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RESUMEN

Esta investigacion, es necesaria porque beneficid a los estudiantes y docentes cuarto
grado de Educacién General Basica Elemental, de la escuela Juan Manuel Lasso. Su
importancia radica al utilizar las aplicaciones interactivas disponibles en linea de
manera gratuita como recurso pedagoégico innovador en el proceso de ensefianza en
el area de Matematica, elemento con el que, al momento no cuenta la institucion y que
genera problemas socioeducativos evidentes como poca motivaciéon y temor en el
aprendizaje de matematica, que Vvisibilice la consecuencia de bajo rendimiento
académico. El objetivo general de este trabajo es implementar aplicaciones
interactivas en la ensefianza de operaciones aritméticas basicas, para mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes de cuarto grado de la Escuela Fiscal de
Educacion Basica General Juan Manuel Lasso. En cuanto a la metodologia ésta, se
sustenta en el paradigma tedrico constructivista. Tiene un enfoque cuantitativo porque,
se interesa por estudiar el comportamiento de las variables. Por su alcance es un tipo
de investigacion descriptiva y explicativa con un disefio cuasiexperimental. Se trabaja
con una poblacion de 32 personas; dos docentes y 30 estudiantes de cuarto grado. Se
utiliza como instrumento para recolectar informacion el pre test, que permite identificar
gue el nivel de conocimientos previos de los grupos experimental y control fueron
resultados similares que dan cuenta que, se parte el estudio con grupos homogéneos,
al finalizar la intervencién pedagogica, se aplica el post test y, se evidencia una

diferencia significativa estadisticamente donde sobresale el grupo experimental.

Palabras clave: Ensefianza, matematica, aplicaciones interactivas.
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ABSTRACT

This investigation benefited to the students and teachers of fourth grade of “Juan
Manuel Lasso” Primary School. The importance lies in using the interactive
applications available online for free as an innovative pedagogical resource in the
teaching process in the Mathematic area, element that nowadays the Institution
doesn’t have and it generates evident socio educational problems such as insufficient
motivation and fear in learning the subject producing a low performance. The general
objective of this reserach is to implement interaction application in the teaching of basic
arithmetic operations to improve the low academic performance of the students of the
fourth grade of the “Juan Manuel Lasso” Primary School. Regarding the methodology,
it was based on the paradigm constructivist. It has a quantitative approach because it
is interested in the study the behavior of variables and measure quantitative way. For
its scope, it is a descriptive and explicative investigation with a quasi-experimental
design. A population of 32 people participate on the research, distributed in two equally
groups the experimental and control. To start this investigation, it was identified the
previous knowledge level of the groups thought the application of an objective test or
pretest where it was got similar results that it starts the studio with homogeneous group,
next it was realized as a pedagogical intervention. To conclude, the post test was

applied where a statistically significant difference was evidenced in the experimental

group.

Key words: Teaching, mathematics, interactive applications.
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INTRODUCCION

Las aplicaciones multimedia interactivas estan al alcance de docentes y estudiantes,
gracias a la evolucion vertiginosa que tienen las tecnologias en esta sociedad
demandante del siglo XXI. Actualmente, se han convertido en herramientas didacticas
eficaces, para la ensefianza de aquellas asignaturas duras como, se considera a la
Matematica, cambia la dinamica del aprendizaje, el estudiante es participativo y, se
apropia de su aprendizaje. Con ello, se inicia un cambio de paradigma educacional

gue conlleva a la innovacion en los procesos educativos.

Frente a esta realidad, se recalca la valia de las aplicaciones multimedia interactivas,
logran despertar la curiosidad y el interés del estudiante para maniobrar la tecnologia
y, ademas, construir su conocimiento de manera significativa al incluir todos sus
sentidos para interactuar con los contenidos. En este sentido, se reconoce la
importancia de la implementacion de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion en los entornos de aprendizaje, dentro o fuera del aula. Por lo anterior,
se espera que el aprendizaje de los estudiantes sea gratificante, porque son

generaciones que poseen habilidades digitales y, se aprovechan a su favor.

Cabe mencionar que la capacitacion docente en manejo y actualizacién de la
tecnologia juega un papel trascendental para llevar a cabo dicha invencion educativa.
Para corroborar estas aseveraciones, se da a conocer el estudio realizado por Pérez
(2017) en Proyecto Game to learn: aprendizaje basado en juegos para potenciar las
inteligencias l6gico matematica, naturalista y linglistica en educacion primaria. Para
ello, se utiliza serious games y juegos digitales, mediante la metodologia del
Aprendizaje basado en juegos. En los resultados, se evidencia el desarrollo
significativo en las inteligencias de los sujetos de estudio, esto incide directamente en
el acrecentamiento de los aprendizajes adquiridos. Se registra de mejoras de las

habilidades o inteligencias que van de la mano con la comprensién de los



conocimientos propuestos en la asignatura de Matemética, cabe destacar que dicha
actividad resulta atractiva para los estudiantes, los formatos de videojuego captan su

atencion y los motiva a practicar los contenidos educativos.

En otra investigacion similar llamada Luditic mateméatico, manifiesta Rengifo (2019),
para iniciar, se analiza las equivocaciones que presentan en Matematica los
estudiantes de sexto y séptimo grado, el resultado es la base para implementar una
propuesta que integra el conocimiento disciplinar y el uso de tecnologia con formato
ludico, para estimular y desarrollar habilidades matematicas y competencias
ciudadanas basadas en la tecnologia. En los resultados, se registra una variacion
significativa entre la evaluacion diagndstica y la evaluacion final, se evidencia que el
estudio favorece el desarrollo de las competencias basicas esenciales declaradas en
el curriculo. Este trabajo, propone involucrar las tecnologias en el aprendizaje, para
motivar al estudiante a consumir contenidos de Matematica y, ademas, promueve la
formacion en el manejo y dominio de las tecnologias que estan presentes en esta
sociedad del conocimiento, necesarias para el desarrollo social y econémico del

individuo y del pais.

En otro estudio sobre aplicacion de juegos matematicos para mejorar las nociones
I6gico matematico, propuesto por Cafote (2017), en nifios y nifias de 5 afios, se enfoca
en determinar que, la aplicacion de juegos matematicos mejora las nociones 16gico
matematico en los nifios. Al iniciar el estudio los resultados evidencian que, las
nociones matematicas en nifios y niflas antes de aplicar el programa estaban
desarrolladas en un 30%, y al finalizar, se obtuvo un desarrollo del 70%. Esto recalca
gue, elegir los recursos tecnoldgicos acorde a los requerimientos de los estudiantes,

producen cambios importantes necesarios para innovar los procesos educativos.

En la misma linea, se investiga las Herramientas TIC en el aprendizaje de Matematica,
en la Institucion San José de Tarbes de la escuela Pop Up en Piura -Pert en
estudiantes de tercer grado de primaria, donde Alvites (2017) obtiene puntajes bajos

en la prueba diagndstica del del grupo cuasi experimental de 139 estudiantes. En la



evaluacion diagndstica, se evidencia que, todos los estudiantes obtuvieron bajo
rendimiento académico valorado como C. Posterior a la intervencion experimental con
el programa Desarrollo mis habilidades matematicas con TIC, los resultados son
altamente significativos y mas del 50%de estudiantes alcanzan niveles de rendimiento
valorados como logro previsto y logro destacado.

Este resultado destaca la importancia de emplear las TIC como herramientas
didacticas en educacién primaria, en la ensefianza de Matematica, los estudiantes
aprueban realizar las tareas mediante dispositivos tecnoldgicos, pues el manejo de
estos les resulta sencillo y la presentacion de los contenidos curriculares son
atractivos, utiliza colores, musica o l6gicas que les resulta entretenido, esto deja atras
el paradigma de que la asignatura de Matematica. es dificil y aburrida, para convertirse
en una asignatura divertida y logre asi aprendizajes significativos como, se evidencia

en los resultados del estudio anteriormente mencionado.

En otra experiencia similar, se realiza una investigacion titulada, Tecnologia Etnico-
Digital, con recursos didacticos convergentes, se enfoca en el desarrollo de
competencias matematicas, en los estudiantes de tercer grado de secundaria de la
zona rural de la provincia Huanaco en Peru., desarrollada por Ramon, J. y Vilchez, J.
(2019), dicho estudio, utiliza la modalidad de investigacion — accion patrticipativa. La
intervencion, se realiza en nifios con edades que fluctdan entre los 13 y 15 afios, se
trata de un estudio de tipo mixto que, se lleva a cabo mediante el uso de recursos del

entorno y digitales.

Para iniciar, se aplica una prueba de conocimiento y, se devela que el 100% de los
estudiantes presentan dificultades en las competencias matematicas minimas
requeridas para su nivel de estudio. A continuacion, se implementa el uso de los
recursos étnicos y tecnolégicos en la ensefianza de la asignatura, donde, se observa
gue capta la atencién de los estudiantes y aumenta su nivel de compromiso con su
aprendizaje. Esto, se corrobora al aplicar la lista de cotejos y, se evidencia que el 62%

de estudiantes presenta mejora en el logro de competencias matematicas en los cinco



dominios que corresponden a: alto nivel de motivacién para el estudio, mejora en la
habilidad de resolucién de problemas, facilidad para elaborar y creacién de conceptos,

modelamiento y adquisicion de lenguaje matematico.

Los resultados del estudio inician desde la observacién, manipulacién de los recursos
del entorno o étnicos, que favorece la comprension de la asignatura de Matematica, lo
relaciona con la realidad de su contexto, seguido de un proceso de matematizacion,
domina los procedimientos, para culminar con la conceptualizacién y modelacién, es
ahi que, se integran los recursos digitales para realizar las representaciones gréficas

u operaciones algebraicas.

En el ambito local, se revisa una investigacion desarrollada en Ecuador, en la provincia
de Cotopaxi- Latacunga, en la Unidad Educativa Félix Valencia, se utiliza recursos
didacticos interactivos en la ensefianza de aprendizaje en el area de Matematica, al
respecto Chancusig et al. (2017) mencionan, la poblacion es 570 estudiantes donde,
se involucraron nifios desde cuarto grado hasta tercero de bachillerato. Para
desarrollar el estudio en mencion, se aplica una encuesta con preguntas cerradas para
acercarse a los criterios de cada estudiante sobre la experiencia educativa con el uso

de aplicaciones interactivas digitales.

Los resultados mas relevantes de la encuesta son: el 55% de estudiantes mencionan
gue para impartir las clases de Matematica el docente utiliza como Unico recurso el
texto y el pizarrén, a veces incluye videos con un 28% o imagenes con un 17%. Al
preguntar sobre el software mas utilizado por el docente, el 65% menciona que, utiliza
Word, seguido por el 20% que afirma que utiliza Power Point. En la pregunta sobre
coémo, se siente al utilizar aplicaciones interactivas, la mayor cantidad de estudiantes

con un porcentaje del 88%, responden que, se sienten muy motivados.

Este estudio visibiliza que la educacion no ha evolucionado al ritmo de la sociedad y
la tecnologia, y el docente contindia con el uso de recursos poco llamativos como el

texto y la pizarra, por ello es que la educacion desde el punto de vista del estudiante



la califican como aburrida, y participa como receptor de los conocimientos. Se necesita
qgue la educacion haga uso de los recursos que la tecnologia ofrece para motivar el
aprendizaje, como son los recursos interactivos que tienen la capacidad de poner al

alcance del estudiante contenidos curriculares de manera divertida.

Con lo anterior expuesto, se evidencia que los estudiantes, se motivan al incluir
recursos tecnolégicos interactivos en las clases de Matematica, esto posibilita la
mejora del proceso de ensefianza aprendizaje, su configuracion resulta interesante y
atractiva para los estudiantes. Para este fin, es necesario que el docente esté
capacitado y posea amplios conocimientos sobre el manejo de las tecnologias de la
informacion, es el encargado de introducir las TIC en el proceso de aprendizaje como
instrumentos académicos que generan cambios en la manera de educar (Garcia,
2017). Por esta razon, se determina que la calidad y funcionalidad de los recursos
pedagogicos tecnolégicos que utiliza el docente en la ensefianza de Matematica

influye en el nivel de logro de las destrezas.

Planteamiento del Problema

En el 2017, Ecuador participa por primera vez en el Programa para la Evaluacion
Internacional de Estudiantes (PISA) de la Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econémico (OCDE), quien, se encarga de evaluar la calidad, equidad y
eficiencia de los sistemas educativos escolares. La finalidad de PISA es identificar el
nivel de habilidades que han desarrollado y adquirido los estudiantes para involucrarse
en la sociedad. Los dominios evaluados son Ciencias, Lectura y Matematica. Los
resultados que, se obtienen en el dominio de Matematica son, 377 puntos, que
representa haber alcanzado los niveles minimos de dominio de la Matematica. Este
resultado es alentador si, se compara a Ecuador con paises de América Latina
(Instituto Nacional de Evaluacién Educativa [INEVAL], 20182).

El estudio recalca que los resultados estan fuertemente relacionados con el nivel

socioeconémico del estudiante, asi, se identifica una diferencia de 100 puntos entre



estudiantes que asisten a colegios con mas recursos frente a los que estudian en
colegios con menos recursos. Ante lo mencionado, la OCDE (20202 manifiesta que,
quizés la tecnologia posiblemente sea parte de la solucién, mediante el acceso de
internet movil y una alternativa rapida. También, se habla de un 64% de disponibilidad
a este, en paises de América Latina y solo un 30% de acceso a internet fijo. Al
incorporar la tecnologia de manera integral en las practicas de ensefianza-aprendizaje

es posible mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.

Lo anterior es posible al adaptar la tecnologia a los programas de estudios, apoyar la
para capacitacion docente y disponer de material de TIC. Solo de esta manera es
posible generar cambios. El uso de la tecnologia promete mejorar el acceso a
educacion, se convierte en una oportunidad para las personas vulnerables y
tradicionalmente excluida como suelen ser los habitantes de zonas rurales (MINEDUC,
2016). En Ecuador la educacion obligatoria tiene tres niveles: Inicial, Educacion
General Basica y Bachillerato Unificado. La Educacion General Basica, se divide en
cinco subniveles; Preparatoria, Elemental, Medio, Basico y Superior. El subnivel
Elemental abarca segundo, tercero y cuarto grado (Ministerio de Educacion
[MINEDUC], 2010).

