el mismo que posee
un titulo de Postgrado: Magister en Administracion de Empresas, cuenta con 10
afios de experiencia como profesional y ha realizado varias publicaciones. (Ver
anexo N°3).

3.2. Andlisis de los resultados

La investigacion se realizé a 30 estudiantes del bachillerato general unificado de la
Unidad Educativa “Atanasio Viteri Karolys”, institucion ubicada en el cantén
Latacunga, provincia de Cotopaxi; una vez realizado el procesamiento de la
informacion y trabajo de campo los resultados obtenidos se presentan a

continuacion:

Pregunta 1. ¢(Tu docente imparte las clases de matematica mediante

plataformas educativas digitales?

Tabla 3. Clases de matematica mediante plataformas educativas digitales

Frecuencia Porcentaje
Nunca 4 13,3
Casi Nunca 8 26,7
Valido Inde_cis_o 4 13,3
Casi Siempre 12 40,0
Siempre 2 6,7
Total 30 100,0

Fuente: elaboracion propia
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Grafico 1. Imparte las clases de matematica mediante plataformas digitales
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Fuente: elaboracién propia

Al hacer referencia a la pregunta sobre si los docentes usan Educaplay en el aula
12 de ellos afirman que, si utilizan Educaplay en el aula casi siempre, es su
representacion porcentual del 40% y 4 estudiantes que representan un 13,3%
mencionan que los docentes nunca utilizan esta herramienta como estrategia
educativa. Existen docentes que en su mayoria utilizan plataformas digitales para
el trabajo con los alumnos ya sea de manera sincrénica o asincrénica como
estrategia metodolégica, cabe resaltar que son muy pocos los profesores que

nunca han impartido sus clases a través algun tipo de plataforma digital.

Pregunta 2. ;Con qué frecuencia has escuchado la gamificacion en el aula?

Tabla 4. Frecuencia al usar gamificacion en el aula

Frecuencia Porcentaje

Nunca 6 20,0

Raramente 8 26,7

Valido Ocasionalmente 7 23,3
Frecuentemente 6 20,0

Muy frecuentemente 3 10,0

Total 30 100,0

Fuente: elaboracion propia
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Grafico 2. Frecuencia del uso de gamificacion en el aula
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Fuente: elaboracién propia

De acuerdo con la pregunta sobre el uso de gamificacion por parte de los docentes,
el 26,67% de ellos lo que representan a 8 estudiantes quienes afirman que rara vez
han escuchado este término en el aula, en tanto que el 10,00% con apenas 3
alumnos mencionan que muy frecuentemente han escuchado sobre el uso de la
gamificacion. Dentro de la poblacion de estudiantes evaluados se observa que en
porcentajes similares se ha escuchado o no el término gamificacion esto debido a
gue muchos docentes suelen denominarlos con otras locuciones como juegos
ludicos, motivo por el cual se supone un posible desconocimiento del alumno en

cuanto a su uso dentro del aula.

Pregunta 3. ¢Crees tu que la gamificacion te permite tener un aprendizaje

significativo?

Tabla 5. La gamificacion permite un aprendizaje significativo

Frecuencia Porcentaje
Muy en desacuerdo 1 3,3
En desacuerdo 3 10,0
Valido Indeciso 7 23,3
De acuerdo 16 53,3
Muy de acuerdo 3 10,0
Total 30 100,0

Fuente: elaboracion propia



68

Gréfico 3. La gamificacion permite un aprendizaje significativo
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Fuente: elaboracién propia

Con respecto a la pregunta sobre el aprendizaje significativo el 53,33% lo que
corresponde a un total de 16 alumnos estan de acuerdo en que la gamificacion
ayuda en el aprendizaje de la matematica, y el 3,33% que representa a un solo
estudiante no esta muy de acuerdo con este criterio. La mayor parte de los
estudiantes sefialan como positiva la utilizacién de las plataformas como Educaplay
como un método de aprendizaje pues permite asimilar mejor las destrezas

mediante el juego.

Pregunta 4. ;Cémo crees que el docente mejoraria la clase de matematica?

Tabla 6. Como mejorar la clase de matematica por parte del docente

Frecuencia Porcentaje
Vélido Videos personalizados 4 13,3
Powtoon 2 6,7
Juegos didacticos 8 26,7
Uso de Educaplay 16 53,3
Total 30 100,0

Fuente: elaboracion propia
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Grafico 4. Como mejorar la clase de matematica por parte del docente
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Fuente: elaborado a partir de la encuesta por Chanaluisa, Mariana (2023)
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Dentro de los métodos que se utilizan los docentes para mejorar la clase de
matematica, el 53,33% que representa a 10 estudiantes afirman que esto se logra
con el uso de Educaplay, mientras que un 6,7% que corresponde a 2 alumnos dicen
gue el docente mejora las clases con el uso de Powtoon. Para los estudiantes
evaluados Educaplay es la estrategia principal que les permite al docente llamar la
atencion y mejorar las clases, la plataforma es interactiva lo que mejora la
comprension de las tematicas; sin embargo, en un porcentaje minoritario atribuyen
gue para el mejoramiento de las clases el docente utilizaria videos personalizados,

y otro tipo de juegos didacticos.

Pregunta 5. ¢Tu docente ha utilizado Educaplay para realizar juegos

didacticos basados en nimeros?

Tabla 7. Educaplay para realizar juegos didacticos con nimeros

Frecuencia Porcentaje
Nunca 3 10,0
Casi Nunca 8 26,7
Valido Inde_cis_o 4 13,3
Casi Siempre 12 40,0
Siempre 3 10,0
Total 30 100,0

Fuente: elaboracion propia

)
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Grafico 5. Educaplay para realizar juegos didacticos con numeros
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Fuente: elaboracién propia

En cuanto a la utilizacién de juegos con niumeros mediante el uso de Educaplay el
40% que representa a 12 alumnos quienes afirman que el docente casi siempre
utiliza Educaplay para realizar juegos didacticos basados con nimeros; por otro
lado, el 10% correspondiente a 3 alumnos sefalan que el docente nunca ha
utilizado juegos mediante dicha herramienta digital. Esta claro que el docente ha
trabajado en actividades relacionadas con numeros a través de Educaplay lo que
se evidencia en el porcentaje mayoritario de los estudiantes, han trabajado con

variedad de juegos ludicos.

Pregunta 6. ¢ Te resulta dificil la utilizacién de juegos basados en gamificaciéon

en el proceso de aprendizaje de la matematica?

Tabla 8. Juegos mediante gamificacion en el aprendizaje de la matemética

Frecuencia Porcentaje
Vélido Muy en desacuerdo 1 3,3
En desacuerdo 6 20,0
Indeciso 12 40,0
De acuerdo 10 33,3
Muy de acuerdo 1 3,3
Total 30 100,0

Fuente: elaboracion propia
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Grafico 6. Juegos mediante gamificacion en el aprendizaje de la matematica
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Fuente: elaboracion propia

De acuerdo con la pregunta sobre la dificultad del uso de juegos el 40% lo que representa
a 12 estudiantes se muestran indecisos y el 3,33% estan muy en desacuerdo sobre la
dificultad de la utilizacién de juegos en el aprendizaje de la matematica. Existe un alto
porcentaje de alumnos que desconocen si los juegos basados en gamificacion resultan
complicados esto debido al uso poco frecuente en Educaplay u otra plataforma digital en

las clases dictadas por el docente.

Pregunta 7. ¢(Con qué frecuencia utilizas juegos de competencia digitales

durante la clase de matematica?

Tabla 9. Frecuencia de uso de juegos de competencia digital en matemética

Frecuencia Porcentaje
Valido Nunca 4 13,3
Raramente 9 30,0
Ocasionalmente 9 30,0
Frecuentemente 7 23,3
Muy frecuentemente 1 3,3
Total 30 100,0

Fuente: elaboracion propia
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Grafico 7. Frecuencia de uso de juegos de competencia digital en matematica
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Fuente: elaboracién propia

En referencia a la pregunta sobre la frecuencia del uso de juegos de competencia,
el 30% que corresponde a 9 alumnos manifiestan que ocasionalmente utilizan
juegos de competencia en tanto que 3,33% correspondiente a un estudiante indica
gue muy frecuentemente se utiliza juegos de competencia. Los juegos de
competencia no son utilizados constantemente por el docente, la mayor parte de
los estudiantes han coincidido en sus respuestas sobre el uso de estos

ocasionalmente.

Pregunta 8. ¢ Con qué frecuencia utiliza el docente videos en la ensefianza de

la matematica?

Tabla 10. Frecuencia que el docente usa videos en la ensefianza matematica

Frecuencia Porcentaje
Valido Nunca 8 26,7
Raramente 11 36,7
Ocasionalmente 6 20,0
Frecuentemente 4 13,3
Muy frecuentemente 1 3,3
Total 30 100,0

Fuente: elaboracion propia
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Grafico 8. Frecuencia que el docente usa videos en la ensefianza matematica
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Fuente: elaboracién propia

De los alumnos encuestados, el 36,7% asegura haber recibido rara vez clases de
matematica con el uso de videos, esto representa a 11 estudiantes; y apenas el
3,33% representado por 1 estudiante manifiesta su uso muy frecuente. Un alto
porcentaje de los estudiantes del bachillerato no han trabajado en actividades
matematicas que utilicen videos en forma consecutiva, es decir que el docente ha
utiizado este método Unicamente como un elemento multimedia adicional

incorporado en tareas en Educaplay.

Pregunta 9. ¢Los instrumentos que utiliza el docente para evaluar el

conocimiento de la matematica hace que el aprendizaje sea mas facil?

Tabla 11. Instrumentos de uso docente al evaluar el aprendizaje matematico

Frecuencia Porcentaje
En desacuerdo 3 10,0
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 4 13,3
Valido De acuerdo 17 56,7
Totalmente de acuerdo 6 20,0
Total 30 100,0

Fuente: elaboracion propia
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Grafico 9. Instrumentos de uso docente al evaluar el aprendizaje matematico
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Fuente: elaboracién propia

En cuanto a los instrumentos que utiliza el docente el 56,7% afirman que el aprendizaje de
la matematica es mas facil y un 10% representado por 3 alumnos dicen estar en
desacuerdo con este criterio. La utilizacién de Educaplay como estrategia educativa para
el mejoramiento del aprendizaje matematico resulta practico pues la mayoria de los
alumnos coinciden en que esta permite que el conocimiento sea asimilado de manera

efectiva y su comprensiéon sea mas facil.

Pregunta 10. ¢Consideras que la utilizacion de ruletas como actividad

multimedia desarrolla la comprension de procesos matematicos?

Tabla 12. Utilizar ruletas multimedia desarrolla la comprension de la matematica

Frecuencia Porcentaje
Nunca 2 6,7
Casi Nunca 4 13,3
valido Oca_siqnalmente 5 16,7
Casi Siempre 12 40,0
Siempre 7 23,3
Total 30 100,0

Fuente: elaboracion propia
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Grafico 10. La utilizacion de ruletas multimedia desarrolla la comprensién matematica
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Fuente: elaboracién propia

Como resultados correspondientes al uso de ruletas el 40% de los encuestados
manifiestan que casi siempre desarrolla la comprension de procesos matematicos,
esto corresponde a 12 estudiantes del bachillerato y el 6,7% en cambio dice que la
utilizacion de ruletas nunca ayuda en la comprension de la matematica. En los datos
obtenidos se observa que al ser considerada una estrategia el uso de ruletas para
resolver actividades relacionadas con la matematica resulta eficaz, abarca a méas
de la mitad de la poblacién encuestada, sin embargo, alin se presenta un porcentaje
menor que piensa que el uso de ruletas no aporta nunca o casi nunca a la

matematica.