Cabe destacar que, el curriculo sugiere que, en los subniveles de preparatoria y
elemental la ensefianza del area de Matematica, se realicen con actividades ludicas
para fomentar el aprendizaje intuitivo, visual, la creatividad, la solucién de problemas
cotidianos mediante la manipulacién de objetos para mejorar la comprension de las
propiedades matematicas e incluir nuevos conceptos, necesarios para desarrollar el
razonamiento matematico que les permita resolver dificultades presentes en la vida

real, mediante la aplicacion de procedimientos u operaciones aritméticas basicas.

Estos cambios son necesarios debido a que, la sociedad evoluciona por los procesos
de globalizacién y por la presencia de las tecnologias. Por ello también, se sugiere que
las tecnologias de la informacion y comunicacion, se utilicen como herramientas

didacticas para el beneficio de la educacién y, se integren de manera habitual para el



desarrollo del curriculo desde edades tempranas, es decir desde el subnivel
preparatoria, elemental y otros, para ello, se toma en cuenta que los recursos sean

configurados de acuerdo a las necesidades etarias (MINEDUC, 2010).

A pesar de que, la tecnologia esta presente varios afios en la sociedad, los centros
educativos no, se enfocan en desarrollar habilidades digitales en los estudiantes y
acceder a los beneficios que esto trae consigo. Esta situacion, se agrava en
poblaciones menos favorecidas econ6micamente, pues son aquellas que estan
asentados en las zonas rurales, les dificulta la adquisicion material educativo para el
aprendizaje de sus hijos. Por esta razon la presente investigacion, se enfoca en un
problema latente varios afios en la Escuela Fiscal de Educacion Basica Juan Manuel
Lasso, como es la falta de recursos didacticos, que permitan innovar el quehacer aulico

en la asignatura de Matematica.

Lo anterior promueve que el estudiante aprenda de manera ludica y entretenida las
operaciones aritméticas basica. En la actualidad, es normal observar clases
silenciosas y nifilos aburridos o somnolientos. Los docentes, se enfocan en utilizar
materiales tradicionales como; el pizarron, el cuaderno y el texto escolar, para
transmitir sus conocimientos, mientras el estudiante, se desenvuelve como un ente
pasivo dentro del aula, no encuentra sentido en las actividades que desarrolla, pierde
interés en la clase, esto interfiere con el proceso de ensefianza aprendizaje, he impide
alcanzar aprendizajes significativos, y al finalizar el parcial o afio lectivo, se observa
grupos numerosos con bajo rendimiento, que cumplen con actividades de refuerzo

pedagodgico o supletorio en la asignatura.

En cuanto a la situacion problémica, se aborda con la implementacién de recursos
didacticos en linea con contenido curricular, que, se encuentran disponible de manera
gratuita en paginas educativas de internet, para favorecer el desarrollo de las
habilidades que los estudiantes poseen en el manejo de las TICS (internet,
computadora, celular, juegos interactivos, entre otros). El tema de la presente

investigacion es, Enseflanza de matematica con aplicaciones interactivas para



estudiantes de Educacion General Bésica, la poblacion de estudio son 30 estudiantes
de cuarto grado, con edades que oscilan entre 8 y 9 afios. Ademas, se cuenta con dos
docentes tutores. Lo propuesto anterior, es la oportunidad de integrar en el proceso
educativo nuevas corrientes de aprendizaje. Frente a esta realidad plantea la siguiente

interrogante:

¢La implementacion de aplicaciones interactivas en la ensefianza de operaciones
aritméticas basicas, mejora significativamente el rendimiento académico de los

estudiantes de cuarto grado de la Escuela Juan Manuel Lasso?

Hi: La implementacion de aplicaciones interactivas en la ensefianza de en
operaciones aritméticas basicas como: suma, resta y multiplicacion, mejora
significativamente el rendimiento académico en los estudiantes de cuarto grado de la

Escuela Fiscal de Educacion Basica General Juan Manuel Lasso.

Ho: La implementaciéon de aplicaciones interactivas en la ensefianza de en
operaciones aritméticas basicas como: suma, resta y multiplicacion, no mejora
significativamente el rendimiento académico en los estudiantes de cuarto grado de la

Escuela Fiscal de Educacién Basica General “Juan Manuel Lasso”.

El objetivo general

Implementar aplicaciones interactivas en la ensefianza de operaciones aritméticas
basicas, para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de cuarto grado de
la Escuela Fiscal de Educacion Basica General “Juan Manuel Lasso”.

Objetivos especificos

1. Diagnosticar el rendimiento académico que poseen los estudiantes de cuarto

grado en operaciones aritméticas basicas.



2. Recopilar e implementar aplicaciones interactivas en la ensefianza de las
operaciones aritméticas basicas, en estudiantes de cuarto grado.

3. Evaluar el rendimiento académico que poseen los estudiantes de cuarto grado
en operaciones aritméticas basicas, post implementacion de aplicaciones

interactivas en el proceso de ensefianza.

Con la finalidad de solventar el problema de investigacion, se plantea, la metodologia
gue, se basa en un enfoque cuantitativo, en esta, se recolecta datos numéricos para
medir, procesar y analizar mediante métodos estadisticos como SPSS, con la finalidad
de hallar respuestas a las hipétesis propuestas. El tipo de investigacion es cuasi
experimental debido a que, se realiza la investigacién con grupos ya establecidos por
la institucion, se manipula la variable independiente de estudio, que en este caso es
la implementacion de aplicaciones interactivas para la ensefianza de operaciones

aritméticas basicas, en la asignatura de Matematica.

Se evalla el comportamiento de la variable dependiente, que para el estudio es el
nivel de rendimiento académico en resolucion de operaciones aritméticas basicas;
suma, resta y multiplicacion, en los estudiantes de cuarto grado de la Escuela Juan
Manuel Lasso. Se plantea el uso de aplicaciones interactivas para la ensefianza de
Matematica para ir de la mano con la transformacidén socio cultural que trae la
presencia de la tecnologia en la dltima década y complementar la pedagogia
tradicional, para ello, se propone el uso de recursos interactivos en linea, con
contenido curricular, que tienen una configuracion con alto potencial de motivar a

estudiantes con su logica es de juego.

Ademas, con el uso adecuado de estas herramientas, se logra cambiar la relacion
vertical que, se dan en la ensefianza actual y, se otorga el papel protagénico a los
estudiantes para construir su aprendizaje de manera autbnoma y colectiva. A lavez la
importancia de plantear las aplicaciones interactivas como recurso didactico en esta
sociedad del conocimiento o era digital, es para poner en manifiesto que es posible

integrar nuevas corrientes como lo es la de constructivismo- conjuntamente con la
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tradicional y revisar o replantear la forma de ensefiar, el aprendizaje, la didactica con
el fin de formar ciudadanos competentes que respondan y, se adapten a las

necesidades de esta nueva sociedad.

Por lo tanto, en esta investigacion no, se propone descartar por completo la ensefianza
tradicional sino sumarle a esta, nuevas tendencias que trae la tecnologia, y que el
aprendizaje ocurra entre elementos humanos y no humanos, como en este caso son
las aplicaciones interactivas o el aprendizaje mediado por tecnologias, que benefician
al alumno y a la sociedad misma, porque el aprendizaje acontece en la sala de clase

y también, de las relaciones y entornos sociales.
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CAPITULO I. ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

1.1. Las TICS en la educacién

La educacion y la sociedad en las Ultimas décadas sufren cambios precipitados por la
presencia de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC). La Organizacion
de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura (UNESCO ,2019?)
menciona que, la tecnologia transforma la educacion, debido a que ahora acceder a
ella mediante dispositivos tecnolégicos (computadoras, tabletas, celulares, entre otros)
cada vez resulta mas facil lograr la universalizacion de conocimientos, supera los
obstaculos sociales y geograficos, para mejorar el aprendizaje en entornos formales e

informales, en zonas urbanas y rurales mejora la calidad y pertinencia del aprendizaje.

Esto revela que la tecnologia es un aliado para la educacion y posibilita que, mayor
cantidad de personas consigan acceder a ella sin que la distancia sea un limite, o que
los horarios de clases sean un obstaculo, gracias al internet es posible acceder a
clases sincronicas o asincronicos. En concordancia a lo anterior mencionado,
Martinez, Ramos, Maya, y Parra, (2018) afirman que, en la Ultima década varios paises
de América Latina han implementado las TIC como mejora de la educacién, para ello
han realizado fuertes inversiones econdmicas en infraestructura, equipamiento
tecnoldgico, instalaciones de internet, contenidos educativos virtuales, capacitaciones

ala comunidad educativa, en este fin han participado instituciones publicas y privadas.

Asimismo, han desarrollado programas para integrar las TIC en los procesos de
enseflanza aprendizaje de educacion primaria y secundaria, para citar algunos
ejemplos; en Colombia, el programa Computadores para educar; en Pera, One Laptop
per Child; en Uruguay, Plan Ceibal; en Chile, Enlaces y en Ecuador, Mineduc (2015),
se desarrollé el proyecto de Sistema integral de tecnologias para la escuela y la,
comunidad SITEC. Dicho proyecto plantea como objetivo la implementacion de un
Sistema Integral de Tecnologias para todas las instituciones educativas fiscales del

pais, para que la gestion educativa sea un proceso agil que permita realizar registros
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académicos en linea, enriquecer las competencias profesionales de los docentes y
principalmente el uso progresivo de la tecnologia en el aprendizaje mediante la
plataforma Educar Ecuador.

A pesar de todos los esfuerzos por introducir las TIC en la educacion, por si solas la
tecnologia no garantiza el desarrollo ni el fortalecimiento de las destrezas o
competencias educacionales, pues es necesario tener claridad de las estrategias que
para introducir a la educacion. En varios estudios para determinar la influencia de las
TIC en la educacion, se basan en la tenencia de recursos tecnoldgicos, que deja por
fuera aspectos relevantes como; la capacitacion docente, disponer de recursos
didacticos en linea con contenido curricular, conocer los objetivos y destrezas que, se

logran al utilizar dichos recursos, ademas, del tiempo que, se destina a su utilizacion.

Otro aspecto imperante es que, las instituciones educativas cuenten con internet
banda ancha y software educativo, realidad que aun no, se logra completamente en
nuestro pais, asi lo demuestran los resultados nacionales obtenidos mediante en
pruebas Ser Estudiante, aplicadas a los estudiantes de cuarto, séptimo, décimo grado
y tercero de bachillerato en afos lectivos 2016-2017 y 2017- 2018, en la seccion de
Factores Asociados donde el cuestionario fue aplicados a los directores de las
instituciones educativas para evaluar; la infraestructura, los servicios y dotacion de
equipo disponible para que sea posible el desarrollo de actividades curriculares y

extracurriculares.

El primer factor que, se evalla, se trata sobre el acceso a internet; el 49,5% de
instituciones educativas menciona tener una conexion escaza o inadecuada, mientras
el 50,5%, manifiesta tener una conexion estable o eficiente. Estos porcentajes al
parecer inciden en el desempefio académico y, se constata que los estudiantes que
tienen dificultades con el internet obtuvieron el promedio del nivel de logro (resultados
en la prueba ser estudiante) de 695 puntos, equivalente a insuficiente. Por otro lado,

los estudiantes que no manifestaron tener dificultades con el internet obtuvieron un
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puntaje de 722, lo que indica que poseen conocimientos elementales requeridos para

el nivel educativo.

De manera similar, se analiza la tenencia de software computacional para la
enseflanza donde, el 53,4 % de instituciones reporta limitaciones por ausencia 0
deficiencia. Mientras que, el grupo que menciona no tener limitaciones por escasez o
inadecuado software computacional, corresponde al 46,6 %. Los datos de este factor
son similares a los mencionados anteriormente, donde los que presentan dificultad
alcanzaron un nivel de logro promedio de 695 (insuficiente) y quienes no presentan

dificultad, obtuvieron 723 (elemental).

En lo que a recursos audiovisuales, se refiere, el 51,5 % de instituciones educativas
manifiestan que si tienen limitaciones por su ausencia o deficiencia y las demas
instituciones no, ante esto, quienes mencionan que si tienen deficiencias obtienen un
puntaje de 694 (insuficiente), en el nivel de logro comparado con el grupo que
menciona que no tiene dificultades, esta obtuvo 724 de promedio en su nivel de logro
gue le ubica en la escala de nivel elemental (Instituto Nacional de Evaluacion
Educativa [INEVAL], 2018).

Los resultados obtenidos, producto de la evaluacion de los Factores Asociados ponen
de manifiesto que, la presencia de infraestructura, equipamiento y acceso a internet
estable favorece al proceso de formacion de los estudiantes, en todos los casos donde
la tecnologia esta presente, trae consigo mejores promedios en el nivel de logro en la
calificaciéon global de la prueba Ser Estudiante. Esto da cuenta de la importancia de la

presencia de las Tics para fortalecer la educacion.

Los resultados lo ratifica también, la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmico (OCDE, 2020%) manifiesta, en América latina la brecha digital es enorme,
pero un primer paso para reducirla es, introducir el internet para que, se beneficien de
las bondades que ofrece las nuevas tecnologias, pero conjuntamente con programas

de formacion de alto nivel para los docentes para que, se empoderen en el uso de la



14

tecnologia es crucial, de manera que, se logre un cambio integral donde las tecnologia,

se adapte a las necesidades de los programas educativos.

En lo citado anterior, destaca que la formacién docente es indispensable, introducir las
TIC en la educacion no significa proporcionar contenido a través de ordenadores o
reproducir la pedagogia tradicional mediante equipos tecnol6gicos, esto no da paso a
la innovaciéon y producen mejoras. La innovacion empieza al cambiar el rol del
estudiante y este deja de ser pasivo para convertirse en el protagonista de su
aprendizaje, con el apoyo de los recursos tecnolégicos que estan en la sociedad digital

y al alcance de la educacion de manera gratuita.

El docente capacitado posee competencias que resultan influyentes el en rendimiento
académico de los estudiantes, por consecuencia fomenta el uso de Tics en la
enseflanza y esta en la capacidad de apoyar a sus alumnos, conjuntamente mejora
las actitudes de colaboracion y participacion entre maestros. Pero, ademas, de la
capacitacion docente, es de suma importancia la disponibilidad, el estado de la
infraestructura y el equipamiento (OCDE, 2018). Con respecto al tema, para mejorar
la calidad educactiva es necesario la sinergia de la tecnologia y el talento humano,
porque los recursos por si solos no cobran valor sin alguien que los guie, los ponga al
alcance de los estudiantes, o de manera contraria, el docente capacidato pero sin

recursos no logra plasmar sus aprendizajes para alcanzar los objetivos que propone.

Los docentes que educan desde una visidén constructivista a sus estudiantes, tienen
claro que su funcion es guiar el proceso de construccion de aprendizaje y suelen
permitir la utilizacion de las TIC con mayor frecuencia en la realizacion de trabajos
escolares ( Zempoalteca, Gonzélez, y Barra, 2018). Estos aportes ponen de manifiesto
gue, es necesario un cambio de paradigma donde el docente vea al estudiante como
ente activo y no solo alguien que recibir la informacion, donde el estudiante sea
participativo, esto da paso al trabajo colaborativo donde la generacion de ideas y
soluciones para las mismas sea el comdn en la escuela. Porque hay que dejar en

claro, que el modelo pedagdgico tradicional da buenos resultados y no es necesario
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cambiar desde el punto de vista del docente, pero depende cual es el objetivo que que

desea alcanzar.

Al respecto la OCDE (2020%) menciona que, con el modelo tradicional los estudiantes
permanecen en silencio mientras el docente imparte su clase magistral, esto, se
considerarse que es un buen maestro porqgue mantiene la clase silenciosa. Pero como
es la educacién desde la mirada del estudiante?, al parecer los estudiantes revelan
estar insatisfechos con la ensefianza de sus maestros, porque no cumplen sus
espectativas, no llegan con sus clases preparadas y estas son aburridas. Ante estos
datos preocupantes, se buscan nuevas alternativas o recursos didacticos que
enriquezcan el proceso de ensefianza, esto sugiere a que, se complemente la
manerade ensefianar con recursos que la sociedad del conocimiento ha puesto al

alcance de la sociedad actual, como es el caso de los recursos en linea.

Ademas de analizar la tenencia de teconologia y acceso a internet en las instituciones
educativas, con la presencia de la pandemia estos datos resultan secundarios al
cambiar la educacion presencial a educacién en linea, por ello es imprecindible
analizar la tenencia de equipamiento tecnoldgico y accesso a internet en los hogares
de poblacion ecuatoriana, y segun El Instituto Nacional de Estadisticas y Censos
(INEC, 2021) ,como resultados de la Encuesta nacional multipropdsito de hogares,
realizada en diciembre del 2020, registra que, sobre la tenencia de computadores
portatites y de escritorio solo, el 25,3 % de hogares posee una computadora de
escritorio y por otro lado el 31,3% mencionan disponer de almenos una computadora

portatil o tablet.

Estas cifras comparadas con lo ocurrido en el afio anterior 2019, son superiores con
dos y tres puntos porcentuales respectivamente, lo que demuestra una variacion
significativa, es decir, la poblacion cada vez va adquiere tecnologia y la integra a sus
actividades cotidianas, la era de la tecnologia transforma a la sociedad y la nueva
normalidad marcada por el coronavirus, trajo consigo formas diferentes de estudiar,

trabajar y entretenerse, mediante la virtualidad, por lo que requiere la adquisicion de
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equipos tecnoldgicos, sea porque no tenian o porque solo disponian de un dispositivo,
gue era utilizada para el ocio, y ahora les resulta insufieniente, en los hogares hay
varios integrantes que necesitan para el estudio y para el trabajo de manera

simultanea.

Ante este nuevo panorama los habitos de consumo de tecnologia han cambiado, asi
lo reportan los diarios nacionales, acerca del comportamiento de las ventas en las
empresasa que ,se dedican a la venta de tecnologia y electrodomésticos, donde
aseguran que en al afo 2020, durante los meses de junio, julio y agosto, se ha
incrementado en un 70% la venta de computadoras y en un 50% la venta de celulares
con respecto al afio anterior (Coba, 2020). Los datos mencionados, se corroboran en
las siguientes tablas comparativas, resumen de la encuesta multipropdsito realizada
en los afios 2019, donde, se cuantifica la tenencia de equipamiento tecnoldgico a nivel

nacional en los hogares ecuatorianos.

Tabla 1. Equipamiento tecnoldgico del hogar, a nivel nacional

Variacion
Equipamiento 2019 2020 significativa
2019-2020
Computadora de 23,3% 25,3% Si
escritorio
Computadora portatil 28,5% 31,3% Si
Computadora de 11,2% 12,7% Si

escritorio y portatil
Fuente: Encuesta multipropésito (2019 y 2020)

En el cuadro anterior, se visualiza que la tenencia de computadora portatil o de
escritorio es escasa en los hogares ecuatorianos, datos que resultan preocupantes,
las tecnologias desde varios afios atras ya estan presentes en la sociedad y el sistema
educativo, y todavia no se consideran como aliados potenciales para mejorar sus
procesos o actividades cotidianas. Con respectos al acceso de internet en los hogares
ecuatorianos en las zonas urbana y rural, durante los afios 2019 y 2020, se muestra

la siguiente tabla comparativa.
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Tabla 2. Porcentaje de hogares con acceso a internet

Variacién
Area 2019 2020 significativa
2019-2020
Nacional 45,5% 53,2% Si
Urbana 56,1% 61,7% Si
Rural 21,6% 34,7% Si

Fuente: Encuesta multipropdsito (2019 y 2020)

Con respecto al acceso de internet fijo en los hogares, se evidencia que en la zona
urbana el 61,7,1 % de hogares dispone de este servicio, mientras que la zona rural
presenta menos cobertura, y apenas el 34,7 % cuenta con internet (INEC, 2021). Esta
diferencia, se observa, debido a que las empresas de telecomunicaciones prefieren
invertir y fortalecer sus redes para dar mayor servicio a los usuarios de las zonas
urbanas, tiene alta demanda y los usuarios tienen capacidad adquisitiva para cancelar

este servicio.

Esto no ocurre en la zonas rurales, porque la demanda es menor en vista de que las
familias no tienen los recursos econdémicos suficientes para adquirir el servicio, las
empresas consideran que la implementacion de las redes de telecomunicacion no es
rentable por los altos costos que representa su infraestructura (Alvarado, Choez, y
Pérez , 2017). Los datos contenidos en los cuadros anteriores, evidencian la poca
importancia que la sociedad y la educacion le establecen a la conectividad, quiza por
desconocimiento de los beneficios que ofrece y que en la actualidad es determinante
entre acceder a la educaciéon o no hacerlo, esto abre enormes brechas entre los que
tienen conectividad y los que no. En corcondancia a continuacion, se analiza la

tenencia de celulares activados a nivel nacional, en los afios 2019 y 2020.

Tabla 3. Porcentaje de personas que poseen celular

Variacion
Area 2019 2020 significativa
2019 - 2020
Nacional 59,9% 62,9% Si
Urbano 65,6% 67,7% Si
Rural 47,6% 52,4% Si

Fuente: Encuesta Multipropdésito (2019 y 2020)
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En el aiflo 2020, se registra que, el 62,9 % de personas mayores de cinco afios en
adelante poseen al menos un celular activado, comparado con el 2019, solo un 59,9%
La tenencia de celulares claramente supera el doble de puntos porcentuales, al
compar con la tenencia de computadores de escritorio y portatiles, por lo que la
educacion lo ha considerado como principal instrumente pedagodgico, y aunque el
estudiante no cuente con internet para acceder a clases virtuales al menos mantien la

comunicacion entre docentes y estudiantes.

Como, se expuso anteriormente, la poblacion de la zonas rural son los que resultan
mayormente afectados con lo que respecto la posesion de computadoras de escritorio
y portatiles, y no es diferente en la tenencia de celulares activados, se registra una
diferencia de 15 puntos porecentuales a favor de la poblacion urbana. Es preocupante
conocer esta realidad, pero la brecha, se acresenta mas al hablar sobre la tenencia de

celulares inteligentes.

En cuanto a la tenencia de celulares inteligentes por area, en el afio 2020, en la zona
urbana el 58,2 % de la poblacién de individuos mayores de cinco afios, tienen al menos
un celular inteligente y en la zona rural apenas el 36,8 % (INEC, 2021). Esta Diferencia
de 26 puntos porcentuales sobre la tenencia de celulares inteligentes, revela las
desigualdades en el acceso a tecnologia por limitaciones econémicas (Universidad
Nacional de Mar La Plata, 2020). Este dispositivo que tenia como principal uso la
comunicacion y entretenimiento, ahora, en esta nueva normalidad, se convierte en una
herramienta pedagdgica, tanto para docentes como para estudiantes que cursan

desde inicial hasta quienes realizan estudios universitarios.

Tabla 4. Porcentaje de personas con teléfono inteligente

Variacion
Area 2019 2020 significativa
2019-2020
Nacional 46,0 % 51,5% Si
Urbana 54,0 % 58,2% Si
Rural 28,8% 36,8% Si

Fuente: Encuesta Multipropdsito (2019 y 2020)
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La introduccion de los dispositivos méviles en la educacion fue acelerada, porque no
todos los hogares contaban con una computadora, esto ocurri6 mayormente en
familias o estudiantes menos favorecidos, es decir, con bajo nivel socioeconémico y
cultural, la desventaja significativa radica en la posesién de computadoras, por
,ejemplo; si, se compara a los estudiantes situados en un cuarto cuartil (nivel
socioeconémico y cultural mas alto) el 70 y el 80% de individuos posee un computador
portatil en el hogar, esto es completamente diferente si, se analiza la situacién
estudiante de primer cuartil, donde solo el 10% o un 20% de estudiantes posee un
computador en casa (Comisién Econdémica para América Latina y el Caribe [CEPAL],
2020).

Ante esta realidad, la ODCE (2020?%), como una alternativa para disminuir la gran
brecha digital menciona que, se incluya los dispositivos moéviles, como parte de la
nueva tecnologia, que permitan sobrevivir a las instituciones educativas, y a la
sociedad fomentar las competencias tecnoldgicas y cognitivas necesarias para
desarrollar un mundo cada vez mas digitalizado, que, se acerque a la innovacion. Pero
los estudiantes no son los Unico beneficiado, o son también, los trabajadores, que
adquirieren aprendizajes aunque no disponen de tiempo ni recursos, la tecnologia

pone a su alcance el conocimiento que conlleva al desarrollo de competencias.

El criterio sobre el uso de dispositivos moéviles para el aprendizaje, es una modalidad
de rapida expansion, la UNESCO (2019b) pronucia que, tiene la capacidad de
modificar la forma del quehacer educativo de manera positiva. Estos criterios
reconocen que el aprendizaje no ocurre solamente en el aula de clase y con la
presencia del docente y ponen en manifiesto que la educacion, se realiza mediante el
uso o através de medios tecnoldgicos, estos recursos no presisamente son las
computadoras, el mercado ha puesto un sinfin de dispositivos electronicos moviles al

alcance de la mayoria de la poblacion.

Adquirir dispositivos moviles resulta factible, sus precios son accesibles y muchos de

estos dispositivos tienen funciones similares que una computadora, no necesitan de
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una fuente eléctrica para funcionar, disponen de bateria, lo que facilita que el usuario
acceda a informacién en el momento que requiera. Al hablar de dispositivos méviles,
se incluye aquellos que tienen gran capacidad de procesamiento, el usuario accede a
internet en cualquier lugar y a cualquier momento, son pequefios, por ello ,se los
denomina computadora de mano o de bolsillo, entre estos incluye: los teléfonos
inteligentes, tabletas, reloges inteligentes, cAmaras digitales, entre otros (Ramirez,
2018).

En la actualidad la presencia del teléfono inteligente tiene mucha aceptacion debido a
sus multiples caracteristicas mas destacadas que son; poseer funciones similares a
una computadora, posee camara digital, pantalla con buena resolucién, facil
conectividad a internet, capacidad de reproducir audios, videos, documentos, en fin,
hay una larga lista, a estas hay que sumarles las aplicaciones que agregan,

volviéndolo cada vez un dispositivo completo (Wicks et al.,2018).

Asimismo, destaca por lo facil que resulta su manejo, su configuracién pone al alcace
del usuario funciones intuitivas, es decir, no necesita tener amplios conocimientos en
tecnologia para comprender la manera de utilizarlo, caracteristicas que lo convierten
en una herramienta pedagogica apta para quienes poseen escasos conocimientos en
tecnologia. Por otro lado cabe mencionar que, los celulares inteligentes mejoran el
acceso, la equidad y la calidad de la educacién , por ello, se ha visto un incremento en
el numero de adquisiciones de teléfonos inteligente, en todos los paises del mundo
desde los paises insdutrializados hasta en los paises que estan en desarrollo
UNESCO (2019b).

La Unesco reconoce que el celular es un recurso que posibilita que la educaciéon
continua a distancia, y aunque al inicio de este cambio inesperado la mayor cantidad
de la poblacién no contaba con estos recursos tecnolégicos, al pasar el tiempo, se
comprende que hay que adaptarse a esta nueva sociedad y adoptar las tecnologias
como medio para que ocurra la educacion, y numerosos tramites personales. Ante

esto, cada afio, se registra, el aumento del nimero de individuos suscritos a servivios
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moviles, asi en Ecuador de acuerdo al Censo digital del 2020, da cuenta que las cifras
han crecido, en el afio 2019, el 59,9% de la poblacion tenia el celular activado y para
el afio 2020 las cifras suben a 62,9 a nivel nacional (INEC, 2021).

Con la adquisicion masiva de los celulares inteligentes facilita a que un mayor ndmero
de estudiantes, se conecten a internet desde teléfonos personales o familiares,
aunque esto no garantiza que todos los estudiantes que estén en casa, se conecten a
internet, son pocos las familias que poseen internet fijo, otros mediante internet movil.
A pesar de ello, se recurre a otras formas de optener internet, como son compartir el
servicio con los familiares o vecinos cercanos, también, cabe la alternativa de dirigirse

a espacios publicos que disponen de wifi libre ( ODCE 2020%2).