Pregunta 11. ¢Consideras que la implementacién de juegos interactivos

digitales a través de Educaplay ayuda a mejorar el aprendizaje matematico?

Tabla 13. Juegos interactivos Educaplay mejoran el aprendizaje matemético

Frecuencia Porcentaje
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 6 20,0
Valido De acuerdo 14 46,7
Totalmente de acuerdo 10 33,3
Total 30 100,0

Fuente: elaboracion propia
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Grafico 11. Juegos interactivos Educaplay mejoran el aprendizaje matematico
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Fuente: elaboracion propia

Sobre la implementacion de juegos interactivos, los alumnos muestran una
aprobacién en un rango similar, el 46,7% esta de acuerdo en que, si se mejora el
aprendizaje matematico, este representa a 14 alumnos de los encuestados, el
33,33% esta totalmente de acuerdo y representa a 10 alumnos, y el 20%
corresponde a 6 encuestados no esta ni de acuerdo ni en desacuerdo. Es
importante que los docentes busquen e implementen nuevas metodologias en el
proceso de ensefianza — aprendizaje, mediante el juego los alumnos asimilan de

mejor manera el conocimiento y desarrollan destrezas matematicas.

Pregunta 12. ;/Qué tan eficaz resulta la aplicacion de juegos interactivos

mediante presentaciones digitales en la educacién matematica?

Tabla 14. Eficacia de los juegos interactivos digitales en la matemética

Frecuencia Porcentaje
Poco eficaz 3 10,0
Neutral 3 10,0
Vélido Muy eficaz 12 40,0
Totalmente eficaz 12 40,0
Total 30 100,0

Fuente: elaboracion propia
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Gréfico 12. Eficacia de los juegos interactivos digitales en la matematica
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Al hacer referencia a la pregunta sobre la aplicacion de juegos interactivos, de
manera unanime el 40% representado a 12 estudiantes manifiestan que la
estrategia es muy eficaz y otros 12 que también manifiestan que los juegos
interactivos son totalmente eficaces, ademas el 10% que representa a 3 alumnos
dicen que es poco eficaz. La mayoria de los estudiantes del bachillerato ha
realizado actividades a través de esta metodologia en la plataforma Educaplay; sin
embargo, a pesar de que resulta efectiva aun existe un nimero considerable de

estudiantes a quienes se les dificulta realizar actividades a través de las TAC.

Evaluacioén

Para esta fase se tomaron en cuenta notas de los estudiantes obtenidas mediante
la forma tradicional sobre destrezas evaluadas de los numeros reales, a través de
sus indicadores de evaluacion, estas calificaciones se utilizaron en el pre test;
posteriormente se trabajaron las mismas destrezas e indicadores pero en diversas
teméticas a través de la aplicacion de una prueba objetiva para el post test con la
implementacion de las actividades en Educaplay para comprobar si a través de la
utilizacién de las TAC en las horas de la clase se mejora el aprendizaje de la
matematica y el rendimiento académico de los estudiantes de bachillerato general

unificado de la Unidad Educativa “Atanasio Viteri Karolys”.
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Para cada uno de los afios de bachillerato general unificado se realizé el célculo
del estadistico Alfa de Cronbach mediante el software SPSS, se utilizO como
instrumento la encuesta en escala de Likert, mediante este estadistico se determiné
la correlacion existente entre los items de la prueba aplicada a los estudiantes. El
Alfa de Cronbach fue utilizado, ademas, para determinar en qué medida se mejoré
0 empeoro la fiabilidad del documento; en el caso de la investigacion para la prueba
objetiva aplicada a cada nivel de bachillerato de la Unidad Educativa “Atanasio
Viteri Karolys” se tomé en cuenta los indicadores en base a la segunda variable, es
decir se verifico la consistencia y fiabilidad de los items con respecto al aprendizaje

de la matematica.

Los datos fueron procesados a través del estadistico SPSS, sigue el siguiente
proceso: primero se ingresaron las notas obtenidas de manera tradicional antes de
Educaplay (pretest), asi como también las notas obtenidas mediante las TAC a
través de los recursos Educaplay (postest), ingresado los datos se procede a
establecer valores en la escala de Likert e ingresar etiquetas, finalmente en la parte
superior del SPSS se ubica el cursor en la opcion analizar, seleccionar escala y
analisis de fiabilidad. Para la evaluacion e interpretacion del Alfa de Cronbach se
tomdé en cuenta las siguientes recomendaciones de acuerdo a los rangos de

confiabilidad segun Becerra y Castillo (2020).

Tabla 15. Rangos del Alfa de Cronbach

Coeficiente de alfa de Cronbach Peso de la calificaciéon
> 0,9 Excelente
> 0,8 Bueno
> 0,7 Aceptable
> 0,6 Cuestionable
> 0,5 Pobre
<0,5 Inaceptable

Fuente: modificado a partir de Becerra y Castillo (2020)

Los resultados obtenidos luego de aplicar Alfa de Cronbach para el primer afio de
bachillerato fueron de 0,833 lo que indica que el instrumento utilizado para evaluar
el aprendizaje de la mateméatica es bueno y por lo tanto es confiable para su
aplicacién en la investigacion. Para el segundo afio de bachillerato el nivel de
confiabilidad fue de 0,926; esto quiere decir que al comparar las notas de los

estudiantes con un antes y un después del uso de Educaplay, en este nivel de
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bachillerato el peso de la calificacion obtenida segun el alfa es excelente y por tanto
el instrumento es adecuado. Al aplicar el alfa de Cronbach para el tercer afio de
bachillerato se obtuvo un 0,895 lo cual se interpreta que existe una buena precision

al emplear la prueba objetiva.



Tabla 16. Primer afio de bachillerato — pretest y postest
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5.Determin _6.Determin
1. 2. 7. Crea 8. Crea .
. a . . . 10.Aproxim
Establece Establece 4. Aplica . . relaciones  relaciones :
; ; . relaciones  relaciones Aproximaa aa
o relaciones  relaciones 3. Aplicalas las de orden de orden de orden de orden decimales.  decimales
] de orden de orden propiedades propiedade en en ; ' : '
= . en un en un , , aplica las aplica las
= en un en un algebraicas s ; ; nameros nameros . .
= ; : ! . conjunto conjunto . . propiedade propiedade
9 conjunto conjunto a nimeros algebraicas de de racionales  racionales S s
w de de racionales. a nameros - - e e . ,
; - . nameros nameros oo oo algebraicas algebraicas
ndmeros nameros racionales. . . L irracionales irracionales
. . irracionales irracionales
racionales. racionales.
4,0 6,0 10,0 40 10,0 50 10,0 4,0 50 10,0 4,0 4,0 4,0 10,0
1 0 6,00 0 0 4,00 6,00 0 0 0 0 0 8,00 0 0 0 9,00 0 8,00 0 0
4,0 50 7,0 40 100 7,0 4,0 50 10,0 6,0 50
2 0 8,00 0 8,00 8,00 8,00 0 9,00 0 0 0 9,00 0 9,00 0 0 0 9,00 0 7,00
7,0 6,0 10,0 10,0 7,0 80 100 70 100 60 100 7,0 100 7,0 100 8,0 10,0
3 o 900 45 70 g0 g 9 %90 % 9 9 0o 0 o0 ©0 o0 0 0 o0 o0
4,0 4,0 10,0 5,0 70 10,0 5,0 4,0 40 100 6,0 10,0 6,0
4 0 7,00 0 6,00 7,00 0 0 7,00 0 0 0 9,00 0 7,00 0 0 0 0 0 8,00
5 5,0 8.00 6,0 10,0 10,0 10,0 7,0 900 50 100 70 100 40 100 60 100 40 10,0 50 10,0
0 ' 0 0 0 0 0 k 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
4,0 5,0 10,0 6,0 6,0 6,0 10,0 50 10,0 5,0 4,0 6,0 10,0
6 0 6,00 0 7,00 9,00 0 0 8,00 0 8,00 0 0 0 0 0 8,00 0 7,00 0 0
7 6,0 10,0 4,0 10,0 8.00 10,0 4,0 8.00 50 10,0 40 100 50 1000 4,0 100 50 10,0 7,0 10,0
0 0 0 0 ' 0 0 k 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
5,0 70 10,0 100 10,0 5,0 100 4,0 10,0 5,0 6,0 50 10,0 6,0 100 4,0 10,0
8 o " % 9 o 0 0o 0o o o o 8OO 5 80 5 5 9 0 0o o
Promedi 4,8 53 5,6 55 5,6 4,8 5,0 5,2 5,6
o 8 7,63 8 850 8,25 9,25 3 8,75 0 9,75 3 9,25 8 9,25 0 9,63 5 9,25 3 9,38
D'fe;enc' 2,75 3,13 1,00 3,13 4,25 3,63 4,38 4,63 4,00 3,75

Fuente: elaboracion propia
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En el indicador nimero uno que menciona, establece relaciones de orden en un
conjunto de nameros racionales, los estudiantes mejoraron el aprendizaje de la
mateméatica con el uso de Educaplay puesto que al inicio del afio lectivo se
desarrollaron actividades sin esta herramienta de lo que se obtuvo un promedio de
4,88/10, una vez realizada la experimentacion que es el uso de las actividades de
Educaplay, se tomaron en consideracion los mismos indicadores y al aplicar
mediante la herramienta Educaplay los estudiantes mejoraron su aprendizaje,
obtienen un promedio de 7,63/10, por consiguiente en el indicador nimero uno se
verifica que los estudiantes tomaron de forma positiva el aprendizaje de la

mateméatica mediado por la herramienta Educaplay.

La diferencia en puntos sobre 10 en el primer indicador fue de 2,75; se considera
gue hubo un cambio significativo de manera positiva, se incrementé el valor en el
rendimiento escolar de los ocho estudiantes del primer afio de bachillerato general

unificado.

En el segundo indicador sobre si establece relaciones de orden en un conjunto de
numeros racionales, se observa el promedio final de los estudiantes que iniciaron
el afo lectivo sin la implementacion de la herramienta Educaplay fue de 5,38/10;
luego se aplico los recursos de Educaplay enfocados en el mismo indicador, su
promedio es de 8,50/10; se obtuvo entonces una diferencia de 3,13/10 que significa

también una mejora académica de los alumnos.

En el indicador namero tres que trata sobre la aplicacion de las propiedades
algebraicas a numeros racionales, antes de la aplicacion de Educaplay los
estudiantes obtuvieron un promedio de 8,25/10; lo que posterior a la utilizacion de
los recursos Educaplay se dio un incremento de 1 punto lo cual lleva a que los

alumnos obtengan un promedio de 9,25/10.

En el cuarto indicador que también hace referencia a la aplicacién de propiedades
algebraicas a los racionales, en el pretest los escolares obtuvieron 5,63/10 como

promedio y un 8,75/10 en el postest al utilizar los recursos Educaplay, si se
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correlacionan se nota una diferencia de 3,13 en cuanto a mejora del rendimiento en

el aprendizaje.

En el quinto indicador que hace referencia a determinar relaciones de orden en un
conjunto de ndmeros irracionales, durante el inicio del afio escolar sin el uso de
Educaplay las notas obtenidas mediante la forma tradicional dieron un promedio de
5,50/10; una vez desarrolladas actividades en la plataforma Educaplay con el
mismo indicador el promedio alcanzado fue de 9,75/10 que constata el incremento
en puntos sobre 10 de 4,25 lo que representa la aceptacion de este recurso
tecnoldgico en la implementacion de las clases de matemética de una manera

positiva.

El indicador numero seis que también relaciona orden de conjuntos de los
irracionales aplica diferentes ejercicios matematicos antes de la utilizacion de la
herramienta Educaplay se obtiene un promedio de 5,63/10; de igual manera al
trabajar con el mismo indicador en actividades en Educaplay el promedio obtenido
fue de 9,25; con esto se verifica que hubo una mejora en el aprendizaje de los

estudiantes de este nivel de bachillerato.