La busqueda de alternativas para acceder al internet y contar con dispositivos
electronicos para que la educacion no, se detenga y adopte diferentes modalidades,
de acuerdo a cada pais, asi por ejemplo, en América Latina; Ecuador, Bahamas, Costa
Rica, y Panama imparten clases en vivo, mientras otros han adoptado la forma
asincronica o transmision de clases mediante medios de comunicacion tradicionales
como son radio y television (CEPAL,2020). Cabe mencionar que, en nuestro pais
también, se utilizan los medios de comunicacion tradicionales (radio y television) para
dar continuidad a la educacion aunque estos no son recursos que, se consuman
eficientemente, debido a que los docentes desarrollan sus actividades en base a las
fichas pedagodgicas que emite el Ministerio de Educacién y las complementa con

material de apoyo para dar secuencia a los contenidos.

En base a lo planteado anterior, con respecto a la utilizacién del celular inteligente, se
propone que, como un dispositivo tecnnolégico emergente para llevar a cabo la
educacion a distancia. Se reconoce como una Tecnologia emergente TE a un recursos
o herramientas que dan paso a la innnovacion porque tienen la capacidad de
transformar los procesos de ensefianza y aprendizaje, y no necesariamente son
nuevas tecnologias. Es decir, son TE de acuerdo al contexto, por ejemplo, si en una

escuela nunca, se utiliza tablets para la ensefianza de los estudiantes y optan por su
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utilizacion en este caso es un TE, aunque en otra escuela, se utilice desde afios

anteriores, en esa situacion ya no, se trata de una tecnologia emergente.

El térrmino de emergente no solo incluye a tecnologia, sino a formas nuevas del
guehacer educativo, asi por ejemplo; introducir la gamificacion, aula invertida, en fin,
se refiere a romper el esquema de la clase magistral (Sosa , Disefio de un modelo de
incorporacion de tecnologias emergentes en el aula (MITEA) para la generacion de
estrategias didacticas por parte de los docentes, 2018). TE es aquella que ya ha
estado presente en la vida cotidiana de los actores de la educacién, pero que, no ha
sido utilizada para fines educativos, quiza porque no, se ha considerado importante
desarrollar las habilidades tecnoldgicas en los estudiantes, la sociedad no demanda

de ciudadanos con dichas competencias.

Las TE son versatiles y utiles en el ensefianza de cada materia, y hacen posible
enriquecer los ambientes educativos para favorecer la mitigacion de problemas de
aprendizaje siempre que, se seleccione las aplicaciones y, se apliquen con un criterio
educativo y orientado a cumplir los objetivos de aprendizaje. Para lograr este fin, se
analiza el contexto educativo donde crea necesario implementar las TE y las
caracteristicas de estas, en los siguientres parrafos de describen diferentes funciones

de las TE de acuerdo a las actividades de ensefianza que, se van a realizar:

= TE como medios de comunicacion y para compartir informacién, esta
tecnologia emergente, beneficia al permitir que ocurra la comunicacion entre
docentes, entre docentes y estudiantes, entre estudiantes, esto da paso a la
creacion de espacios de aprendizaje dentro y fuera del aula, y permite la
retroalimentacion del profesor hacia sus estudiantes para compartir recursos

didacticos.

= TE como fuentes de informacién, pone al alcance de los estudiantes la
informacion creada por el docente conforme avancen el programa de estudio,

enriquece el entorno educativo al propiciar o poner al alcance diversas fuentes
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de informacion que, con una buena busqueda proporcionan recursos de buena
calidad y actualizada mediante direcciones virtuales a blogs, paginas web,
repositorios, etc.

TE como medios para creacién de productos, motiva que el estudiante
colabore y participe en la creacién de productos, por ejemplo; realizar mapas
conceptuales, crear videos, grabar audios, realizar entrevistas, elaborar
presentaciones, los dispositivos tecnoldgicos o TE ahora son multifuncionales
y, se realiza un amplio repertorio de productos, solo es necesario encaminar a
los estudiantes a usarlos bajo buen criterio y con objetivos dirigidos al

aprendizaje y desarrollo de la sociedad.

TE como medios para la evaluacion y seguimiento, del proceso de los
estudiantes, da paso al aprendizaje en espacios no formales, los estudiantes
de modalidad presencial y con la metodologia de aula invertida, revisan
contenidos académicos desde casay acceden a evaluaciones en linea, con ello
el docente conoce los avances y dificultades de los estudiantes, a la vez utilizar

como medios para reforzar las debilidades académicas.

TE como medios de interactividad, promueve a que el estudiante refuerce
contenidos, ejercite sus habilidades, fortalezca procesos cognitivos, tome
decisiones para desarrollar la actividad, es decir, va a tener el control de lo que
ocurra durante su aprendizaje, algunos ejemplos de estos son: simuladores,
videojuegos, aplicaciones moviles, actividades virtuales, cuestionarios de

relacionar con imagenes o videos, entre otros.

TE como mediadoras de la innovacién en el aula, tienen la capacidad de
transformar el proceso de ensefianza aprendizaje, el estudiante deja el rol de
receptor, para volverse cocreador de su aprendizaje, percibir la educacién como
algo agradable, que despierte su motivaciéon, pero a la vez desarrolle sus

habilidades cognitivas y demas, por ejemplo, aula invertida, gamificacion o el
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aprendizaje basado en proyectos (Sosa , Disefio de un modelo de incorporacion
de tecnologias emergentes en el aula (MITEA) para la generacion de

estrategias didacticas por parte de los docentes, 2018).

La educacion en el contexto de las instituciones fiscales ecuatorianas utilizan estas TE
desde el inicio de la pandemia, en este caso el celular inteligente y el WhatsApp fueron
los principales medios de comunicacién, que hicieron posible continuar con la
educacion a distancia, las familias, los docentes y las instituciones educativas
contaban unicamente con estos recursos debido a que, es un dispositivo de bajo costo

y esté al alcance de un mayor numero de familias.

1.2. Ensefianza de Matematica

Todo proceso de ensefianza y aprendizaje requiere identificar los principios que utiliza
el docente en la accion educacion e interpretar el comportamiento de los estudiantes,
para oriente la toma decisiones e intervencion educativa. En el presente trabajo, se
citan dos modelos educativos: El tradicional, porque estéa fuertemente arraigado en la
educacion actual y el constructivismo, este es un anhelo que, se quiere alcanzar y esta
prescrito en el curriculo nacional. A continuacion, se describe de manera resumida

cada uno.

Tabla 5. Modelos de aprendizaje

Modelos de aprendizaje

Tradicional Constructivismo
Conductismo Clase Constructivismo y Creacion del
magistral cognitivismo conocimiento por

medios digitales
Principales recursos: textos,
cuaderno y fichas

Fuente: Artega y Macias (2018)
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Modelo tradicional de aprendizaje de la Matematica

El docente es la Unica fuente de conocimiento, el estudiante no esta en la capacidad
de construir conocimiento y el error es considerado como fracaso. Este modelo de
ensefianza con relacion al aprendizaje de Matematica sustenta que lo mas importante
es aprender el algoritmo, aunque no comprenda como aplicarlos a la vida real, el
estudiante adquiere el conocimiento mediante la repeticibn y mecanizaciéon; saber

matemaética significa saber resolver algoritmos.

Las principales actividades del estudiante en Matematica, consiste en imitar lo que el
docente explica en la clase magistral para posterior repetir nuevamente las veces que
el docente solicite, se considera que el estudiante no posee conocimientos y, se
asemeja a un recipiente vacio que necesita ser llenado, con un rol netamente pasivo
dispuesto Unicamente a realizar lo que el docente solicita. Este comportamiento da
paso a la presencia de errores, el estudiante no reflexiona y analiza para resolver lo
gue, se propone y utiliza unicamente las herramientas que el docente imparte. Esta
manera de ensefiar, se basa en la memorizacion y, se deja de lado la importancia de

comprender (Artega y Macias, 2018).

Modelo constructivista de aprendizaje de la Matematica

Al contrario que el modelo tradicional, el constructivista sugiere el aprendizaje basado
en la reformulacion y restructuracion de los conocimientos previos que tiene el
estudiante y los adapta a las nuevas situaciones problémicas que, se presentan en la
vida diaria, propicia la oportunidad de crear nuevo conocimiento. Para el aprendizaje
de Matematica, el constructivismo promueve que los conocimientos mantienen
estrecha relacion con la vida real, el nuevo conocimiento, se adecua a la realidad en
base a los saberes previos del individuo, de esta manera que el aprendizaje esta en

la capacidad de resolver problemas que, se planean en la realidad de su contexto.
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Estos postulados proponen que, para crear el nuevo conocimiento, se requiere la
intervencion activa del estudiante. Este modelo, se fundamenta en las teorias

propuestas por Piaget y Vygotsky que, se describen a continuacion:

Tradicionalmente, para ensefiar las Matematica, se utilizan métodos rigidos que, se
basan en aprender los conocimientos de manera memoristica y actuar a partir de abhi,
como ocurre con las tablas de multiplicar que, se tararean hasta aprenderlas, y en
poco tiempo dichos contenidos, se borran de su memoria. Para introducirnos en la
ensefianza de Matematica, primero, se parte de conceptualizar en que consiste el

proceso de ensefianza aprendizaje.

La ensefanza y el aprendizaje, se crea al plantear una situacion para que el o los
estudiantes aprendan a aprender, esto con la finalidad principal de contribuir con el
crecimiento humano y el desarrollo de su personalidad. Este es un proceso activo
donde se aprende o, se adquieren nuevos conocimientos y habilidades, pero a la vez
ocurre desaprendizajes o desprendimientos para llegar a alcanzar su autonomia, dicha
situacion suele estar influenciada por; factores sociales y econdémicos, la filosofia
educativa de acuerdo a sus concepciones epistemologicas, estos van de la mano con
los intereses institucionales, y dependen primordialmente de los actores educativos,

de sus posibilidades, destrezas, conocimientos entre otros (Batista, 2004).

Con lo que respecta al factor social en la actualidad, el avance de las tecnologias y su
introduccion en la educacion ha producido innumerables transformaciones, pero no
todos han logrado apropiarse de estas y sus beneficios; como desarrollar
competencias para utilizar la informacién de manera eficiente, o la forma en que las
personas, se relacionarse con las tecnologias que estan presentes en diferentes areas
de la vida, pues son los instrumentos que este momento socio-histérico estan al
alcance de la sociedad; vy, el individuo tiene la posibilidad de acceder a ella o0 no, y
transformar la realidad para construir una cognicién situada o la capacidad de una
persona de organizar su manera de actuar segun las situaciones que, se le presenten
(Rivoir y Morales, 2019).


https://www.educaciontrespuntocero.com/experiencias/juegos-aprender-matematicas/
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Por tanto, las instituciones educativas, se enfocan en fortalecer o implementar la
alfabetizacion digital y aunque la tecnologia esté presente en la vida cotidiana, o que
sea comun el manejo de dispositivos electrénicos, esto no, es un indicador que las
personas tengan habilidades en el manejo de las tecnologias y, se beneficien de estas,
no es lo mismo utilizar estos medios para acceder a redes sociales o entretenimiento
que utilizarlos con fines educativos. Estas aseveraciones también, se destacan en el
Plan Decenal de Educacion del Ecuador para el 2016 a 2025, donde reconoce que, la
presencia de la tecnologia en la educacion genera mejoras en la ensefianza y estas
influyen en las condiciones de vida de los estudiantes, es una oportunidad para

cambiar la manera de ensefar y potenciar el desarrollo de la comunidad educativa.

Para ello es preciso contar con infraestructura, equipamiento, docentes
comprometidos y cualificados, materiales escolares entre ellos destaca los
tecnolégicos, que potencializan las habilidades y anhelos desde la educacion.
Ademas, de la tecnologia vale insistir que otro pilar para garantizar la calidad educativa
es el docente cualificado en manejo de la tecnologia, por esta razén el estado, se
enfoca en la capacitacion masiva y gratuita de docentes en temas sobre el manejo de
la tecnologia acorde a las necesidades de la sociedad actual (Mineduc, 2016). La
tecnologia no, se plantea unicamente como un recurso pedagoégico, Sino como un
medio para fomentar progreso en los estudiantes e impulsar el desarollo de
habilidades propias de cada individuo, y mediante el acompafiamiento de un docente
preparado para los retos y necesidades que exige la educacién, caso contrario, la

tecnologia por si solo no produce mejoras.

El docente capacitado cuenta con estrategias de ensefianza de manera planificada,
para los procedimientos pedagogicos de manera que le permitan acceder al estudiante
a los contenidos y tematicas, que le generen conocimiento Util para su vida, es decir,
seleccionar los recursos y actividades que va a utilizar en la clase para promover el
aprendizaje del estudiante. Para implementar estrategias de ensefianza pertinentes
es esencial que el educador tome en cuenta aspectos como la fundamentacion

pedagédgica y los objetivos del proceso de ensefianza aprendizaje, ademas, de
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considerar el contexto en el que, se desenvuelve el estudiante, su cultura entre otros

(Panplona, Cuestas, y Cano, 2019).

Entonces, ensefiar, se plantea como un proceso organizado por parte del docente,
donde tenga como punto de partida conocer a sus estudiantes, sus intereses, los
saberes previos y preparar las clases de manera ordenada para que el aprendizaje
tenga razén de ser, para lograr que el estudiante utilice el conocimiento y destrezas
en su vida diaria. Entregar contenidos fuera de contexto quiza sean aprendidos por los
estudiantes para una leccién y posterior, se olviden.

El exceso de confianza del docente en el conocimiento de los contenidos para impartir
clases ocasiona que omita pautas importantes, entre ellas esta prescindir de los
saberes previos, escaso material didactico o ninguno, se asume que los estudiantes
ya conocen la tematica, acciones como estas perjudican el aprendizaje, ademas, de
seguir con la concepcion errada de que solo el docente, es el Unico ente activo y
conocedor en el proceso de formacion. En la actualidad, se identifican tres estrategias
pedagogicas tradicionales e innovadoras que, se detallan a continuaciéon, planteada

por Diaz y Hernandez ( como, se cita en Panplona, Cuestas, y Cano, 2019).