En el estadistico sobre crea relaciones de orden en numeros racionales e
irracionales geométricamente que constituye el séptimo indicador las notas
obtenidas al inicio del periodo académico se alcanzé un promedio de 4,88/10 sin la
utilizacion de Educaplay, posterior a la implementacion de los recursos en

Educaplay en el mismo indicador el promedio alcanzado fue de 9,25/10.

La diferencia en este indicador fue de 4,38 puntos sobre 10 lo que significa una alta
aceptacion de la plataforma Educaplay dentro del aprendizaje de la matematica. El
promedio alcanzado en las notas obtenidas antes de Educaplay en el indicador
namero ocho de crea relaciones de orden en numeros racionales e irracionales
geométricamente fue de 5,00/10; al implementar tareas con el mismo indicador

mediante Educaplay se alcanzé un 9,63/10 como promedio. En este indicador hubo
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la maxima diferencia con 4,63/10 lo que significa gran aceptacion y uso de la

herramienta.

En el noveno indicador de aproxima a decimales al aplicar las propiedades
algebraicas se obtuvo un promedio de 5,25/10 de las notas adquiridas por los
alumnos al inicio del afo lectivo sin Educaplay, una vez desarrolladas las
actividades en la plataforma educativa el promedio fue de 9,25/10; esto demuestra
gue hubo un incremento significativo de 4,00 puntos sobre 10, lo que verifica un
claro fortalecimiento en el aprendizaje de la matematica y aceptacién del uso de la

plataforma Educaplay.

Como décimo y ultimo indicador esta aproxima a decimales, aplica las propiedades
algebraicas, las calificaciones obtenidas mediante la forma tradicional, es decir de
manera fisica sin la utilizacion de Educaplay los alumnos del primer afio de
bachillerato obtuvieron un promedio global de 5,63/10; al implementar los recursos
educativos de Educaplay en actividades desarrolladas con el mismo indicador el
promedio fue de 9,38/10. La diferencia en este indicador fue de 3,75/10 puntos lo
gue se interpreta como positiva la aceptacion de la aplicacion de actividades

multimedia dentro del estudio de la matematica.



Tabla 17. Segundo afio de bachillerato — pretest y postest
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o 6. Utiliza 7. Utiliza 8.Utiliza 9. Resuelve  10. Resuelve
% 1. Aplica las 2 Aplica 3. Aplica 4, Rglsuelve 5. Rslsuelve prlopitt)ede_\des prlopitt)ede_\des plroptiJed_ad prlopiéade_:ldes prlopit()adgdes
5 propiedades  propiedades  propiedades problemas problemas algebraicas algebraicas algebraica algebraicas algebraicas
3 algebraicas.  algebraicas.  algebraicas. realgs con reale_s con de reales de reales de reales ~ Que ~ Que
N factorizacion  factorizacion con con con involucren involucren
potencias. potencias potencias radicacion. radicacion.
1 7,00 9,00 500 6,00 700 900 800 10,00 4,00 6,00 9,00 10,00 8,00 10,00 7,00 7,00 7,00 10,0 4,00 7,00
2 8,00 9,00 800 9,00 700 900 700 700 700 900 500 700 600 7,00 500 800 4,00 700 6,00 8,00
3 9,00 10,00 9,00 9,00 7,00 800 6,00 800 500 800 6,00 800 7,00 900 400 6,00 6,00 800 8,00 10,00
4 9,00 10,00 8,00 10,0 6,00 10,00 7,00 9,00 500 700 7,00 800 800 10,00 5,00 8,00 600 9,00 7,00 7,00
5 7,00 8,00 6,00 8,00 900 800 700 800 500 6,00 500 900 600 800 400 7,00 500 7,00 4,00 8,00
6 9,00 10,00 10,00 9,00 9,00 9,00 8,00 10,00 7,00 800 8,00 10,00 9,00 10,00 6,00 9,00 7,00 9,00 8,00 10,00
7 7,00 8,00 8,00 10,0 8,00 10,00 600 7,00 600 800 7,00 900 500 7,00 6,00 900 7,00 100 7,00 9,00
8 5,00 6,00 700 9,00 600 700 600 800 700 900 500 800 500 7,00 400 6,00 400 700 500 8,00
9 7,00 8,00 700 9,00 600 700 500 7,00 400 500 400 600 500 800 400 700 4,00 700 5,00 8,00
10 6,00 7,00 500 7,00 400 6,00 400 500 500 700 500 700 600 800 400 500 500 900 6,00 10,00
11 5,00 7,00 400 500 400 7,00 500 800 400 6,00 400 800 600 800 500 7,00 400 7,00 6,00 9,00
12 8,00 9,00 700 900 700 900 800 900 700 100 6,00 800 7,00 700 6,00 900 7,00 10,0 7,00 10,00
Promedio 7,25 8,42 700 833 667 825 642 800 550 742 592 8,17 650 8,25 500 7,33 550 833 6,08 8,67
Diferencia 1,17 1,33 1,58 1,58 1,92 2,25 1,75 2,33 2,83 2,58

Fuente: elaboracion propia
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Para el segundo afio de bachillerato se realiz6 también el pretest y el postest con
diez indicadores aplicados a diferentes actividades. El primer indicador que
corresponde a aplica las propiedades algebraicas en donde los estudiantes
mejoraron sus promedios de forma notable, al tomar como referencia las notas
obtenidas al inicio del periodo escolar tuvieron un promedio de 7,25/10 lo que
corresponde a los datos empleados antes del uso de Educaplay, mientras que para
la evaluacién en el postest aplicado la herramienta el promedio ascendié a un
8,42/10 lo que significa que hubo aceptacion de Educaplay como estrategia para el
fortalecimiento del aprendizaje de la mateméatica. La diferencia obtenida en este
primer indicador durante la experimentacion con la herramienta multimedia fue de

1,17 lo que representa una mejora del rendimiento académico.

En los indicadores dos y tres que también hacen referencia a la aplicacion de las
propiedades algebraicas se constata que en el indicador numero dos se obtuvo un
promedio de 7,00/10 de las notas utilizadas como pretest y después de la aplicacion
de actividades en Educaplay el promedio fue de 8,33/10; es decir hubo una
diferencia de 1,33 puntos que determinan una importante mejora con respecto al

estudio de la matematica.

En el indicador niumero tres que también trata la aplicacion de las propiedades
algebraicas, se trabajé con las notas obtenidas al inicio del afio lectivo en donde su
promedio fue de 6,67/10 sin el uso de Educaplay, una vez implementado la
herramienta Educaplay y obtenidas las notas respectivas mediante la aplicacion de
estos recursos el promedio fue de 8,25/10 por consiguiente se manifiesta que el
promedio subié positivamente puesto que la diferencia es de 1,58/10; es decir que
la aplicacion de Educaplay ha fortalecido las destrezas matematicas y por ende su

aprendizaje.

El indicador nimero cuatro que hace referencia a si resuelve problemas reales
mediante factorizacion el promedio alcanzado por los estudiantes fue de 6,42/10
esto como resultado al promediar notas obtenidas de manera tradicional durante el
inicio del afio lectivo sin la aplicacion de Educaplay; una vez aplicados los recursos

Educaplay durante el primer parcial del primer quimestre en varias de las
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actividades planificadas se promedié un 8,00/10 como calificacion de este nivel de
bachillerato, existe asi una diferencia de 1,58 puntos lo que verifica un incremento
positivo en la segunda variable de la investigacion.

El indicador cinco que también se relaciona con la resolucion de problemas
mediante la factorizacién, pero enfocado a la resolucion de diferentes ejercicios
utilizados en las preguntas del cuarto indicador se obtuvo un promedio de 5,50/10
de las actividades desarrolladas sin Educaplay, asi como una vez que se trabajo
con la herramienta multimedia el promedio cambié positivamente a un 7,42/10; hay
una diferencia sobre 10 puntos de 1,92 lo que, en consecuencia significa que los
estudiantes a traves de las diversas actividades y retos aplicados con Educaplay

reforzaron sus conocimientos matematicos.

A continuacion, en el indicador seis referente a si utiliza las propiedades algebraicas
de los numeros reales con la potenciacion el promedio obtenido en el pretest con
notas obtenidas al inicio del afio escolar e inicio del primer parcial fue de 5,92/10;
estas calificaciones obtenidas con el mismo indicador y destreza pero con un
trabajo adecuado con otros ejercicios matematicos en el postest, el promedio fue
de 8,17/10; se diria entonces que hubo una importante diferencia sobre diez puntos
de 2,25 lo que pone de manifiesto que el uso de la herramienta Educaplay resulto

atractivo para el aprendizaje de los alumnos a través de la gamificacion.

El indicador niamero siete que hace referencia también a la utilizacion de
propiedades algebraicas de los reales con potenciacion aplicado a las notas sin el
uso de Educaplay fue de 6,50/10 en tanto que al insertar Educaplay como estrategia
de ensefianza — aprendizaje para los estudiantes del segundo de bachillerato, el
promedio fue de 8,25/10; esto representa un incremento de 1,75 puntos importantes
lo que significa que los contenidos fueron asimilados de una manera mas facil y que

mejor6 el rendimiento escolar.

El indicador numero ocho sobre si utiliza potenciacion al emplear las propiedades
algebraicas con respecto a las notas obtenidas de la ejecucién de tareas durante el

inicio del afo lectivo sin el uso de Educaplay se obtuvo un promedio de 5,00/10
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puntos, en la fase de experimentacién en donde se desarrollaron actividades
educativas con la herramienta tecnoldgica el promedio fue de 7,33/10. La diferencia
en puntos al comparar las medias fue de 2,33 puntos, lo que verifica la mejora del
rendimiento estudiantil gracias a estas actividades ludicas ejecutables con

Educaplay.

En cuanto al estadistico que responde a si resuelve las propiedades algebraicas
con problemas que involucren la radicacién, lo que corresponde al noveno
indicador, la media obtenida de las notas sin Educaplay fue de 5,50/10 y una vez
aplicados los recursos digitales de la herramienta educativa se alcanz6 una media
de 8,33/10 puntos lo que permitié incrementar en 2,83 el puntaje, lo que significa
gue los escolares desarrollaron de mejor manera las destrezas en el area de la

matematica.

Finalmente, en el dltimo indicador, si resuelve problemas que involucren la
radicacion al aplicar propiedades algebraicas su media antes de la aplicacion de
Educaplay fue de 6,08/10; esto de las calificaciones de las actividades realizadas
al inicio del afio escolar, posterior se crearon tareas con Educaplay para sacar
calificaciones en donde se obtuvo una media de 8,67/10; existe asi la diferencia de
2,58 puntos, esto permite verificar de manera positiva el desarrollo del aprendizaje

en los alumnos del segundo afio de bachillerato.