Tabla 6. Estrategias de ensefianza en América Latina

Tipos de estrategias Estrategias
Preinstrucionales Tradicionales Planteo de objetivo, activacion de los
(Introducir al tema) conocimientos previos, ejemplos, relacién con la
vida diaria.

Innovadoras  Utilizacién de las Tecnologias de la informacion y
la comunicacién (TIC).

Coinstruccionales Tradicionales Uso de ordenadores graficos, resolucion de
(Desarrollo del tema) problemas, relacién con la vidad real.

Innovadoras  Trabajos grupales, ensefianza en base a
proyectos, ensefianza entre iguales , las TIC, los
juegos activos y juegos digitales.

Postinstruccionales Tradicionales Explicacion o socializacion de los mapas mentales
(Sintesis de la clase sobre Innovadoras  Utilizacién de las TIC.
los nuevos conceptos)

Fuente: Diaz y Hernandez (2019)

Segun los dos autores mencionados, plantean que las estrategias de ensefianza, se

tornan innovadoras al integran las TIC en el proceso de ensefianza, claro que no es
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indispensable utilizar estas en las tres fases que mencionan los autores, pero si es de
importancia que los recursos tecnologicos sean previamente revisados y
seleccionados para garantizar que las actividades contengan contenidos curriculares
de acuerdo al nivel de educacion del estudiante, pero ademdas, que tenga una
configuracion llamativa para que le invite al estudiante a utilizar, a la vez que construya
su conocimiento de forma colaborativa o individual, esto promueve a que desarrolle
habilidadas que demanda este siglo XXI, como es el manejo de la tecnologia (con fines

educativos) y el trabajo en equipo.

La enseflanza de Matematica, se transforma, gracias a la presencia de la tecnologia,
pone al alcance del docente un sinfin de recursos llamativos que motivan el
aprendizaje del estudiante (Gerrero y Cortez, 2019). Este cambio no solo es en los
recursos didacticos para el proceso de ensefianza aprendizaje, sino, en el cambio de
la relacion en la que el docente entrega el conocimiento y el estudiante los recibe. Esto
es posible gracias a que la tecnologia presenta configuraciones atractivas para los
estudiantes, entre ellas, se menciona la capacidad de interaccién, los colores, sonidos,
la l6gica de juego que atrae la atencion del usuario y le otorga un rol protagonico y

toma decisiones para construir su conocimiento.

Utilizar recursos didacticos interactivos dinamizan la clase de Matematica, asi lo afirma
Chisag et al. (2017), esto ocurre porque presenta elementos visuales, auditivos que
despiertan el interés por el aprendizaje, mejora la retencidon de contenidos y estimula
el desarrollo de habilidades mateméaticas. Estos autores concuerdan que los recursos
tecnoldgicos hoy en dia son aliados de los docentes gracias a su potencial para captar
la atencion de los estudiantes, transforma la clase monotona donde siempre utiliza los
MisSmOS recursos unay otra vez, por clases con factor sorpresa, que los reta a practicar

aprender.

Que el estudiante esté motivado durante el aprendizaje no es el Unico objetivo de la
educacion, ademas, es necesario que, se logren aprendizajes significativos, para lo

cual, el docente introduce la tecnologia en el aula y elige los objetivos que, se desean
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alcanzar mediante la utilizacién de los recursos tecnolégicos. Ademas, de contar con
recursos eficientes para la ensefianza de Mateméatica desde edades tempranas, es
importante rescatar y valorar otros factores que inciden en el aprendiaje, por ejemplo:
la calidad de relacion que existe entre el docente y el estudiante desde edades
tempranas, se menciona que si la relacion es calida y el docente manifiesta interés en
responder a las necesidades del estudiante para predecir el progreso del rendimiento

escolar.

El siguiente factor menciona la presencia de docentes eficientes durante los tes
primeros afos escolares de manera consecutiva, en un estudio donde compara la
presencia y ausencia de docentes eficientes muestran una diferencia de 50 puntos en
evaluaciones sobre 100 puntos, esto a favor de los estudiantes que, se relacionaron
con aquellos maestros eficientes. Dichos docentes ven la docencia no solo como un
trabajo, sino que asumen con gran compromiso su labor de formar seres humanos,
por ello tienen altas espectativas en sus estudiantes, los motivan, los instruyen, los
elogian, es decir, crean el ambiente de armonia donde el estiudiante adquiere
seguridad en si mismo, valora sus capacidades y claro da paso a desarrollar su

habilidades o aprender nuevas (Woolfolk, 2010).

Por lo anterior ,creer que introducir recursos tecnoldgicos en el proceso de ensefianza
aprendizaje garantizan por si solos mejores resultados es ignorar que son seres
humanos, que necesitan contar con entornos calidos donde, se practica valores como
el respeto, la empatia y el derecho a recibir un buen trato, aspectos que a veces
guedan relegados y en segundo plano por la preocupaciéon y creencia de que dotar al

estudiantes de abundantes contenidos es lo que va a avalar el desempefio académico.

En cuanto al desarrollo del curriculo de Matematica del Ecuador, propone integrar las
tecnologias de la informacion y la comunicacion como instrumento de uso habitual,
gue facilite los aprendizajes de los estudiantes de todos los nivels de educacién, que
en los procesos de globalizacién y por presencia de las TIC, transforma la sociedad

del conocimiento, y trae consigo cuestionamientos sobre la manera de ensefar, los



31

aprendizajes, los saberes culturales en fin, la formacion de una de una nueva
ciudadania con habilidades que, se adapten a las necesidades actuales y sean parte
de la sociedad dinamica, innovadora y emprendedora (Mineduc, 2016).

En la actualidad debido a la crisis sanitaria ocasionada por el Covid-19 el curriculo
nacional fue simplificado por el Ministerio de Educacioén, para dar origen al Curriculo
priorizado para la emergencia que, se caracteriza por flexibilizar el quehacer educativo
y promover un proceso aprendizaje autonomo mediante el desarrollo unicamente de
contenidos esenciales. La priorizacion de objetivos de aprendizaje y el desarrollo de
las destrezas imprescindibles con metodologias activas, como el Aprendizaje Basado
en Proyectos, promueven; la resolucion de problemas mediante la aplicacioon de
conceptos matematicos, el calculo mental, desarrollo del pensamiento y razonamiento
numérico y el manejo de las tecnologias como herramienta de investigacion y

aprendizaje.

Ademas, promueve aprendizajes para la vida, el pesamiento critico, la toma de
decisiones, actividades socioemocionales que apoyen al estudiante y a su familias
durante el confinamiento. Estos contenidos, estan al alcance de docentes y padres de
familia a través de la fichas pedagdgicas que contienen los proyectos interdiciplinares
gue vinculan la Matematica con otras ciencias (Mineduc , 2020). El curriculo del area
de Matematica para Educacion General Basica, se estructura en tres bloques

curriculares:

= Algebray funciones: este blogue, se enfoca en estudiar de forma progresiva;
los conjuntos numéricos, resolver operaciones aritméticas, sus propiedades,
crear sucesiones numéricas crecientes y decrecientes, estas habilidades son
estudiadas de manera secuencial en cada subnivel, y aunque las tematicas, se
revisen en toda la vida estudiantil de primaria la metodologia y uso de material

didactico son diferentes segun la edad de los estudiantes.
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Tabla 7. Contenido del bloque de algebra

Algebra y funciones
Ldgica y funciones
Bloque  Conjuntos numéricos, operaciones y
uno propiedades, orden y propiedades.
Matrices, sistemas de ecuaciones lineales.
Funciones
Fuente: Curriculo de Matemética (2016)

Geometria y medida: en los primeros afios, se basa en el descubrimiento de
figuras y formas del entorno, de dos y tres dimensiones, analizar sus
caracteristicas y propiedades, es decir, vivenciar los conceptos basicos de
Geometria. Este bloque presenta contenidos abstractos que, al relacionarlos
con objetos de la vida real, se alcanza la comprension de conceptos basicos

para el estudio de estas tematicas los posteriores afnos.

Tabla 8. Contenido del bloque geometria y medida

Geometria y medida
Légica y conjuntos
Bloque Conjuntos numéricos, operaciones y propiedades,
Dos orden y propiedades.
Poligonos, circulos, sélidos, transformaciones
Medidas
Fuente: Curriculo de Matemética (2016)

Estadistica y probabilidad: el estudiante utiliza datos numéricos provenientes
del entorno para realizar representaciones como: pictogramas, diagramas de
barras y circulares, entre otros. Similar a los bloques anteriores el estudiante
estd en la capacidad de comprender datos estadisticos y elaborar datos
numéricos provenientes de su entorno, elaborar preguntas y crear conclusiones

en base a lo que interpreta.

Tabla 9. Contenido de estadistica y probabilidad

Geometriay medida
Légica y conjuntos
Bloque Conjuntos numéricos, operaciones y
Tres propiedades, orden y propiedades
Funciones, funciones reales, funciones
de distribucién de probabilidad, ...
Tratamiento y representacion de datos
Fuente: Curriculo de Matemética (2016)
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Para llevar a cabo la investigacion, se selecciona un segmento del bloque de Algebra
y funciones, referente a la resolucién de operaciones aritméticas béasicas; sumas sin
llevadas y con reagrupacion, restas sin llevadas y con reagrupacion, multiplicaciones
sin llevadas y con reagrupacion, excepto la division. Se mencionan las destrezas
pertenecientes al bloque y al subnivel elemental de Educacion General Basica, estas
son tomadas del Curriculo priorizado para la emergencia, Mineduc (2020).
M.3.1.7. Reconocer términos de la adicién y sustraccion, y calcular la
suma o la diferencia de numeros naturales [...] M.2.1.19. Relacionar la
nocion de adicidon con la de agregar objetos a un conjunto [...] M.2.1.20.
Vincular la nocién de sustraccion con la nocién de quitar objetos de un
conjunto y la de establecer la diferencia entre dos cantidades (p.8).
M.2.1.21. Realizar adiciones y sustracciones con los numeros hasta 9
999, con material concreto, mental, grafica y de manera numérica [...]
M.3.1.9. Reconocer términos y realizar multiplicaciones entre numeros
naturales, aplicar el algoritmo de la multiplicacion y con el uso de la
tecnologia [...] M.2.1.26. Realizar multiplicaciones en funcion del modelo

grupal, geométrico y lineal (p.41).

Identificar las destrezas imprescindibles que, se enfocan en el aprendizaje de las
operaciones aritméticas basicas, desde edades tempranas articula ordenada y
coherentemente de los contenidos a lo largo de la Educacion General Basica hasta
llegar a Bachillerato, esta secuencia da al estudiante sentido para que aplique a la
realidad lo que aprende en el aula de clase. Para llevar a cabo la ensefianza de las
operaciones, en la actualidad, se cuenta con varias TE, por lo que, el presente estudio,

se enfoca en las tecnologias emergentes interactivas.

1.3. Aplicaciones interactivas en la educacion

Son programas o software educativos que, se crean con el objetivo de que, sean

utilizados en la educacién, los contenidos estan organizados bajo un disefio
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pedagdgico y cuentan con aspectos como; interactividad, objetivos educativos y
niveles de dificultad al que el usuario accede segun la edad o de los avances
curriculares que tenga. (Parra, Lopez, y Cruz , 2020). La tecnologia enriquece los
entornos de aprendizaje, siempre que estos sean elaborados con orientaciones

pedagdgicas y su contenido permita trabajar aprendizajes sugeridos en el curriculo.

Ademas, se adapta a las necesidades y al ritmo de aprendizaje del estudiante, gracias
a su amplio repertorio de recursos. Las aplicaciones son programas informéaticos
configurados para funcionar en computadoras, teléfonos inteligentes, tablets y mas
dispositivos moviles que permitan acceso remoto de los recursos, asi lo menciona
Trejos (2014). Asimismo, ofrece funciones interactivas como son los juegos para
motivar el aprendizaje, y la comunicacion entre usuarios para compartir informacion

educativa.

El parrafo anterior propone que utiliazar recursos interactivos en la educacion es
transformar la forma de ensefar y aprender Matematica, para cumplir con ensefar los
contenidos, y ofrecer a los estudiantes maneras agradables o llamativas para
aprender. Hay que destacar que estos recursos que estan disponibles en linea, son
de facil manejo, y no es indispensable contar con equipos sofisticados como las
computadoras, ahora esta en auge los programas o aplicaciones configurados para
utilizarse desde dispositivos moviles y la mayoria de contenidos educativos cuentan

con acceso gratuito.

Al hablar de Interactividad, se refiere a la funcion que ofrecen las aplicaciones, donde
el estudiante o usuario, se convierte en un sujeto activo y toma el control de los
contenidos y crea una relacion inmediata entre los contenidos y sus acciones para
buscar y procesar. Esto facilita que el usuario sea el protagonista del aprendizaje
(Ramirez, 2019). Esta interctividad es atractiva para los estudiantes y, acceder a la
informacion o conenidos curriculares de una forma distinta a lo que ocurre en la sala
de clase con una ensefianza tradicional. En la actualidad las aplicaciones son las

pioneras en ofrecer configuraciones interactivas, y resulta imperativo conocer sus
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caracteristicas para seleccionar las que, se dapten a las necesidades de los

estudiantes y a los medios tecnoldgicos que dispongan:

Aplicaciones moviles nativas: son todas aquellas desarrolladas conjuntamente con
el software del sistema operativo. Estas aplicaciones también, se descargan desde la
tienda de aplicaciones App Store o de Google Play, con todo lo que ello supone. Es
necesario instalarlas en el celular por lo que, ocupan espacio del dispositivo. Siempre,
se actualiza, y en ocaciones es necesario volverlas a descargar para acceder a las
mejoras (Arriaga, 2019). Estas aplicaciones tienen la ventaja de, no necesitar de
manera indispensable el internet para funcionar, basta que cuente con este el

momento de realizar la descarga.