Tabla 18. Tercer afio de bachillerato — pretest y postest
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6. Identifica 7. ldentifica 8. Soluciona 9. Soluciona  10.Solucion
o 4. Compara 5. Compara una funcién  una funcién con la con la acon la
© funciones funciones funciones y Y y Y . . .
= s de las s de las sobreyectiva sobreyectiva  funciones a funciones funciones
5 reales. reales. reales. funci ; . .
N unciones funciones pararealizar pararealizar problemaso problemaso problemas o
reales. reales. operaciones operaciones  situaciones situaciones situaciones
hipotéticas. hipotéticas. hipotéticas.
1 560 8,00 760 8,00 660 900 400 800 500 800 600 800 700 800 600 800 600 900 500 900
2 660 8,00 460 5,00 660 800 500 900 400 800 700 900 500 700 400 600 7,00 800 600 8,00
3 660 8,00 660 7.00 760 800 400 900 500 900 400 800 600 800 700 900 7,00 800 400 8,00
4 560 8,00 560 7,00 660 900 500 9,00 600 900 7,00 900 800 900 600 900 400 600 600 9,00
5 460 8,00 560 7,00 460 800 500 800 500 7,00 600 900 600 700 600 800 600 800 500 900
6 560 8,00 760 8,00 760 900 800 900 600 800 7,00 800 600 900 7,00 900 500 900 7,00 10,00
7 560 7,00 660 9,00 660 1%'0 800 9,00 7,00 700 600 900 700 900 7,00 900 7,00 800 700 10,00
8 0100 70 100 80 190 00 900 700 800 700 1000 600 900 7,00 1000 800 1000 800 10,00
9 760 9,00 560 7,00 460 900 7,00 800 7,00 800 500 800 700 800 700 800 600 800 500 900
10 460 8,00 460 8,00 660 900 700 900 600 700 500 800 400 700 500 800 500 800 500 9,00
Promedio 564 8.20 566 7.60 660 890 610 870 580 790 600 860 620 810 620 840 610 820 580 9,10
D'fe;enc' 2,80 2,00 2,90 2,60 2,10 2,60 1,90 2,20 2,10 3,30

Fuente: elaboracion propia
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En el caso del tercer afio de bachillerato se trabajé con diez indicadores aplicados
con sus respectivas destrezas y ejercicios diferenciados. En el indicador nimero
uno que hace referencia a si grafica funciones reales, sin la utilizacion de la
plataforma Educaplay los estudiantes obtuvieron una media de 5,40/10 esto como
resultado de las notas adquiridas durante el inicio del afio escolar, luego de la
evaluacion de las destrezas correspondiente al mismo indicador, con la aplicaciéon
de Educaplay el promedio fue de 8,20/10 lo que significa que los alumnos tomaron
con acierto la utilizacién de la herramienta. La diferencia en puntos sobre diez en
este primer indicador fue de 2,80; significa una mejora en el promedio de
calificaciones de los estudiantes del tercero de bachillerato en el primer parcial del

primer quimestre.

En el segundo y tercer indicadores, mismos que hacen alusion a que si el alumno
grafica funciones reales; los promedios de las notas sin el uso de Educaplay fue de
5,60/10 y de 7,60/10 al implementar los recursos Educaplay, se nota entonces un

incremento notable de 2,00/10 puntos en el segundo indicador.

En el indicador niumero tres los estudiantes mejoraron el aprendizaje de la
matematica al aplicar Educaplay, esto se verificd, al inicio del afio escolar se
desarrollaron actividades sin Educaplay, mismas que fueron tomadas para realizar
el pretest, de lo que se obtuvo un promedio de 6,00/10; una vez aplicadas las
actividades con el uso de la herramienta Educaplay se incremento el valor de la
media a 8,90/10; entonces hubo una diferencia significativa de 2,90/10 por
consiguiente se determina que los estudiantes lograron una mejor asimilacion de

conocimientos lo que generd un progreso positivo en el rendimiento académico.

En el cuarto indicador, compara las caracteristicas de las funciones reales, el
promedio alcanzado por los alumnos fue de 6,10/10 de las notas obtenidas de forma
tradicional durante el inicio del periodo escolar, posterior se insertaron actividades
a través Educaplay, permite un incremento de 2,60/10 puntos para alcanzar con
esto un promedio de 8,70/10 se nota una mejora en el aprendizaje. Asi mismo en
el indicador nimero cinco que también se relaciona con las caracteristicas de las

funciones reales, sin la aplicacion de los recursos Educaplay la media aritmética
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fue de 5,80/10; al desarrollar tareas con la herramienta Educaplay su mejoro el
promedio que fue de 7,90. La diferencia obtenida en el quinto indicador durante la
prueba con la herramienta Educaplay fue de 2,10 lo que representa una mejora del

rendimiento académico.

En el indicador nimero seis, identifica una funcidén inyectiva, biyectiva y
sobreyectiva para realizar operaciones, el aprendizaje mediante los recursos
Educaplay permitieron el fortalecimiento de la matemética, esto se observa de
manera clara, en las notas obtenidas mediante el modelo tradicionalista su
promedio fue de 6,00/10 sin el uso de la plataforma Educaplay, en tanto que al crear
las tareas en esta herramienta se obtuvo una media de 8,60/10; al observar la
diferencia de 2,60 se determina que este software educativo fue acogido
positivamente, motivo el interés por el aprendizaje y mejora del rendimiento

académico.

En el séptimo indicador que también hace referencia a si identifica una funcion
inyectiva, biyectiva y sobreyectiva para realizar operaciones se nota un cambio al
comparar las medias pues sin Educaplay su promedio fue de 6,20/10 y con la
insercion de ejercicios mediante esta herramienta el promedio subié con 1,90
puntos de diferencia lo que da como media de 8,10/10 lo que implica que se mejord

las competencias y habilidades en la matematica.

Con respecto al indicador nimero ocho, soluciona con la modelizacion de funciones
problemas o situaciones hipotéticas, al trabajar con el método tradicional al inicio
del afio escolar se obtuvieron notas sin Educaplay, alcanza un promedio de 6,20/10;
asi también mediante el mismo indicador de evaluacion una vez utilizado Educaplay
en la practica de ejercicios matematicos el promedio fue de 8,40/10; la diferencia
entre estos datos es de 2,20 puntos lo que significa que los estudiantes mejoraron

su nivel de aprendizaje.

En el indicador nimero nueve, soluciona con la modelizacion de funciones
problemas o situaciones hipotéticas, las notas de los estudiantes del tercero de

bachillerato sin la utilizacion de Educaplay fue de 6,10/10, entonces al aplicar
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actividades en Educaplay se obtuvo un promedio de 8,20/10; a la vez que se
observé un incremento de 2,10 puntos al promedio, lo que significa que como
estrategia Educaplay eleve en el alumno la motivacion, trabajo grupal y autonomo

gue repercute en el reflejo del incremento en la media de las calificaciones.

En el dltimo indicador también relacionado a la modelizacién de funciones a
problemas reales o hipotéticos, actué de forma positiva la implementacion de los
recursos Educaplay, al contar con notas del inicio del periodo escolar, estas se
utilizaron como el pretest, su promedio es de 5,80/10 sin Educaplay, mientras que
al utilizar la herramienta para el desarrollo de actividades el promedio fue de
9,10/10; es decir si se correlacionan estas medias hay un aumento en 3,30 puntos,
lo que se interpreta que la plataforma Educaplay es un recurso digital efectivo que
ayudo a incrementar la retencion y desarrollo de habilidades matematicas que

influyeron positivamente en su aprendizaje.
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CONCLUSIONES

Educaplay es una herramienta que permite el desarrollo de diversas
actividades interactivas a través de una plataforma multimedia, despierta la
curiosidad del alumno y se enfoca en el desarrollo de su creatividad y trabajo
en equipo, esta herramienta se emplea de un modo sincronico o asincronico,
brinda la facilidad necesaria al momento de trabajar ya sea en linea o de
manera fisica en el caso de no contar con los medios tecnoldgicos durante
la hora clase; al constituirse Educaplay una herramienta de la web 2.0 ayuda
en la asimilacion del conocimiento, promueve la construccion del aprendizaje
matematico a traves de la variedad de contenidos multimedia de forma mas

facil y atractiva para los estudiantes.

La matematica al ser considerada como una ciencia exacta y con cierto
grado de complejidad, a través de la historia se ha acrecentado el
pensamiento de desagrado hacia esta ciencia desde los niveles iniciales
incluso hasta los niveles superiores, a tal grado de que si estas no han sido
ensefladas de una manera correcta se dificulta su aprendizaje y el
razonamiento légico no se desarrolla de manera adecuada por lo que los
estudiantes no asimilan ni comprenden conceptos, por ende no solidifican
los conocimientos lo que ocasiona el retraso cognitivo, a su vez disminuye
la capacidad de desarrollar habilidades matematicas que ocasiona las

falencias en el aprendizaje.

El disefio de actividades mediante la plataforma Educaplay promueve la
construccién del aprendizaje, desarrolla la potencialidad, la comunicacion y
el trabajo autbnomo; a través de la implementacion de estos juegos, los
alumnos se acercan a la mateméatica de una manera positiva, facilita la
comprensién de contenidos, permite que el alumno y maestro dejen de lado
la ensefianza conservadora e implementen métodos innovadores que
permita un mejor enfoque para el fortalecimiento de las matemaéticas en los

estudiantes del bachillerato.
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Luego de creadas las tareas en Educaplay se constaté que dichas
actividades ayudaron al mejoramiento en el rendimiento escolar de los
alumnos de los tres niveles de bachillerato, hubo un cambio notable tanto en
el aspecto académico como también en cuanto a la formacién de principios
y valores que son aspectos fundamentales a desarrollar en los estudiantes,
también estos influyen en el nivel de aprendizaje; estos recursos de
gamificacion ademas de beneficiar al estudiante, constituye una herramienta
fundamental para el docente puesto que le permite salir de la ensefianza
tradicionalista e innova sus metodologias para la consecucién de los

objetivos propuestos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Capacitar al personal docente de la institucion para el desarrollo de
actividades enfocadas en Educaplay dentro del area de la matematica,
también se considera que esta herramienta seria utilizada en las diferentes
asignaturas porque permite el desarrollo de la creatividad, la comunicacion,
el trabajo autbnomo, asi como también el trabajo en equipo lo que facilita la
construccion y asimilacion del conocimiento de manera mas facil, asi logra

la mejora del aprendizaje de manera mas eficaz.
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RECOMENDACIONES

Capacitar al personal docente de la institucion para el desarrollo de
actividades enfocadas en Educaplay dentro del area de la matematica,
también se considera que esta herramienta es utilizada en las diferentes
asignaturas porque permite el desarrollo de la creatividad, la comunicacion,
el trabajo autbnomo, asi como también el trabajo en equipo lo que facilita la
construccién y asimilacion del conocimiento de manera mas facil, asi logra

la mejora del aprendizaje de manera mas eficaz.

Implementar los recursos Educaplay como una estrategia innovadora que
mejore el proceso de ensefianza — aprendizaje, es fundamental mantener
motivados a los estudiantes con respecto a la matematica lo orienta al
manejo de las TAC a través de las TIC con el Unico propdsito que el alumno
aprenda mas y mejor, rompe las barreras de la educacion tradicionalista que
ha sido utilizada por innumerables décadas y que no han permitido alcanzar

resultados deseados.

Incorporar las tecnologias en las aulas tanto fisicas como virtuales, al existir
variedad de herramientas digitales como Educaplay se brinda una formacién
mas acorde a la era digitalizada no solo en el ambito educativo, sino también
en el ambito social, cultural y econémico de un pais y del mundo; una
educacion innovadora que fomente nuevos y mejorados conocimientos,

impulse la investigacion y transforme a las sociedades.

Evaluar el aprendizaje a través de recursos Educaplay puesto que permiten
gue los estudiantes resuelvan problemas reales o hipotéticos de una manera
diferente deja asi de lado la mecanica tradicional utilizada que ha convertido
a la matematica en el lado aburrido de las ciencias lo que provoca el rechazo

y la desmotivacion de los estudiantes de cualquier nivel educativo.
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ANEXOS

Anexo 1. Encuesta para estudiantes sobre la plataforma Educaplay

‘?mé Pnn!:iﬁcia Universidad | Sede
|| Catolica del Ecuador | Ambato
ENCUESTA SOBRE EDUCAPLAY COMO PLATAFORMA EDUCATIVA

INSTRUCCIONES

- Lea detenidamente cada una de las preguntas.