Ademas, la manera de descargar al dispositivo es facil} y gratuita. La desvetaja, es la
capacidad de memoria que disponga el dispositivo, si cuenta con poco espacio, no es
posible descargar, también, vienen aderidos un sinfin de anuncios publicitarios que
general causan mal estar y distraccion del usuario. Por otro lado estan otro tipo de
aplicaciones que han eliminado las caracteristicas poco eficientes y han icrementado

otras utiles para el usuario y esta es:

Aplicasciones web: estas también, son llamadas WebApps, es una version de pagina
web que, se caracteriza porque su configuracion permite utilizar a través de teléfonos
moviles. Se adapta a cualquier disposititvo independiente de sus sitema operativo vy,
se utilizan desde cualquier navegador, no necesita instalarse en el dispositivo para
ejecutarse, se activan con la visita a la pagina Web, requiere de conexion a internet
para funcionar. Siempre es posible acceder a la ultima versidén sin necesidad de
realizar actualizaciones. Las WebApps ofrecen un sinfin de opciones, entre ellas pone
al alcance del usuario pequefias herramientas hasta sofwares de juegos.

Las aplicaciones web, se convierten en una mejor opcion frente a las aplicaciones
moéviles, vale destacar que, para utilizarlas no se instalan en el dispositivo, el usuario
usa las aplicaciones sin preocuparse que la memoria de su dispositivo colapse y

necesite recurrir a eliminar las aplicaciones o documentos. En los ultimos afios las
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apps moviles como las Websapps, han tenido acogida por lo entretenido de su

configuracion, Erriaga (2019), afirma que también, porque ofrecen un sinfin de

contenidos, para cada gusto o necesidad, a continuacién, se describen:

Apps de entretenimiento: contienen juegos o contenidos que divierten al
usuario, como los gif, animaciones, entre otros. Atrapan su atencion y, los
mantiene enfocados en la pantalla. En cuanto a su accesibilidad es féacil,
muchas estan disponibles de manera gratuita. En este caso el usuario elige el
contenido que desee consumir bajo su criterio y de acuerdo a sus preferencias

o tendencias de la temporada.

Apps sociales: conllevan a la comunicacion e interaccion entre usuarios,
ademas, crea comunidades de amigos o personas a fin, por ejemplo: el
facebook, Instagram, twitter, blog, entre otras. Este tipo de apps son gratuitas.
Se benefician de la informacion de los usuarios y de ventas de stickers. Estas
en la actualidad son los canales de comunicaion entre integrantes de la

comunidad educativa; docentes, estudiantes y padres de familia.

Apps utilitarias o de productividad: utilizadas en el sector empresarial y
tienen la capacidad de ayudar a resolver problemas, generalmente contiene
tareas rapidas y concretas que conllevan a la eficiencia, este es su plus
simplifica las tareas diarias. Estan disponibles en las tiendas del moviles y son
pagadas. Estas aplicaciones estan dirigidas a consumidores de edad adulta

gue utilizan como apoyo para mejorar sus actividades laborales.

Apps educativas: las aplicaciones educativas cada vez tienen gran demanda,
por ello en la actualidad existe mas de 500.000 WebApps destinadas a la
educacion. El nimero de aplicaciones creadas van en acenso cada vez debido
a que, se reconoce los multiples beneficios que estas ofrecen para lograr que
los aprendizajes sean significativos, entre las mas destacadas, se encuentran

las siguientes (Prados, 2017):
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- Aprendizaje en entornos educativos formales e informales.

- Despierta la motivacion de aprender.

- Sus actividades estan configuradas de manera ludica.

- El estudiante interactte con el contenido.

- La combinacién de texto, imagenes, videos y sonido mejora la atencion del
alumno.

- Acceso a la informacion instantanea.

- Ofrece un entorno personalizado a los requerimientos de los estudiantes.

- Los recursos, se adaptan a los procesos de ensefianza aprendizaje.

- Propicia el aprendizaje autonomo.

- Promueve el consumo de mayor cantidad de contenidos educativos.

- Fomenta la participacion y el trabajo colaborativo.

Las aplicaciones educativas poseen suficientes caracteristicas beneficiosas para la
educacion y lo mejor de ello que son atributos aceptados por los estudiantes, es un
complemento para la educacion tradicional que actualmente, se habla de estar en
crisis, los estudiantes estan desanimados ante las actividades escolares rutinarias de
repeticion en el cuaderno o textos, actividades que no van acorde a las habilidades
gue poseen estos llamados nativos digitales. Tal vez la educacion no ha evolucionado
a la par con la sociedad, y continua con el modelo que funcionaba antes que las

tecnologias estuvieran presentes.

Con la presencia de la TE como es el caso del uso de las aplicaciones Web App, se
propone un cambio de paradigma, donde ahora el docente toma la funcién de
orientador y proporciona a los estudiantes los recursos necesarios para que
construyan su conocimiento a su ritmo esto promueve el constructivismo, sin embargo,
incorporar las TIC no garantiza que en realidad, se deje el esquema tradicional y se
continue con la practica conductista, esto significa un reto para los docentes, desde
conocer los recursos que las TIC pone a disposicion de la educacion hasta integrarlos

en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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CAPITULO II. DISENO METODOLOGICO

2.1. Metodologia de la investigacion

Enfoque

Este trabajo de investigacion tiene un enfoque cuantitativo, en su desarrollo, se
emplean procesos sistematicos, evidenciables y medibles. Es decir, que no excluye
pasos, desde el inicio del estudio las actividades son especificas y delimitadas, por
ello inicia desde el planteamiento concreto del problema, seguido de la busqueda de
investigaciones realizadas para guiar el nuevo estudio y plantear las hipoétesis, para

posterior medir a traveés de los datos que, se recolectan y analizan.

La recoleccion de datos tiene valia siempre que los fendmenos sean reales u
observables y medibles en nUmeros para ser analizados por métodos estadisticos. La
recoleccion, se realiza a través de instrumentos estandarizados o experimentados
anteriormente, con un nivel de validez y confiabilidad aceptable. Con esta
investigacion, se busca generalizar de una muestra a una poblacion, o que los estudios
puedan replicarse, predecir y explicar el comportamiento de la hipétesis (Hernandez,
Fernandez, & Baptista, 2010).

Tipo

La investigacion es de tipo cuasi experimental debido a que, los sujetos de estudio
provienen de grupos previamente establecidos, en este caso la poblacion esta
conforma por estudiantes matriculados en; cuarto grado paralelo “A”, corresponden al
grupo experimental y cuarto grado paralelo “B” pertenecen al grupo control. Durante
el afo lectivo 2019 — 2020. Para llevar a cabo el desarrollo del estudio, se utiliza el
nivel minimo de manipulacion de variables, que, se refiere a la presencia o0 ausencia

del estimulo o la variable independiente, en este caso es la implementacion de
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aplicaciones interactivas. El grupo experimental recibe el estimulo, es decir,
implementa el uso de aplicaciones interactivas en el proceso de ensefianza de
operaciones aritméticas (suma, resta y multiplicacién), por otro lado, el grupo control,

no utiliza estos recursos en linea.

Para medir el nivel de conocimientos previos de los estudiantes en los dos grupos en
mencion, se aplica la prueba objetiva o pre prueba antes de la intervencién educativa.
Una vez que, se finaliza el periodo de intervencion, se aplica la post prueba, que
permita conocer los resultados de la intervencion y que conlleven a aceptar o rechazar
la hipotesis propuesta. A continuacion, se clarifica el disefio segun lo que plantea

Hernandez, Fernandez y Baptista (2010).

Tabla 10. Diagrama de la prueba pre y post test

Grupo Pre test Intervencion Post test
educativa
Experimental Si Aplicaciones Si
interactivas
Control Si Sin estimulo Si
Prueba objetiva de Prueba objetiva
operaciones de operaciones
aritméticas aritméticas

Fuente: elaborado propia

Alcance

Presenta un alcance descriptivo-explicativo. Es descriptivo porque, se encarga de
describir lo que, se observa en la poblacion de estudio antes y después de la
intervencion educativa. Es explicativo, debido a que el investigador determina si la
variable independiente tiene algun efecto sobre la variable dependiente (Hernandez,
2014). Dicho principio para el estudio representa, comprobar el efecto que tiene, el
uso de aplicaciones interactivas en el rendimiento académico sobre operaciones

aritméticas basicas en el grupo experimental.
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Poblacién y muestra

La poblacion de estudio estd conformada por 30 estudiantes, cuyas edades fluctian
entre 8 y 9 afios, pertenecen a cuarto grado de Educacion General Bésica, seccion
matutina, de la escuela Fiscal de Educacion General Basica Juan Manuel Lasso, se
ubica en la zona rural del cantén Latacunga en la provincia de Cotopaxi, durante el
afo lectivo 2020-2021. Los 30 estudiantes estan dispuestos en dos grupos; el grupo
experimental conformado por el paralelo “A”: cuenta con 5 nifias y 10 nifios, el grupo
control corresponde al paralelo “B”: conformado de 5 nifias y 10 nifios. Ademas, se

cuenta con la participacion de dos docentes tutoras, una para cada grado.

Tabla 11. Poblacién de estudio

Grupo Grado Género Total
Femenino Masculino
Experimental Cuarto “A” 5 10 15
Control Cuarto “B” 5 10 15
Total 10 20 30

Fuente: elaboracion propia

2.2. Técnica e instrumento

Técnica: Prueba escrita

Instrumento: Prueba obijetiva

Se aplica la prueba objetiva (pre y post test), para medir la variable dependiente, que
para el estudio es el rendimiento académico en operaciones aritméticas basicas
(adicion, sustraccion y multiplicacion). El instrumento es elaborado por el autor y
validado por expertos, consta de 10 items provenientes proporcionalmente de cada
dominio de operaciones aritméticas, prescrito en el Curriculo de Educacion General
Basica Elemental (2021).



41

Tabla 12. Matriz de dimensiones a ser evaluadas

Dominio en operaciones items
matematicas aritméticas
Dimensiones: Temas No
Dimensién 1: Adiciones 3
Dimensién 2;: Sustracciones 3
Dimensién 3:  Multiplicaciones 4
Total 10

Fuente. Elaboracion propia

Esta prueba estd disefiada en forma de cuestionario de base estructurada y, se
fundamenta en la taxonomia de Bloom (1956), para evaluar el area cognitiva en los
niveles de conocimiento, comprensién y aplicacion. Cada pregunta tiene cuatro
alternativas de respuesta (a, b, c, d), solo una es correcta y tres son incorrectas. Las
respuestas correctas obtienen la valoracion de 1 punto, y se completa un total de 10
puntos si todas fueran contestadas correctamente. Esta evaluacion, se califica como
un instrumento dicotomico, debido a que, al responder, se elige una respuesta,

correcta o incorrecta.

Antes de aplicar la prueba a los grupos experimental y control, se realiza la prueba
piloto a 15 nifios con similares caracteristicas (estudiantes de escuelas del mismo
sector), con los resultados de la prueba, se calcula el indice de confiabilidad de KR20
aceptables para la investigacion. Posterior a esto, se aplica como pre test, para
solventar el primer objetivo especifico; Diagnosticar el rendimiento académico que
poseen los estudiantes de cuarto grado en operaciones aritméticas basicas como: la
adicion, sustraccion y multiplicacién. También, se aplica como post test para despejar
el tercer objetivo especifico; Evaluar el rendimiento académico que poseen los
estudiantes de cuarto grado en operaciones aritméticas basicas, posterior a la

implementacion de las aplicaciones interactivas en el proceso de ensefianza.

En esta evaluacién, se mantiene los criterios sobre el nUmero de preguntas planteadas
y la forma de calificar. El nivel de complejidad, se incrementa, en el periodo de
intervencion pedagdgica, se repasa los temas de la asignatura en estudio con la ayuda

de las aplicaciones interactivas. Los resultados del pre y post test, se organizan en el
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programa Excel y, se procesan en el programa estadistico SPSS para su anlisis e

interpretacion.

Validez

La validez de los instrumentos, se consigue al medir aquella variable que, se quiere
medir (Hernandez , Fernandez , & Baptista, 2014). En el estudio, se valida la prueba
objetiva (pre y post test), mediante el juicio de tres expertos, con formacién de cuarto
nivel en el area de Matematica, quienes, verificaron minuciosamente cada uno de los
constructos planteados por el autor, en base a la destreza y los dominios que, se
evaluan. Después de dos revisiones los expertos asignan una validez promedio de
91%.

Confiabilidad

Para determinar el coeficiente de confiabilidad de la prueba objetiva, se aplica a
manera de prueba piloto, a un grupo conformado por 15 nifios, con similares
caracteristicas a la poblacion en estudio, estudiantes de escuelas del sector rural que
también, se encuentran en cuarto grado. Con los resultados, se realiza la verificacion
de confiabilidad mediante el coeficiente de Kuder Richardson 20 (KR20), se califica
como instrumento dicotdmico y, se obtiene un indice de 0.80 lo que indica que el nivel
de confiabilidad es aceptable (Hernandez, 2014). En el instrumento también, se
calcula el nivel de dificultad de 0,55 lo que indica que el cuestionario presenta una

dificultad moderada.
Caracteristicas de la institucion de estudio
El trabajo de investigacién, se realiza en la Escuela Fiscal de Educacién Béasica “Juan

Manuel Lasso”, creada en el afio de 1938, es decir, cuenta con 83 anfos de vida

institucional. Ubicada en la parroquia rural, Tanicuchi, del cantén Latacunga,
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pertenece a la provincia de Cotopaxi. La escuela surge por necesidad de los
moradores y autoridades del sector, de poner al alcance de sus hijos pequefios, el
acceso a la educacion primaria o escolar y evitar el traslado de largas distancias para
llegar a escuelas urbanas. La institucion no cuenta con la cobertura de servicios

basicos como; alcantarillado, y acceso a banda ancha de internet.

Datos generales de la escuela:

Pertenece al Distrito: Latacunga 05D01
Su Cédigo AMIE es: 05H00210

Régimen escolar: Sierra

Tipo de educacion: Regular

Oferta educativa: Inicial y Educacion General Basica
Sostenimiento: Fiscal

Modalidad: Presencial

Jornada: Matutina

La comunidad educativa esta conformada por 516 estudiantes durante el periodo
lectivo 2020-2021, de estos 310 son mujeres y 206 son hombres; se cuenta con 23
docentes; las autoridades de la institucion son: directora e inspector General y el
Departamento Consejeria Estudiantil (DECE) con un psicologo educativo. Referente a
la infraestructura, se dispone de 21 aulas funcionales, con capacidad maxima de 40
estudiantes. También, se posee una sala de computacién equipada con 30
computadoras de mesa, en cuanto al acceso a internet es deficiente. EI modelo
educativo predominante es el tradicional, el docente la Unica fuente de informacion e

imparte sus conocimientos mediante clases magistrales.

Mision

Formar de manera integral a nifios y adolescentes, capaces de tener una mirada critica

ante lo que ocurre en su entorno, fortalecer los valores de respeto, honestidad,
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autenticidad y solidaridad, necesarios para transformar la sociedad y promover el

desarrollo de un pais libre, con gente emprendedora.

Vision

Entregar a la sociedad ciudadanos con habilidades pertinentes que le permitan
integrarse a la misma y con un sentido de liderazgo, con el objetivo de alcanzar la
excelencia y mantener la ética en todas las actividades en las que, se involucren.
Ademas, completar la oferta educativa hasta el nivel de bachillerato para que los

moradores no migren a instituciones lejanas.

Caracteristicas de la poblacion de estudio

Los estudiantes provienen de familias con progenitores que solo han culminado el nivel
escolar un promedio de 70 %, mientras que, en menor cantidad han alcanzado
estudios secundarios o de bachillerato un 26,67 % y solo uno, de los 60 padres de
familia, es decir, el 3,33% posee estudios de tercer nivel. En general su principal
actividad economica es como jornaleros en floricultura, produccion de brécoli y en las
pequefas industrias del sector. Durante las clases virtuales, el 100% de estudiantes
permanecen en compafia de un familiar como; la madre, los hermanos y las tias,
guienes guian desde casa las actividades escolares. En cuanto a la tenencia de
dispositivos electronicos y acceso a internet, para acceder a la educacién en linea, se

evidencian los siguientes datos:

Tenencia de dispositivos electronicos

Tabla 13. Tenencia de dispositivos electronicos

Grupo experimental- Cuarto “A”

Dispositivos electrénicos n %
Celular inteligente 13 86,67
Computadora portatil o escritorio 2 13,33
Total, de estudiantes 15 100,00

Fuente: elaboracién propia
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Para conocer la tenencia de dispositivos tecnologicos en la poblacion de estudio se
aplica una encuesta y se obtiene que, en el grupo experimental la mayoria de familias,
lo que representan el 86,67% poseen por lo menos un celular inteligente para acceder
alas clases virtuales, Las familias no disponen de una computadora, debido a los altos
costos que representa adquirir estos dispositivos. Ademas, para la educacion ordinaria

no era necesario contar con ningun dispositivo.

Tabla 14. Tenencia de dispositivos electrénicos

Grupo control- Cuarto grado “B”

Dispositivos electrénicos n %
Celular inteligente 10 66,67
Computadora portétil o de escritorio 5 33,33
Total, de estudiantes 15 100,00

Fuente: elaboracion propia

La misma encuesta, se aplica a los estudiantes del grupo control y, se registraron las
siguientes respuestas; la mayoria de estudiantes cuentan por lo menos con un celular
inteligente para recibir clases de modalidad virtual, lo que representa un 66,67 %, y
apenas el 33% dispone de una computadora portatil o de escritorio, lo que permite
apreciar que los grupos, experimental y control poseen una capacidad econémica con

capacidad de adquisicion similar.

Acceso ainternet

Tabla 15. Acceso a internet en estudiantes

Grupo experimental Cuarto grado “A”

Tipo de internet n %
Internet fijo 9 60,00
Internet movil (recargas o plan telefénico) 6 40,00
Total de estudiantes 15 100,00

Fuente: elaboracién propia

En la ilustracion anterior sobre acceso al internet en el grupo experimental, se observa
gue la mayor parte de estudiantes cuenta con internet fijo, esto representa el 60%,
frente a la tenencia de internet mévil donde, se registra un 40%. Estos datos, son

diferentes comparados con lo que ocurre al inicio de la pandemia, donde apenas un
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20% de estudiantes disponian de internet fijo, esto da cuenta que la sociedad, se

adapta a la nueva realidad educativas y a los requerimientos que esto implica.

Tabla 16. Acceso a internet- grupo control

Grupo control-Cuarto grado “B”

Tipo n %
Internet fijo 7 46,67
Internet movil (recargas o plan telefénico) 8 53,33
Total, de estudiantes 15 100,00

Elaborado por: elaboracién propia

En la Tabla 16. del grupo control, se observa que la mayor parte de estudiantes
acceden al internet movil, lo que representa un 53,33%, mientras el acceso de internet
fijo solo dispone el 46,67 de la poblacion del grupo control. Conocer la realidad de los
estudiantes en cuanto a la tenencia de dispositivos tecnolégicos y acceso a internet
de manera previa, orienta la investigacion, hacia el uso de recursos interactivos en
linea, que sean configurados para usar desde dispositivos moviles, en este caso el

celular inteligente.

Fase diagnostica

Para llevar a cabo esta primera fase de estudio, se desarrolla el primer objetivo:
Diagnosticar el rendimiento académico en las operaciones aritméticas en los
estudiantes de cuarto grado de Educacién General Basica, de la escuela Juan Manuel
Lasso; durante el afio lectivo 2020-2021. Para iniciar la investigacion, se aplica el pre
test de manera individual, mediante una visita domiciliaria a cada estudiante, previa
autorizacion de las autoridades educativas distritales, de la institucion, y de los
representantes legales. El pre test contiene 10 items que se plantean de acuerdo a la
taxonomia de Bloom. A continuacion, en la siguiente tabla, se visualiza cada itemy el

nivel cognitivo que, se evalua.
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Temas o dominios Nro. Objetivo especifico Cantidad % Nivel
de items cognitivo
1 Identificar los elementos de la 1 10 Conocimiento
adicion
Elementos de las 2 Identificar los elementos de la 1 10 Conocimiento
operaciones Sustraccion
aritméticas basicas 3 Identificar los elementos de la 1 10 Conocimiento
multiplicacion
4 Realizar adiciones sin 1 10 Procedimiento
reagrupacion
Operaciones 5 Realizar sustracciones sin 1 10 Procedimiento
aritméticas basicas reagrupacion
sin reagrupacion 6 Realizar multiplicaciones sin 1 10 Procedimiento
reagrupacion
7 Resolver adiciones con 1 10 Aplicacién
reagrupacion
Operaciones 8 Resolver sustracciones con 1 10 Aplicacién
aritméticas basicas reagrupacion
con reagrupacion 9 Resolver multiplicaciones con 1 10 Aplicacion
reagrupacion
Operacion 10 Resolver gjercicio con 1 10 Aplicacion
combinada operacion combinada
Total 10 100 Tres niveles

Como se visualiza en la tabla anterior, en el instrumento de evaluacion o pre prueba

Fuente: elaboracion p

ropia

evalla los tres primeros niveles de la dimensién cognitiva de la Taxonomia de Bloom;

estos son: conocimiento, procedimiento y aplicacion para conocer las habilidades o
conocimientos previos que poseen los estudiantes antes de implementar las

aplicaciones interactivas en la ensefianza de las operaciones aritméticas basicas y

descartar posibles diferencias significativas de manera estadistica que influyan en el

estudio y proyecten resultados erréneos.

Tabla 18. Resumen de la tabla de especificaciones

Nivel cognitivo Cantidad Porcentaje

de item
Conocimiento 3 30
Procedimiento 3 30
Aplicacién 4 40
Total 10 100%

Fuente: elaboracion propia



48

En la tabla de resumen anterior, se observa la cantidad de items que, se evalla en
cada nivel cognitivo propuesto por Bloom y el porcentaje en el que, se evalla cada
uno. Esto evidencia que, para cada nivel cognitivo, se evalla de manera proporcional.
Lo que hace un total de 100%. En concordancia en la siguiente tabla, se detallan las
calificaciones que obtiene cada estudiante de los grupos experimental y control en el
pre test sobre destrezas matematicas.

Tabla 19. Calificaciones del pre test

Calificaciones obtenidas - PRE TEST
Destrezas matematicas previas

Estudiantes Grupo Grupo
experiment control
al

1 5 4
2 8 9
3 4 4
4 3 9
5 5 2
6 6 6
7 3 7
8 7 7
9 7 6
10 9 2
11 3 5
12 2 10
13 7 2
14 6 6
15 5 3

Fuente: elaboracién propia
llustracion 1. Calificaciones del pre test- grupos experimental y control

CALIFICACIONES DEL PRE TEST

== Grupo experimental == Grupo control

CALIFIACION
=
o (6] o

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Fuente: elaboracién propia
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En la tabla anterior, se observan las calificaciones obtenidas en el pre test, donde
clarifica el nivel de desempefio académico de cada grupo y estudiante, cabe resaltar
en el grupo control un estudiante obtuvo la nota maxima de 10 puntos y tres
estudiantes obtuvieron la minima de 2 puntos, esto deja apreciar que es un grupo
heterogéneo en cuanto a saberes previos. En lo que respecta al grupo experimental
ningun estudiante alcanza la nota maxima, pero un estudiante obtiene 9 puntos y un
estudiante obtiene 2 puntos. Aqui también, se visualiza que las calificaciones oscilan

en un rango amplio.

De acuerdo con el instructivo para aplicar la evaluacion estudiantil, emitido por el
Ministerio de Educacion (2019), para calificar los aprendizajes de los conocimientos 0
rendimiento académico de las areas o asignaturas, de acuerdo al subnivel del Sistema
Nacional de Educacion en el que, se encuentre el estudiante, es necesario valorar
mediante la escala cualitativa y cuantitativa que, se muestra a continuacion, en la tabla

y a la vez, se compara los datos obtenidos:

Tabla 20. Escala de calificacion cualitativa y cuantitativa

Escala cualitativa Escala

cuantitativa

Domina los aprendizajes 9,00 - 10,00

requeridos (D.A.R.)

Alcanza los aprendizajes 7,00 — 8,99

requeridos (A.A.R.)

Esta préximo a alcanzar los 4,01 -6,99

aprendizajes requeridos (D.A.R.)

No alcanza los aprendizajes Menor a 4

requeridos (N.A.R.)

Fuente: Ministerio de Educacion (2019)

En la siguiente tabla se observa los puntajes obtenidos en el pre test segun la escala
de evaluacion.
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Tabla 21. Andlisis cualitativo y cuantitativo del pre test

Escala Grupo Grupo
cualitativa experimental control
Nam. % Nam. %
D.AR. 1 6,66 3 20,00
AAR. 4 26,67 2 13,33
D.A.R. 6 40,00 6 40,00
N.A.R. 4 26,67 4 26,67
TOTAL 15 100,00 15 100,00

Fuente: elaboracion propia

Analizar los datos de la tabla anterior sobre las calificaciones obtenidas en el pre test,
es motivo de preocupacion, debido a que, se identifica 10 estudiantes de cada grupo;
experimental y control, es decir, el 66,67 % no alcanzan los aprendizajes requeridos
necesarios para su nivel educativo por no obtener el minimo de siete puntos en la
calificacion cuantitativa, este resultado equivalente a bajo rendimiento (Mineduc,
2019). Esto conlleva a la buscar nuevas estrategias o0 recursos didacticos para
complementar el actual modelo de ensefianza y orientar el desarrollo de destrezas.
Contrastar los resultados, de los grupos experimental y control, sobre las destrezas
matematicas previas de los estudiantes, antes de iniciar con la intervencion educativa
orienta la seleccion de aplicaciones interactivas para fortalecer el desarrollo de

habilidades que presentan dificultades.

Fase de planificacion:

Para seleccionar las aplicaciones interactivas a ser utilizadas, se toma en cuenta las
dificultades en los dominios relacionados a; adicion con reagrupacién, sustraccioén con
y sin reagrupaciéon y multiplicacion con y sin reagrupacion; la adicion sin reagrupacion,
aunque fue resuelta correctamente por el 100% de los estudiantes de ambos grupos,
la mayoria de estudiantes realizaron de forma lenta y utilizan los dedos para el conteo
y reconteo, por lo que, con las aplicaciones interactivas, se busca automatizar este

proceso y como consecuencia sea resuelta en menos tiempo y de manera agil.
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Cabe mencionar que, la implementacién de las aplicaciones interactiva, se realiza en
el primer parcial del segundo quimestre, a manera de refuerzo académico, con temas
que fueron estudiados en el primer quimestre. La implementacién de las aplicaciones
interactivas, se realizan segun el cronograma propuesto en la siguiente tabla, su
desarrollo dio inicio el primero de marzo, durante la clase de Matematica y culmina el
dia viernes 26 del mismo mes, con un total de cuatro semanas en las cuales, se utiliza

las aplicaciones interactivas durante tres dias, por 15 minuto

Tabla 22. Cronograma de la implementacién de aplicaciones interactivas

Aplicaciones Mes de marzo del 2021
interactivas Semana 1-5 Semana 8- 12 Semana 15- 19 Semana 22- 26
LM M|J|V|ILIM|{M{J|VILIM|M|J|V|ILIM|M|J|V

Adiciones: sin
agrupacion, con
reagrupacion
Sustracciones: sin
agrupacién, con
reagrupacion
Multiplicaciones
sin agrupacion,
con reagrupaciéon

Fuente: elaboracion propia

Fase de implementacion:

Para desarrollar esta fase, se utiliza las aplicaciones interactivas, el autor hizo la
busqueda y seleccion de aplicaciones interactivas moviles gratuitos, con actividades
encaminadas a desarrollar las destrezas prescritas por en el curriculo emitido por el
Ministerio de Educacion para cuarto grado, es decir, con contenido curricular de
Matematica. Las aplicaciones implementaron en las clases del grupo experimental
para repasar la adicion, sustraccion y multiplicacién, de acuerdo al cronograma
planteado en la seccion anterior. Se utilizaron diez aplicaciones interactivas por cada
operacion matematica, con un total de 30 aplicaciones implementadas durante la
intervencion educativa. A continuacién, se detallan las destrezas y aplicaciones que

se utilizaron:
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Tabla 23. Aplicaciones interactivas recopiladas para la ensefianza de sumas