- El tiempo estimado para el desarrollo del cuestionario es de 30 minutos.

- Durante la ejecucion de la encuesta permanezca en silencio y no realizar consultas
a ningun compariero, en caso de inquietudes hacerlas a la docente.

De antemano: muchas gracias por su colaboracion.

SECCION 1:

SECCION 2:
1. ¢Tu docente imparte las clases de matematica mediante plataformas

educativas digitales?

Muy frecuentemente ( )
Frecuentemente ( )
Ocasionalmente ( )
Raramente ( )
Ninguna vez ( )

2. ¢ Crees tu que la gamificacion te permite tener un aprendizaje significativo?
Muy de acuerdo ( )

De acuerdo ( )
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Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
En desacuerdo ( )
Muy en desacuerdo ( )

3. Tu docente ha utilizado Educaplay para realizar juegos didacticos basados
en nimeros.
Definitivamente si
Probablemente si
Indeciso
Probablemente no

~ A~~~
~— ~— '

Definitivamente no (
4. ¢Te resulta dificil la utilizacion de juegos visuales en el proceso de
aprendizaje de la matematica?
Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

AN N N N N
N N N N NS

Muy en desacuerdo
5. ¢ Manejas juegos de competencia durante la clase de matematica?
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

N N N N N
N N N N NS

Totalmente en desacuerdo
6. ¢Con qué frecuencia utiliza el docente videos en la ensefianza de la
matematica?

Muy frecuentemente (
Frecuentemente (
Ocasionalmente (
(

Raramente

SN N N N NS

En ningan tiempo (
7. ¢Los instrumentos que utiliza el docente para evaluar el conocimiento de
la matematica hace que el aprendizaje sea mas facil?

Totalmente de acuerdo ( )



De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

N N N

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo (
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)
)
)

)

8. ¢ Aportala utilizacion de ruletas como actividad multimedia al desarrollo de

la comprension de procesos matematicos?

Totalmente de acuerdo (
De acuerdo (
Ni de acuerdo ni en desacuerdo (
En desacuerdo (
Totalmente en desacuerdo (

N N N N NS

9. ¢Consideras gue la implementacion de juegos interactivos virtuales a

través de YouTube ayuda a mejorar el aprendizaje mateméatico?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

N N N

Totalmente en desacuerdo (

SN N N

)

10. ¢Qué tan eficaz resulta la aplicacion de juegos interactivos en Prezi,

Powtoon, etc. en la educacion matematica?

Nada eficaz
Poco eficaz
Neutral
Muy eficaz

Totalmente eficaz

AN N N N N

SN N N N NS

Gracias por su colaboracion.
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Anexo 2. Pruebas objetivas para el primero, segundo y tercer afios de

bachillerato

gﬁ% Ponyiﬁcia Universidad | Sede
\L'L' Catolica del Ecuador | Ambato

PRUEBA OBJETIVA DEL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA
PRIMERO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

INSTRUCCIONES

- Lea detenidamente cada una de las preguntas.

- El tiempo estimado para el desarrollo del cuestionario es de 60 minutos.

- Durante la evaluacion permanezca en silencio y no realizar consultas a ningun
compairiero, en caso de inquietudes hacerla a la docente.

De antemano: muchas gracias por su colaboracion.

SECCION 1:

SECCION 2:
1. El patio de la escuela mide 40 m de ancho y su largo mide el triple.

¢Cuantos m? de adoquin se necesita para cubrir el area del suelo?

A.  160m? ( )
B.  120m? ( )
C.  4800m? ( )
2. Un invernadero rectangular qgue mide 90 my 70 m respectivamente, se

divide diagonalmente entre 2 hermanos. ¢Cuantos metros recibe cada

hermano?

A. 10v/130 ( )
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B. 24/130 ( )
C. 5v130 ( )

Debido a un incendio forestal, en el vinedo de Sofia resultaron dafiados

4 de cada 20 arboles y en el de Carolina 8 de cada de cada 50. ¢Quién tuvo

mayor pérdida en la vifia?

A.
B.
C.

4.

Carolina ( )
Sofia ( )
Carolina y Sofia ( )

ey s . . 1 s 2 7 ., .
Juan dividié una pizza, Luis obtuvo 3y Raul = ¢, Qué fraccion de pizza

le toca a Juan?

A.

B.

C.
5.

L ( )

15

- ( )

2

- ( )

15

Un edificio mide 60m de alto y 45m de ancho. Se desea pintar el

edificio de forma oblicua, para ello se necesita saber cuanto mide dicha

diagonal.

A. 2700m ( )
B. 75m ( )
C. 105m ( )

6.

Un tanque de agua de forma de un cubo tiene un volumen de 1000 m3.

¢,Cuanto mide la diagonal del tanque de agua?

A.
B.
C.
7.

N

0w »

10/3m ( )
10v2m ( )
15v2m ( )

. . . 2
Se reparte un sembrio para 3 hermanos, el primero recibe o el segundo

. ¢, Cudl de los tres hermanos recibe la mayor parte del sembrio?

Primer hermano recibe 0,4 ( )
Segundo hermano recibe 0,571428571 ( )
Tercer hermano recibe 0,02857114286 ( )
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8. Un dron se encuentra ubicado a 2,42301254 m de la superficie del mar,

el buceador esta a 5 m bajo la superficie. ¢ Cual es la distancia entre el dron y

el buzo?

A.  —2,57698746 m ( )

B. 7,57698746 m ( )

C. 121150627 m ( )

9. David realiz6 un préstame a un banco, la cuota que pagara

trimestralmente es de $ 835,9. El banco siempre realiza un ajuste a la unidad.

¢.Cuanto cancela David cada tres meses?

A.  $835 ( )
B. $836 ( )
C. $8359 ( )

10. Camilatiene 22 reses que desea repartir entre sus 5 familiares. ¢De qué

manera las repartiria correctamente?

A. Cada familiar recibe 4 reses ( )
B. Cada familiar recibe 5 reses ( )
C. Cada familiar recibe ( )

Gracias por su colaboracion.
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émé F’Dnyiﬁcia Universidad | Sede

|| Catolica del Ecuador | Ambato
PRUEBA OBJETIVA DEL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA
SEGUNDO ARO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

INSTRUCCIONES

- Lea detenidamente cada una de las preguntas.

- El tiempo estimado para el desarrollo del cuestionario es de 60 minutos.

- Durante la evaluacién permanezca en silencio y no realizar consultas a ningun
compairiero, en caso de inquietudes hacerla a la docente.

De antemano: muchas gracias por su colaboracion.

SECCION 1:

Nombres y apellidos: --------==nmmmm oo e
A e
SBX0: = e e e e e e e e
[0 F= Lo e
g I W
SECCION 2:

1. En una embarcacion Luis pescé 10 veces mas que Javier, entre los dos

pescaron 100 peces. ¢ Cuantos peces pescéd cada uno respectivamente?

A. Javier pescé 45 peces y Luis 55. ( )
B. Javier pescé 55 peces y Luis 45. ( )
C. Javier pescé 45 peces y Luis 45. ( )
2. Una chaqueta y un pantalon cuestan $ 100; un pantaldon y unas

zapatillas cuestan $ 110, unas zapatillas y una chaqueta cuestan $ 150.
¢Cuanto cuestan las zapatillas solas?

A.  $55 ( )

B. $75 ( )

C. $ 80 ( )
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3. Una abogada ha ganado los g casos de su firma de abogados y otro

abogado la cuarta parte del resto de casos. Si los demas abogados han

ganado 60 casos, ¢cuantos casos ganaron durante el afio?

A. 60 Casos ( )
B. 400 Casos ( )
C. 48 Casos ( )
4, Un contador gana $ 5 lahoray el auxiliar contable gana $ 3 la hora, las

horas totales son de 250. ¢ Cuanto cobra y cuanto se demora cada uno si se
sabe que del total de horas esta calculado la cuarta parte que trabaja el

auxiliar que el contador?

A. Contador: 200 horas, cobra $1000; Auxiliar: 50 horas, cobra $150 ( )
B. Contador: 50 horas, cobra $1000; Auxiliar: 200 horas, cobra $150 ( )
C. Auxiliar: 200 horas, cobra $1000; Contador: 50 horas, cobra $150 ( )
5. ¢, Cual es el ancho y largo de una casa cuya area esta representada por
A=x%+17x+72?

A. Ancho = (x + 9);largo = (x + 8) ( )

B. Largo = (x + 9); ancho = (x + 8) ( )

C. Ancho = (x + 9); largo = (x — 8) ( )

6.

Durante una competicion de taekwondo se registra el numero de
puntos de los equipos A y B, el modelo se representa: B =x?+x—

30. ¢ Cuantas anotaciones o penalizaciones recibi6é cada equipo?

A. Los equipos A y B recibieron x = —6; x = 5 respectivamente ( )
B. Los equipos Ay B recibieron x = —15; x = —15 respectivamente ( )
C. Los equipos Ay B recibieron x = —2; x = 15 respectivamente ( )
7. En un concurso de matematica el numero de pruebas que hay que

superar es el triple que la anterior, si en el nivel 1 hay 3 pruebas ¢Cuéantas
habra en el nivel 8?
Nivel 1 12 |3 |4 |5 6 7 8

Pruebas | 3
24 ( )
B. 729 ( )

C. 6561 ( )
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En una ciudad hay 10 instituciones de 10 aulas cada una, en cada aula

hay 10 laboratorios informaticos. ¢ Cuantas laboratorios informaticos hay en

total en la ciudad?

A.
B.
C.
9.

30 ( )
1000 ( )
100 ( )

Mery tiene un jardin de forma cuadrangular cuya area es de 169 m?;

desearealizar una cerca a su alrededor para ello necesita saber cuanto mide

cada lado del terreno.

A.
B.
C.

10.

13m ( )
28561m ( )
84,5m ( )

Miguel desea poner baldosa en su patio, para calcular el area y saber

cuantas baldosas ocupara utiliza la siguiente férmula +/11 + 2v/18.

A.
B.
C.

3v2 ( )
92 ( )
29 ( )

Gracias por su colaboracion.
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Q‘% F’Dngiﬁcia Universidad | Sede
~L'.|.r Catolica del Ecuador | Ambato

PRUEBA OBJETIVA DEL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA
TERCER ANO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

INSTRUCCIONES

- Lea detenidamente cada una de las preguntas.

- El tiempo estimado para el desarrollo del cuestionario es de 60 minutos.

- Durante la evaluacion permanezca en silencio y no realizar consultas a ningun
compaiiero, en caso de inquietudes hacerla a la docente.

De antemano: muchas gracias por su colaboracion.

SECCION 1:

SECCION 2:

1. ¢ Cuénto tarda en llenar un tanque de 20 m3 cuyo grifo verte 50 litros por
segundo?

A. El tanque se llena en 6.67 minutos ( )

B. El tanque se llena en 100 minutos ( )

C. El tanque se llena en 5 minutos  ( )

2. Un flete cuesta $ 80 fijos y $ 30 adicional por cada k recorrido. ¢ Cuanto
cuesta un flete si se recorre una distancia de 125 km?

A $110 ( )

B. $235 ( )

C. $3830 ( )
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3. Pararecorrer 170 millas desde Quito a Guayaquil se cobra $ 120 por boleto
y de Ambato a Quito 200 millas se cobra $ 180. Determine el costo del boleto

para viajar 225 millas hacia otra ciudad.

A $220 ( )
B.  $230 ( )
C.  $240 ( )

4. La gréficarepresenta a la distancia en km recorrida en horas por un atleta.
Escribe el dominio y recorrido de la funcion.

Y
720

600
480
360
240
120

Distancia (km)

l
1 23 45 64X
Tiempo (h)

A.  Dom(f):[0;6]; Rec(f):[0;720] ( )
B. Dom(f): (0;6]; Rec(f):(0;720) ( )
C.  D(f):(0;6);Rec(f): [0;720] ( )

5. La frecuencia respiratoria segun los vatios, aplicada a un grupo de

deportistas para monitorizar la intensidad de entrenamiento esta fijada en el
diagrama.

Establezca el dominio y recorrido.

Frocuencia Respinatoria (rermin')

A. Dom(f):[0;575]; Rec(f): [0;50] ( )

B. Dom(f):[575;0]; Rec(f): [50;0] ( )

C. Dom(f): (0;575); Rec(f):10;50[ ( )

6. La produccion de banano en una finca esta dada por la funcién b(x) =
800x — 8x% en donde x representa el nimero de arboles por hectarea. ¢ Cual
es el numero de arboles por hectarea para alcanzar la produccion maxima?
A. 30 arboles para una produccién maxima de 10000 ( )

B. 25 arboles para una produccion maxima de 9000 ( )
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C. 50 arboles para una produccion méaxima de 20000 ( )
7. Una fabrica produce 100 unidades de zapatos a un costo de $ 250 y 220
unidades a un costo de $270. Recrea la funcién lineal

A. y = 0,17x? + 233 ( )
B. y=017x ( )
C. y =0,17x + 233 ( )

8. En un laboratorio se analizan las muestras de reactivos quimicos, cada una
de las muestras se establecen mediante las siguientes funciones: f(x) = x* +
4x —45 y g(x) =x*—7x+ 6 .Determine la funcién cociente que permite

analizar ambos reactivos.

f(x) _ (x+9)

A LD
gx)  (x-1) ( )
fx) _ (x-9)

B. [2_&9
gx)  (x+1) ( )
1) _ G=1)

c. gx)  (x-9) ( )

9. Stefy tiene 1000 mts de cerca para rodear un corral rectangular para su

ganado. Halle la funcion que modele el area del corral.

A. 500x — x? ( )
B. xy ( )
C.  2x+2y=1000 ( )

10. Un vendedor de bebidas analiza sus registros de ventas y encuentra que,
si vende x latas de bebidas en un dia, su utilidad (en dolares) esta dada por
U(x) = 0,01x? + 2x — 1200. ;Cuantas latas vendera para obtener su utilidad

maxima por dia?

A. 1300 ( )
B. — 1300 ( )
C.- 100 ( )

Gracias por su colaboracién
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Anexo 3. Validaciones por expertos

Validacion del experto N°1

GUIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Catolica del Ecuador | Ambato

é‘"% Pontificia Universidad | Sede
4

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL

ECUADOR SEDE AMBATO
CENTRO DE POSGRADOS

Tema: EDUCAPLAY COMO PLATAFORMA EDUCATIVA EN EL
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

GUIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Maestrante : Manana Janeth Chanaluisa Bustillos

Directora : Ing. Maria Cristina Paez Quinde Mg.
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GUIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Estimado Experto (a):

Me dirijo a usted, con el fin de solicitarle su valiosa colaboracion en la revision del instrumento que se
anexa con el proposito de determinar su validez de contenido, a efectos de la realizacion de la
investigacion  titulada  *EDUCAPLAY COMO PLATAFORMA EDUCATIVA EN EL
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA™, la cual sirve para recopilar los datos requeridos para dar

cumplimiento al tmbajo de titulacion en el programa de Maestra

Es importante que par dicha validacion se tomen en consideracion los siguientes parimetros
1. Pertinencia de los items o interrogantes con los objetivos/propositos,

2. Consistencia de la redaccion.

3. Secuencia logica.

4. Significancia o relevancia de la informacion que se recolecta.

Agrdeciendo de antemano su receptividad, me despido de usted.

Atentamente,

)

Mariana Janeth Chanaluisa Bustillos

Maestrante
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GUIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

1. [Identificacion del Experto Validador
+ Nombre y Apellido: Hector Daniel Morocho Lara
» Institucién donde trabaja: Universidad Técnica de Ambato
& Titulo de Pregrado: Lic. En Ciencias de la Educacion, profesor de Ciencias Exactas
* Titulo de Postgrado:
¢  Magister en Educacion Matematica
* Doctor en Educacion.

¢ Informacién institucion donde lo obtuve: Universidad Nacional de

Chimborazo

* Trabajos Publicados:

TITULO EDITORIAL
La gamificaciin como estrategia en el aprendizaje 2022
| [eolaborativo frente a la educacion virtual en tiempos de Conferencia mundial de
pandemia pducacion en ingenieria de
EEE, EDUCON
Herramientas colaborativas web 3.0 en la ensefianza de las 12022
2 matemdticas en tiempos de pandemia del Covid 19 Conferencia mundial de
pducacion en ingenieria de
EEE, EDUCON
3 El aula invertida en el aprendizaje significativo de las 2022
matenuticas: estudio de caso de octavo anio de educacion general Conferencia mundial de
[hdisica lducacion en ingenieria de
EEE, EDUCON
4 Entornos Virtuales Web 2,0 como Herramienta para el LMNS 022
Desarrollo de la Comprension Lectora en el Area de Educacion
Basica
5 Herramientas de gamificacion como estrategia de aprendizaje en CCIS 2021
lelases virtuales en estudiantes universitarios: estudio de caso
principal de educacion elemental

2. Titulo de la investigacién
“EDUCAPLAY COMO PLATAFORMA EDUCATIVA EN EL APRENDIZAIE DE LA
MATEMATICA”

3. Objetivos de la Investigacion

Objetive General

Desarrollar una estrategia didactica con el uso de la plataforma Educaplay para el fortalecimiento del
aprendizaje de la matematica de los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Atanasio Viten

Karolys, validado por criterio de expertos.

3
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GUIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Objetivos Especificos (tareas investigativas a desarrollar)

— Sistematizacion de los fundamentos teoricos - metodologicos sobre estrategias didacticas con el uso
de la plataforma Educaplay para el fortalecimiento del aprendizaje de las matematicas de los
estudiantes de bachillerato.

— Determinacion de las falencias en el aprendizaje de la matematica de los estudiantes de bachillerato
de la Unidad Educativa Atanasio Viteri Karolys.

— Disefio de una estrategia didactica con el uso de la platatorma Educaplay para el fortalecimiento del
aprendizaje de la matematica de los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Atanasio
Viten Karolys.

— Evaluacion de los recursos de gamificacion con el uso de la plataforma Educaplay para el
fortalecimiento del aprendizaje de la matematica de los estudiantes de bachillerato de la Unidad
Educativa del Atanasio Viteri Karolys por criterio de expertos

4. Fendmeno, evento o variables de estudio
Variable independiente. —Variable dependiente. -

Educaplay como plataforma educativa - Aprendizaje de la matematica
5. Operacionalizacion de la variable o0 matriz de categorias previas

Variable Dimension Indicadores
Gamificacion Juegos didicticos con numeros
Juegos visuales

Gamificacion

.- .. Juegos de competencia
Gamificacion E pe

Actividades Vid

Educaplay como plataforma multimedia 10603

educativa Actividades Test
mul timedia
P‘m"i'dad'.:s Ruletas
mul imedia
Actividades Educaplay
interactivas
Actividades Presentaciones digitales (Prezi,
interactivas Powtoon)
Variable Dimensidn Indicadores

Establece relaciones de orden
Algebray funciones |en un conjunto de nimeros

Aprendizaje de la matematica, .
racionales.
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GUIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Algebra y funciones

Aplica las propiedades
algebraicas a nimeros
racionales.

Algebra y funciones

Determina relaciones de orden
en un conjunto de nimeros
irracional es.

Crea relaciones de orden en

Algebra y funciones | numeros racionales €
irracionales geométricamente.
A proxima a decimales
Algebra y funciones |aplicande las  propiedades
algebmicas.
, Aplica las ropiedades
Numeros reales pes pIop
algebraicas
. Resuelve problemas reales
Numeros reales ; L
mediante factonzacion.
Utiliza las propiedades
MNimeros reales algebmicas de reales con
potenciacion.
Resuelve  las  propiedades

NOmeros reales

algebmaicas con problemas que
involucren la radicacion.

Funciones

Gralica Tunciones reales.

Funciones

Compara el dominio, recorrido,
I'['I.Onﬂtﬂniﬂ.. Ceros, extremos,
paridad de las funciones reales.

Funciones

Identifica Lna funcion
inyectiva, biyectiva ¥
sobreyectiva  pama  realizar
OPEraciones.

Funciones

Soluciona con la modelizacion
de funciones a problemas o
situaciones hipotéticas.

6. Matriz de Validacion

Marque con una x en ¢l elemento que corresponda

LEYENDA: P: Pertinente — NP: No pertinente — A: Adecuada — I: Inadecuada

INTERROGANTE / ITEMS oe.eTvos oRENMmENTO T
P ne | P Ne | P Ne | A |
;Tu docente 1mparte clases de
matematica  mediante  plataformasx X X X
leducativas digitales?

Lh
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GUIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

. Con qué frecuencia has escuchado 1
izamificacion en el aula? b i i K
(Crees th que la gamificacion  te
permite  tener un  aprendizaje
significativo?

JComo crees que el docente debe
mejorar la clase de matematica? b I i M
Tu docente ha utilizado Educaplay
para realizar juegos didacticos basados|x A i P’
En numeros.

;Te resulta dificil la utilizacion de
juegos basados en gamificacion en elj I I I
proceso  de  aprendizaje  de 4
matematica’

;Con qué frecuencia utilizas juegos de
competencia digitales durante la clase i i I
e matematica?
:Con qué frecuencia utiliza el docentg
videos en  la  ensefianza  de  lalg I I b
matematica?

(Los  mstrumentos que utihza el
docente para evaluar el conocimientoly I e i
de  la  matematica hace que el
aprendizaje sea mas facil?
;Consideras que la utilizacion def
ruletas como  actividad multimedialy [ [ f
desarrolla la comprension de procesos
matematicos?

; Consideras que la implementacion dej
juezos nteractivos digitales a traves|y K [ [
ide Educaplay ayuda a mejorar el
aprendizaje matematico?

;Que tan eficaz resulia la aplicacion dg
juegos interactivos mediantefx I I I
presentaciones  digitales  en 4
educacion matematica?

]
E
E
E

Prueba objetiva utilizando recursos en Educaplay

INTERROGANTE | ITEMS o8.ETvOS GRS ARENT D JR—— FenAssnM

PRIMERO DE BACHILLERATO
El patio de la escuela mide 40 m dg
ancho y su largo mide el triple.
;Cuantos m? de adoquin se necesita
para cubrir el drea del suelo?

ES
Ed
Ed
Ed
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GUIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Un invernadero rectangular que mide
90 my 70 m respectivamente debe ser
dividido  diagonalmente entre 2
hermanos. ;Cudntos metros recibg
cada hermano?

Debido a un incendio forestal, en el
vificdo de Sofia resultan dafiados 4 dg
cada 200 arboles v en el de Carolina 8
de cada de cada 50. ;Quién tuvo
mayor pérdida en la vifia?

Huan dividio una pizza, Luis obtuvo
1 Ly Z . L .
oY Raul = 1 Que fraccion de pizza lg

sobrd a Juan?

LUin edificio de mide 60m de alto ¥y
45 m de ancho. Se desea pintar el
edificio de forma oblicua, para ello sq
necesita saber cuanto mide dichal
idiagonal.

LUn tanque de agua de forma de un
cubo tiene un volumen de 1000 m?)
;Cudnto mide la diagonal del tanque
ide agua?

Se  reparte un sembrio  para 3
. Loz

hermanos, el primero recibe -, el
) . 5

segundo . (Cual de los tres hermanos
recibe la mayor parte del sembrio?

Un dron se encuentra ubicado 2 m de
la superficie del mar, el buceador esta
a 5,42301254 m bajo la superficie.
;Cual es la distancia entre el dron y el
buzo?

David realizo un préstame a un banco,
la  cuota  que  debe  pagar
trimestralmente es de $8359. El
banco siempre realiza un ajuste a |
unidad. ;Cuanto cancela David cadal
ires meses?

(Camila tiene 22 reses que deseal
repartir entre sus 5 familiares, jDe qué
manera las repartiria correctamente?

EJ

SEGUNDO DE BACHILLERATO

En una embarcacion Luis pesco 7
veces mas que Javier, entra los dos
pescaron 100 peces, ;Cuantos peces
pesco cada uno respectivamente?

N [
K i
M M
I M
X X
K i
M M
v M
5 LY
I [
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Lna chaqueta y un pantalon valen
100; pantalon y unas zapatillas valen $
110, unas zapatillas y una chacuztal
valen % 150, ;Cuanto cuestan las
zapatillas solas?

]

LUna abogada ha ganado los 4/5 dg
casos de su firma deabogados y otra g
cuarta parte del resto. 51 los demas
abogados han ganado 60 casos)
;cuanios casos ganaron durante el
afio?

]

Un contador gana $ 5 la hora y el

horas totales son de 250. ;Cuanto
cobra ¥ cudnto se demora cada uno si
sabemros que en total de horas estdl
calculado la cuarta parte que trabaja el
auxiliar que el contador?

auxiliar contable gana § 3 la hore, lasp

-

. Cual es el ancho v largo de una casal

% + 17x + 727

cuya area estd representada por A =

-

Durante un partido de baloncest sef
registra ¢l nimero de anotaciones def
los equipos A v B, el modelo sg
representa: B =x%+x - 30|
;Cuartas anotacienes hizo cadal

equipe?

Ed

En un concurso de matematica el

superar s el triple que la anterior, 51 en|
el nivel 1 hay 3 pruebas ;Cuantas
habri en el nivel 87

numero de pruebas que hay cuef

S

En una ciudad hay [ instituciones def
10} aulas cada una, en cada aula hay 10
laboratorios  informéticos. ;Cuintas
laboratorios informéaticos hay en total
en la ciudad?

-

Mery tiene un jardin de formal
cuadrangular cuya drea es de 169 m?;

idesea realizar una cerca a su alrededor

S

[ [
[ [
[ X
X %
% [
[ X
X %
[ X




124
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para ¢llo necesita saber cuanto mide

eada lado del terreno.

Miguel desea poner baldosa en su
patio, parz calcular el area y saber

cudntas baldosas debe ozupar utiliza 1y

siguiente formula v/ 11 4 24/18

TERCERD DE BACHILLERATO

;Cuanto tarda en llenar un tanque de
20m?® cuyo grifo verte 50 litros por
minuto?

B

Un  flete cuesta $80 fijos
v $ 30 adicional por cada k recomido)
;Cudnto cuesta un flete si se recorre
una distancia de 125 km?

£

Para recorrer 170 millas cesde Quito a)
Guayaquil se cobra $ 120 por boleto y|
ide Ambato a Quito 200 millas se cobral
5 180, Determine el costo del boletol
para viajar 225 millas.

EJ

La grafica representa a la distancia en
lom recorrida en horas por un atleta,
Escnbe el dominio y recorrido de g
funcion.

Datwrcn i

'I:‘i11|1

Timrpe

Ed

La frecuencia respiratoria seglin los
vatios, aplicada a um grupo de
deportistas  para  monitorizar 14
intensidad  de  entrenamiento  estd
fijada en ¢l diagrama. Establezea el

dominio y recorndo.

I ¥ FEERFE N
.

Pt i B s e s

o
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La produccion de banano en una fincy
esta dada por la funcion b(x) =
800x — 8x? en donde x representa el
nimero de arboles por hectarea. ;Cual
es el nimero de arboles por hectarey
para alcanzar la produccion méaxima?

E

Una fabrica produce 100 unidades dg
zapatos a un costo de § 250 y 220)
unidades a un costo de $270. Recrea 14
funcion lineal.

E

En un laboratorio se analizan las
muestras de reactivos quimicos, cadsl
una de las muestras se establecen
mediante  las  siguientes funciones:
f(x)=x" +4x — 45y g(x) = x* 4
7x 4+ 6. Determine la funcion cocientd

que permite analizar ambos reactivos.

Stefy tiene 1000 mis de cerca parg
rodear un corral rectangular para syl
icanado. Halle la funcion que modeld

el drea del corral.

=

Un vendedor de bebidas analiza sus
registros de ventas y encuentra que, si
vende x latas de bebidas en un dia, suf
utilidad (en délares) esta dada por
Uix) =001x% 4+ 2x — 1200
;Cuantas latas debe vender para

obtener su utilidad maxima por dia?

[ L
9 L
M 8
M 8
M K

7. Juicio del Experto

7.1.En lineas generales, considera que las preposiciones se corresponden con el contexto

problematico de la investigacion:

» Suficiente X » Medianamente suficiente

Observacion:

7.2. Considera que los reactivos del instrumento

investigacion de manera:

» Suficiente X » Medianamente suliciente

« [nsuficiente

recopilan la informacion requerida para la

* [nsuficiente

10
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Observacion:
7.3.El instrumento disefiado responde a los indicadores o subcategorias previas:

« Suficiente X * Medianamente suficiente * [nsuficiente

Observacion:

74. Considera que el instrumento disefiado es:
«  Suficientemente valido X
«  Medianamente valido
»  Nowvilido

Observacion:

El trabajo se apega a lo requendo.

Dr. Daniel Morocho, Ph.D
Nombres Apellidos:

Fecha: 24/10/2022

11
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GUIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

g% Pontificia Universidad | Sede
J'L Catolica del Ecuador | Ambato

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL

ECUADOR SEDE AMBATO
CENTRO DE POSGRADOS

Tema: EDUCAPLAY COMO PLATAFORMA EDUCATIVA EN EL
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

GUIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Maestrante : Mariana Janeth Chanaluisa Bustillos

Directora : Ing. Maria Cristina Paez Quinde Mg.
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Estimado Experto (a):

Me dirijo a usted, con el fin de solicitade su valiosa colaboracion en la revision del instrumento que se
anexa con el proposito de determinar su validez de contenido, a efectos de la realizacion de la
investigacion  titulada  “*EDUCAPLAY COMO  PLATAFORMA EDUCATIVA EN EL
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA™, la cual sirve para recopilar los datos requeridos para dar

cumplimiento al trabajo de titulacion en el programa de Maestra

Es importante que para dicha validacion se tomen en consideracion los siguientes parametros

1. Pertinencia de los items o interrogantes con los objetivos/propositos.
2. Consistencia de la redaceion.
3. Secuencia logica.

4. Significancia o relevancia de la informacion que se recolecta.
Agradeciendo de antemano su receptividad, me despido de usted.

Atentamente,

< LGSO

— g il ™
-l /

Mariana Janeth Chanaluisa Bustillos

Maestrante
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Identificacion del Experto Validador

Nombre y Apellido: Cesar Guerrero WV,

Institucion donde trabaja: Universidad Técnica de Ambato

Titulo de Pregrado: Ingeniero de Empresas

Titulo de Postgrado: Magister en Administracion de Empresas

Informacion institucion donde lo obtuve: PUCESA

Trabajos Publicados:

TITULO

ARTIFICIAL INTELLIGENCE AND REPLACEMENT OF HUMAN
TALENT: CASE STUDY OF HIGHER EDUCATION I[N TIMES OF
PAMDEMIC

EDITORIAL

ICCCES 2022
SPRIMNGER
SCOPUS
PPGINSTITUTE OF
TECHMOLOGY,

COIMBATORE - INDHA.

ANO

PUBLIC ACION

2022

COMPENSACION EMPRESARIAL Y RETENCION DEL TALENTO
HUMANC

NEXMY - CITEDIS I

i

MOBILE MARKETING AS A COMMUNICATION STRATEGY IN
POLITICS 2.0

CSEI 2022
IV CONGRESO DE
CIENCIA DE LA
COMPUTACTON,
ELECTRONICA E
MDUSTRIAL
SPRINGER
SCOPrUS

2022

MAPED CIENTIFICO DE LA POLITICA 2.0 EN TIEMPOS DE POST
PAMDEMIA

PRIMER CONGRESO
UNIVERSAL DE LAS
CIEMCIAS Y LA
NVESTIGACION
REVISTA MEDWAVE
SCOPUS
WS

2022

AMALISIS BIBLIOMETRICO DE LA CATEGORIA GAMIFIC ACION
DEL MARKETIMNG

PRIMER COMGRESD
LUMIVERSAL DE LAS
CIENCIAS Y LA
INVESTIGACTON
REVISTA MEDWAVE
SCOPUS
Wos

2022

2. Titulo de la investigacion

3. Objetivos de la Investigacion

Objetive General
Desarrollar una estrategia didactica con el uso de la plataforma Educaplay para el fortalecimiento del

3
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aprendizaje de la matematica de los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Atanasio Viteri

Karolys, validado por criterio de expertos,

Objetivos Especificos (tareas investigativas a desarrollar)

— Sistematizacion de los fundamentos teoricos - metodologicos sobre estrategias didacticas con el uso

de la plataforma Educaplay para el fortalecimiento del aprendizaje de las matematicas de los

estudiantes de bachillerato.

— Determinacion de las falencias en el aprendizaje de la matematica de los estudiantes de bachillerato

de la Unidad Educativa Atanasio Viteri Karolys,

— Disefio de una estrategia didactica con el uso de la platatorma Educaplay para el fortalecimiento del

aprendizaje de la matematica de los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Atanasio

Witeri Karolys.

— Evaluacion de los recursos de gamificacion con el uso de la plataforma Edueaplay pam el

tortalecimiento del aprendizaje de la matematica de los estudiantes de bachillerato de la Unidad

Educativa del Atanasio Viteri Karolys por cnterio de expertos

4. Fenomeno, evento o variables de estudio

Variable independiente. —Variable dependiente. —

Educaplay como plataforma educativa - Aprendizaje de la matematica

5. Operacionalizacidn de la variable o matriz de categorias previas

Variable

Dimensidn

Indicadores

Educaplay como plataforma
educativa

Gamificacion

Juegos didéacticos con nimeros

Gamificacion

Juegos visuales

Gamificacion

Juegos de competencia

Actividades .

multimedia Videos

Actividades Test

mul timedia

Actividades Ruletas

multimedia

Actividades Educaplay

interactivas

Actividades Presentaciones digitales (Prezi,

interactivas

Powtoon)
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Variable

Dimensidn

Indicadores

Aprendizaje de la matematica.

Algebray funciones

Establece relaciones de orden
en un conjunto de numeros
racionales.

Algebray funciones

Aplica las propiedades
algebraicas a NUMeros
racionales,

Algebray funciones

Determina relaciones de orden
en un conjunto de ndmeros
irracional es.

Crea relaciones de orden en

Algebray funciones | nimeros racionales e
irracional es geomeétricamente.
Aproxima a decimales

Algebra y funciones

aplicando  las  propiedades
algebraicas.

Nimeros reales

Aplica las propiedades
algebraicas

MNumeros reales

Resuelve  problemas  reales
mediante factonzacion.

MNumeros reales

Utiliza las propiedades
algebraicas  de reales con
potenciacion.

MNiameros reales

Resuelve  las  propiedades
algebraicas con problemas que
involucren la mdicacion.

Funciones

Grafica funciones reales.

Funciones

Compara el dominio, recorrido,
monotonia, ceros, extremos,
paridad de las funciones reales.

Funeciones

Identifica una funcidn
inyectiva, biyectiva ¥
sobreyectiva  pam  realizar
Operaciones.

Funciones

Soluciona con la modelizacion
de funciones a problemas o
situaciones hipotéticas.

L



6. Matriz de Validacion

Marque con una x en el elemento que corresponda

LEYENDA: P: Pertinente — NP: No pertinente — A: Adecuada
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I: Inadecuada

INTERROGANTE / ITEMS

OnETROS

DN AMENT O

SEG AT AT

NP P NP A I

clases dg
platatormas

:Tu  docente imparte
matematica mediante
educativas digitales?

;Con qué frecuencia has escuchado 4
icamificacion en el aula?

b

Crees th que la gamificacion o
( ] E

permite  tener un  aprendiza)e|
significativo?

;Como crees que el docente debg
mejorar la clase de matematica?

-

Tu docente ha utilizado Educaplay|
para realizar juegos diddcticos basados
len nimeros.

;Te resulta dificil la utilizacion de
juegos basados en gamificacion en el
proceso  de aprendizaje de lal
matemitica?

;Con qué frecuencia utilizas juegos de
competencia digitales durante la clasg
de matematica?

;Con qué frecuencia utiliza el docente
videos en  la  ensefanza de  la
matematica?

;Los instrumentos que utiliza el
docente para evaluar el conocimientol
de  la  matematica hace que el
aprendizaje sea mas facil?

;Consideras que la utilizacion def
ruletas como actividad multimedial
desarrolla la comprension de procesos
matematicos?

; Consideras que la implementacion def
juegos interactivos digitales a través
ide Educaplay ayuda a mejorar el
aprendizaje matematico?

;(Qué tan eficaz resulta la aplicacion de
juegos interactivos mediante]
presentaciones  digitales en 4
leducacion matematica?
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Prueba objetiva utilizando recursos en Educaplay

INTERROGANTE / ITEMS

DRIETWOS

CRDEN AENT

SEG M I ANT

D MG

NP

PRIMERO DE BACHILLERATO

El patio de la escuela mide 40 m de
ancho vy su largo mide el triple.
;Cuantos m? de adoquin se necesital
para cubrir el drea del suelo?

Lin invernadero rectangular que mide|
90 my 70 m respectivamente debe ser
dividido  diagonalmente entre 2
hermanos, ;Cudntos metros recibg
cada hermano?

Debido a un incendio forestal, en el
vifiedo de Sofia resultan dafiados 4 dg
cada 20 arboles v en el de Camolina 8
de cada de cada 50. ;Quién tuvo
mayor pérdida en la vifia?

Huan dividid una pizza, Luis obtuvo
1 " 2 i - .
¥ Raal 2. ;Queé fraccion de pizza le

sobrd a Juan?

Un edificio de nmide 60m de alto ¥
45 m de ancho. Se desea pintar el
edificio de forma oblicua, para ello sg
necesita saber cudnto mide  dichal
idiagonal.

Un tanque de agua de forma de un|
cubo tiene un volumen de 1000 m? |
(Cuidnto mide la diagonal del tangue
de agua?

Se reparte un sembrio para 3
. . 2

hermanos, el primero recibe =, ¢l
4 , i

segundo =. ;Cual de los tres hermanos

recibe la mayor parte del sembrio?

Lin dron se encuentra ubicado 2 m de
la superficie del mar, el buceador esta
i 5,42301254 m bajo la superficie.

. Cual es la distancia entre el dron y el
buzo?

David realizo un préstame a un banco,
la  cuota que  debe pagar]
trimestralmente es de $8359. El
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banco siempre realiza un ajuste a la
unidad. ;Cuanto cancela David cadg
Ires meses?

Camila tiene 22 reses que desed
repartir entre sus 5 familiares. ;De qué
manera las repartiria correctamente?

SEGUNDO DE BACHILLERATO

En una embarcacion Luis pesco 7
veces mas que Javier, entra los dos
pescaron 100 peces. ;Cuantos peces
pesco cada uno respectivamente”?

Una chaqueta vy un pantalon valen §
100; pantalon y unas zapatillas valen
110, unas zapatillas ¥ una chaquets)
valen $ 150, ;Cuinto cuestan las
zapatillas solas?

Una abogada ha ganado los 4/5 de
casos de su firma de abogados y ot Iy
cuarta parte del resto. Si los demas
pbogados han ganado 60 casos,
;cuantos casos ganaron durante el
ario?

Un contador gana % 5 la hora vy el
auxiliar contable gana % 3 la hora, las
horas totales son de 2350, ;Cuanto
cobra y cuanto se demora cada uno si
sabemos que en total de horas estd
calculado la cuarta parte que trabaja el
aux iliar que el contador?

;Cudl es el ancho y largo de una casy
cuya area estd representada por A =
x? +17x + 727

Durante un partido de baloncesto sg
registra ¢l nimero de anotaciones de
los equipos A y B, el modelo sg
representa: B =x%*+x-30|
;Cuantas  anotaciones hizo  cadd
equipo?

En un concurso de matematica el
nomero de pruebas que hay queg

superar es el triple que la anterior, si en|

X X
X X
X X
X X
X X
X X
X X
X X
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el nivel 1 hay 3 pruchas ;Cuintas
Mhabra en el nivel 87

En una ciudad hay 10 instituciones dg
10 aulas cada una, en cada aula hay 10)
laboritorios  informiticos. [ Cudntas
laboratorios nformaticos hay en total

en la ciudad?

Mery ftiene un jardin de formd
cuadrangular cuya érea es de 169 m?;
desea realizar una cerca a su alrededor]
para ello necesita saber cuanto mudg
cada lado del terreno.

Miguel desea poner baldosa en syl
patio, para caleular el area y saben
cuantas baldosas debe ocupar utiliza g

siguiente formula /11 + 24/18

;Cudnto tarda en llenar un tanque de
20m?* cuyo grifo verte 50 litros por
minuto?

Un flete cuesta $80 fijog
v $ 30 adicional por cada & recomido.
; Cuanto cuesta un flete si se recorrg
una distancia de 125 km?

Para recorrer 170 millas desde Quito al
Guayaquil se cobra § 120 por boleto v
de Ambato a Quito 200 millas se cobra
% 180, Determine el costo del boleto
para viajar 225 millas.

La grafica representa a la distancia en
km recorrida en horas por un atleta.
Escnbe el dominio y recorrido de 4
funcion.

ne

e /

T
[

Cmawcs fimi

—— ! -
FTEERETYL
i

La frecuencia respiratoria seglin los
vatios, aplicada a un grupo dg

deportistas para monitorizar g

X X
X X
X X
X X
X X
X X
X X
X X
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mtensidad  de  entrenamiento  estid
fijada en el diagrama. Establezca el

dominio y recorndo.

EE B E &
i

e g — e |

.

3

La produccion de banano en una fincal
esti dada por la funcion b(x) =
B00x — 8x* en donde x representa el
nimero de arboles por hectarea. ;Cual
es el numero de arboles por hectires

para alcanzar la produceion maxima?

Una fabrica produce 100 unidades def
zapatos a un costo de $ 250 y 220
unidades a un costo de $270. Recrea 4

Tuncion lineal.

En un laboratono se analizan las
muestras de reactivos quimicos, cadal
una de las muestras se establecen|
mediante las siguientes funciones:
flx)=x*+4x—-45yg(x) =x"-
7x + 6. Determine la funcion cocientel
ique permite analizar ambos reactivos.

Stefy tiene 1000 mts de cerca paral
rodear un corral rectangular para su
iwanado. Halle la funcion que modelg
el area del corral.

Ln vendedor de bebidas analiza sus
registros de ventas y encuentra que, si
vende x latas de bebidas en un dia, suj
utilidad (en dolares) esta dada por

Ulx) =0,01x% +2x — 1200

(Cudntas  latas debe wvender parg)

obtener su utilidad maxima por dia?

X X
X X
X X
X X
X X

7. Juicio del Experto

7.1.En lineas generales, considera que las preposiciones se corresponden con el contexto

problematico de la investigacion:

10
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« Suficiente X * Medianamente suficiente * Insuficiente

Observacion:

7.2.Considera que los reactivos del instrumento recopilan la informacion requerida para la
investigacion de manera:

« Suliciente X » Medianamente suficiente * [nsuficiente

Observacion:
7.3.El instrumento disefiado responde a los indicadores o subcategorias previas:

« Suficiente X » Medianamente suficiente * [nsuficiente

Ohservacion:

74. Considera que el instrumento disefiado es:
»  Suficientemente valido X
«  Medianamente valido
«  Novalido

Ohservacion:

El trabajo se apega a lo requendo.

Nombres Apellidos: César Andrés Guerrero Velistegui

Fecha: 25/20,/2022

11
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Anexo 4. Enlaces para acceder a los recursos disefiados en Educaplay

Primer afio de bachillerato general unificado:

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13273113-numeros_reales.html

e ttps://es.educaplay.com/recursos-educativos/13248410-expresiones_decimale
s.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13180487-numeros_racionales
_p_qg.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13365293-numeros_reales_es
tructura_algebraica_y_orden.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13365331-estructura_algebraica

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13365360-propiedades_algebrai
cas_de_los _numeros_reales_en_la_resolucion_de_productos_notables.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13365398-propiedades_algebrai
cas.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13366458-operaciones_y_propi
edades_en_r.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13367615-numeros_reales.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13367161-factorizacion_de_ex
presiones_algebraicas.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13442375-proyecto_segundo_b
gu.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13494585-refuerzo.html

Segundo afio de bachillerato general unificado:

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13273300-numeros_reales.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13248688-propiedades_algebra
icas.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13180993-numeros_reales.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13364287-sistemas_de_ecuacio


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13273113-numeros_reales.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13180487-numeros_racionales
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13365293-numeros_reales_estructura_algebraica_y_orden.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13365331-estructura_algebraica_reales.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13365360-propiedades_algebraicas_de_los_numeros_reales_en_la_resolucion_de_productos_notables.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13365398-propiedades_algebraicas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13366458-operaciones_y_propiedades_en_r.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13367615-numeros_reales.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13367161-factorizacion_de_expresiones_algebraicas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13442375-proyecto_segundo_bgu.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13494585-refuerzo.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13273300-numeros_reales.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13248688-propiedades_algebraicas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13180993-numeros_reales.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13364287-sistemas_de_ecuaciones_con_tres_incognitas.html
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nes_con_tres_incognitas.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13364765-sistemas_de_ecuacio
nes.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13365279-ecuaciones.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13433436-sistema_de_3_ecuaci
ones.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13433976-sistema_de_ecuacion
es.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13433303-proyecto.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13618038-potenciacion_propied
ad_algeb.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13619569-propiedades_potenci

acion.html

Tercero afo de bachillerato general unificado:

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13293039-relaciones_y funcio
nes.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13248849-dominio_y_recorrido.
html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13199300-funciones.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13181151-funciones_reales.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13364058-funcion_exponencial.
html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13364327-funcion_exponencial.

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13436124-funciones_exponenci
ales.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13436744-funcion_inversa.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13441529-proyecto.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13619765-funciones.html

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13619803-inyectiva_sobreyecti

va_biyect.html


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13364765-sistemas_de_ecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13365279-ecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13433436-sistema_de_3_ecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13433976-sistema_de_ecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13433303-proyecto.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13618038-potenciacion_propiedad_algeb.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13619569-propiedades_potenciacion.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13293039-relaciones_y_funciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13248849-dominio_y_recorrido.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13199300-funciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13181151-funciones_reales.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13364058-funcion_exponencial.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13364327-funcion_exponencial.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13436124-funciones_exponenci
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13436744-funcion_inversa.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13441529-proyecto.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13619765-funciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13619803-inyectiva_sobreyectiva_biyect.html