Sumas sin reagrupacion

M.2.1.19. Relacionar la nocion de adicién con la de agregar objetos a

Destreza un conjunto.
Nombre de la Enlace
aplicacién

1. Sumas con carta

https://www.matesfacil.com/interactivos/primaria/sumar/ phpl.php

2. Sumar con

bloques de valor
posicional

https://es.khanacademy.org/math/cc-2nd-grade-math/cc-2nd-add-
subtract-100/cc-2nd-add-100/e/addition_3?modal=1

Suma sin
reagrupacion

https://gamemath.ec/RED/adicion/sumas.htm

Comprueba la
propiedad
conmutativa

https://es.liveworksheets.com/propiedad /conmutativa

Célculo mental:
aprende con el
juego

https://wordwall.net/es/resource/22175915/sumas

Sumas con reagrupacion

Destreza

Realiza adiciones con los nimeros hasta 9999 con material concreto,
mentalmente, graficamente y de manera numérica con reagrupacion
(Ref. M.2.1.2.1)

Nombre de la Enlace
aplicacién
Completa 10 https://vedogue.com/juegos/matematica/sumal0/
Sumas en la https://www.cokitos.com/sumas-en-la-granja/play/
granja
Alimenta al https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-
monstruo de las | matematica/suma-horizontal
decenas

Suma de dobles

https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematica/sumas-dobles

Colocar las
llevadas

https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/jueqos-
matematica/sumas-numeros-3-2

Fuente: elaboracion propia


https://www.matesfacil.com/interactivos/primaria/sumar/%20php1.php
https://es.khanacademy.org/math/cc-2nd-grade-math/cc-2nd-add-subtract-100/cc-2nd-add-100/e/addition_3?modal=1
https://es.khanacademy.org/math/cc-2nd-grade-math/cc-2nd-add-subtract-100/cc-2nd-add-100/e/addition_3?modal=1
https://gamemath.ec/RED/adicion/sumas.htm
https://wordwall.net/es/resource/22175915/sumas
https://vedoque.com/juegos/matematica/suma10/
https://www.cokitos.com/sumas-en-la-granja/play/
https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-matematica/suma-horizontal
https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-matematica/suma-horizontal
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematica/sumas-dobles
https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-matematica/sumas-numeros-3-
https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-matematica/sumas-numeros-3-
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Tabla 24. Aplicaciones interactivas recopiladas para la ensefianza de restas

Aplicaciones interactivas recopiladas para la ensefianza de restas

Restas sin reagrupacion

Destreza

M.2.1.20. Vincular la nocion de sustraccion con la nocion de quitar
objetos de un conjunto y la de establecer la diferencia entre dos
cantidades.

Nombre de la
aplicacién

Enlace

1. La hormiguita

https://matecitos.com/jueqos-1-primaria/restas-1-primaria-jueqos

2. Restas con

https://www.topworksheets.com/es/matematica/restas

base 10
3. Abaco https://www.topworksheets.com/es/matematica/restas/abaco
4., Carrerade

patos https://www.arcademics.com/games?subject=subtraction

5. Restas sin
reagrupacion

https://www.lofgames.com/game/math-parking-subtraction

Restas con reagrupacion

Realiza sustracciones con los nimeros hasta 9999 con material concreto,

Destreza mentalmente, graficamente y de manera numérica con reagrupacion (Ref.
M.2.1.2.1)
Nombre de la Enlace
aplicacién
1. Restas en el https://proyectodescartes.org/canals/materiales didacticos/CL-OP-40-
abaco

JS/index.html

2. Restas con

https://es.liveworksheets.com/worksheets/restas/llevar

llevadas

3. Resuelvela https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos
resta matematica/restas-2-cifras-resta

4, Restas https://arbolabc.com/juegos-de-restas/restas-misteriosas-hasta-50
misteriosas

5. Restas de tres | https://matesdeprimaria.es/restas.php?g=G4&n=5&hacer_resta=3
cifras

Fuente: elaboracion propia


https://matecitos.com/juegos-1-primaria/restas-1-primaria-juegos
https://www.topworksheets.com/es/matematica/restas
https://www.topworksheets.com/es/matematica/restas/abaco
https://www.arcademics.com/games?subject=subtraction
https://www.lofgames.com/game/math-parking-subtraction
https://proyectodescartes.org/canals/materiales_didacticos/CL-OP-40-JS/index.html
https://proyectodescartes.org/canals/materiales_didacticos/CL-OP-40-JS/index.html
https://es.liveworksheets.com/worksheets/restas/llevar
https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos%20matematica/restas-2-cifras-rest
https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos%20matematica/restas-2-cifras-rest
https://arbolabc.com/juegos-de-restas/restas-misteriosas-hasta-50
https://matesdeprimaria.es/restas.php?g=G4&n=5&hacer_resta=3
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Tabla 25. Aplicaciones interactivas para la ensefianza de multiplicaciones

Aplicaciones interactivas recopiladas para la ensefianza de multiplicaciones

Multiplicaciones sin reagrupacion

Destreza

M.2.1.25. Relacionar la nocion de multiplicacion con patrones de sumas
iguales o con situaciones de “tantas veces tanto”

Nombre de la
aplicacién

Enlace

1. Repasalas
tablas de
multiplica

http://lapandilladelarejilla.es/actividad-tabla-2.htm

2. Rescate de
animales

https://www.tablasdemultiplicar.com/rescate-de-animales.html

3. Salto del
pingiino

https://www.arcademics.com/games/penguin-jump

4, Calculadora
de multiplicar

http://es.onlinemschool.com/math/assistance/number _theory/multiplicati
on/

5. A multiplicar

https://www.matesfacil.com/interactivos/primaria/multiplicar/2x1/phpl.ph

Multiplicaciones con reagrupacioén

Destreza

M.2.1.26. Realizar multiplicaciones con reagrupacién en funcion del
modelo grupal, geométrico y lineal.

1. Multiplicacién
con cuadrado

https://vedoque.com/juegos/matematica/tablas-multiplicar/

2. Happy Burger | https://www.tablasdemultiplicar.com/happy-burger.htmi

3. Multiplicacione | https://es.liveworksheets.com/worksheets/multiplica
spor3,4y5

4. Problemas http://aprendomates.com/matematics/problemas_multiplicarl.php
matematicos

5. Juego de tres
operaciones

https://www.solumaths.com/es/juegos-de-matematica/jugar/juego-
de-las-tres-operaciones

Fase de evaluacioén

Fuente: elaboracion propia

En esta fase, se cumple el tercer objetivo especifico de la investigacion, que propone,

evaluar el rendimiento académico de los estudiantes de cuarto grado en operaciones

aritméticas basicas, post implementacion de aplicaciones interactivas en el proceso de

enseflanza. La implementacion de las aplicaciones interactivas contenidas en la

propuesta metodoldgica permite el repaso de la adicion, sustraccién y multiplicacion,

en el grupo experimental durante cuatro semanas de intervencion educativa de

acuerdo con el cronograma planteado en apartados anteriores.


http://lapandilladelarejilla.es/actividad-tabla-2.htm
https://www.tablasdemultiplicar.com/rescate-de-animales.html
https://www.arcademics.com/games/penguin-jump
http://es.onlinemschool.com/math/assistance/number_theory/multiplication/
http://es.onlinemschool.com/math/assistance/number_theory/multiplication/
https://www.matesfacil.com/interactivos/primaria/multiplicar/2x1/php1.php
https://www.matesfacil.com/interactivos/primaria/multiplicar/2x1/php1.php
https://vedoque.com/juegos/matematica/tablas-multiplicar/
https://www.tablasdemultiplicar.com/happy-burger.html
http://aprendomates.com/matematics/problemas_multiplicar1.php
https://www.solumaths.com/es/juegos-de-matematica/jugar/juego-de-las-tres-operaciones
https://www.solumaths.com/es/juegos-de-matematica/jugar/juego-de-las-tres-operaciones

55

Una vez finalizada la intervencion educativa en el grupo experimental, se procede a
realizar la medicién del rendimiento académico en los dos grupos de estudio:
experimental (estudiantes de cuarto grado paralelo “A”) y control (estudiantes de
cuarto grado paralelo “B”), para esto, se aplica el post test o prueba objetiva, en los
dias 29 y 30 del mismo mes, donde, se obtiene las calificaciones de cada estudiante,

como, se muestra a continuacion:

Tabla 26. Calificaciones del pre test

Calificaciones en el POST TEST
Destrezas matematicas desarrolladas

Estudiantes Grupo Grupo
experimental control

1 8 56

2 10 10

3 8 6

4 7 10

5 9 5

6 8 7

7 7 8

8 10 9

9 9 7

10 10 4

11 6 6

12 6 10

13 9 4

14 8 7

15 8 4

Promedio 8 7,06

Fuente: elaboracion propia

llustracion 2. Calificaciones del post test- grupos
experimental y control

Calificaciones del POST TEST
e (Grupo experimental
15
10 N\ : AN :\ j
5 \v g V/ \
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Fuente: elaboracion propia
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En la tabla anterior se observa que las calificaciones de la mayoria de los estudiantes
del grupo experimental fueron mas altas que las obtenidas por los estudiantes del
grupo control. Para visualizar con mayor claridad los puntajes de cada grupo, las
calificaciones, se valoran y agrupan segun los rangos establecidos en la tabla para la
evaluacion estudiantil de manera cualitativa y cuantitativa, sugerida por el Ministerio

de Educacion.

Tabla 27. Analisis cuantitativo y cualitativa de las calificaciones post test

Grupo Grupo
Escala cualitativa Escala experimental control
cuantitativa Nam. % Num. %
Domina los aprendizajes requeridos 9,00 — 10,00 6 40,00 4 26,67
Alcanza los aprendizajes requeridos 7,00 — 8,99 6 40,00 4 26,67
Esta préximo a alcanzar los aprendizajes 4,01-6,99 3 20,00 7 46,66
requeridos
No alcanza los aprendizajes requeridos Menor a 4 0 0 0 0
Total 15 100 15 100

Fuente: elaboracion propia

Al analizar la tabla, se evidencia que, de los dos grupos ningun estudiante, se sitla en
la escala de; no alcanzar los aprendizajes requeridos. A continuacién, se registra un
mayor nimero de estudiantes del grupo experimental en la escala que corresponde a;
domina los aprendizajes requeridos y alcanza los aprendizajes requeridos con la
presencia de 6 estudiantes en cada grupo, este nimero en el grupo control es menor,
porque, se obtiene solo 4 estudiantes en cada grupo. En la siguiente escala
denominada; estd préxima a alcanzar los aprendizajes, todavia, se sitian 3
estudiantes del grupo experimental estudiantes, mientras que en el grupo control son
7. Para ampliar la comprension sobre el dominio que representa mayor dificultad para

los estudiantes, se detalla la siguiente tabla con el porcentaje de aciertos en cada item.
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Tabla 28. Porcentaje de respuestas correctas en el pre y post test

Porcentaje de aciertos de cada item POST TEST

Contenido item G. experimental Grupo control
estudiante calificacion  estudiante calificacion
Términos delas  Adicién 1 15 100,00 15 100,00
operaciones Sustraccion 2 10 66,67 9 60,00
Multiplicacion 3 13 86,67 13 86,67
Operaciones sin  Adicion 4 15 100,00 15 100,00
llevar Sustraccion 5 15 100,00 12 80,00
Multiplicacion 6 13 86,67 9 60,00
Operaciones con Adicion 7 15 100,00 13 86,67
llevadas Sustraccion 8 11 73,33 8 53,33
Multiplicacion 9 5 33,33 4 26,67
Combinada 10 7 46,67 8 53,33

Fuente: elaboracion propia

En la tabla anterior, se identifica que, el 100% de los estudiantes de los dos grupos
han mejorado los temas referentes a la adicion y son: los términos, la adicion sin
reagrupacion. En las adiciones con reagrupacion solo en el grupo experimental el
100% de estudiantes responden correctamente, seguido por el grupo control que logra
el 86% de estudiantes. El mayor porcentaje de dificultad, se da en la multiplicacion con
reagrupacion, asi, se registra que en el grupo experimental solo el 33,33 % de
estudiantes respondieron correctamente y en el grupo control apenas el 26,67%
contesta correctamente. Esto debido a que, se necesita mas tiempo para que el
estudiante memorice las tablas de multiplicar necesarias para resolver esta operacion

y el procedimiento del algoritmo.

Resumen de los instrumentos elaborados por el autor

Para caracterizar la poblacion de estudio sobre tecnologia e internet, se elabora una
encuesta acerca de la tenencia de dispositivos tecnologicos y acceso a internet. Esta,
fue aplicada a los padres de familia durante la visita domiciliaria de cada estudiante.
Esta actividad fue necesaria para identificar las caracteristicas del dispositivo
electronico con el que cuentan las familias, con la finalidad de seleccionar las
aplicaciones interactivas que tengan configuracion compatible y sea posible utilizar e

interactuar con la aplicacion y el contenido matematico.
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Para desarrollar la fase diagnostica, se utiliza la prueba objetiva (pre test), el
instrumento fue elaborado por el autor y validado por tres expertos, esta mide la
variable dependiente, que es, el rendimiento académico en operaciones aritméticas
basicas. Contiene 10 preguntas de base estructurada provenientes de cada dominio
de operaciones aritméticas, prescrito en el Curriculo de Educacion General Basica
Elemental (2021). Los dos grupos; experimental y control desarrollaron el pre test para
identificar el nivel de conocimientos previos de los estudiantes en operaciones

matematicas basicas.

Instrumento de validacion de la prueba objetiva, fue elaborado por el autor, para
mejorar la claridad, coherencia y calidad de los items. Consta de tres secciones. La
primera evalUa los items sobre conocimiento de conceptos, la segunda los items sobre
conocimiento de procesos y la Ultima evalia los items sobre la aplicacion del
conocimiento. Este instrumento fue utilizado por los tres expertos para evaluar la

prueba objetiva o llamado pre test.

Solicitud de autorizacion dirigido al Distrito de educacién Latacunga 05D01, elaborada
por el autor, para solicitar la autorizacion a las autoridades distritales, para llevar a
cabo intervencién la educativa en la institucion ya mencionada con los estudiantes de
cuarto grao de Educacioén General Basica. Este documento, especifica y contiene el
tema, objetivos, horarios de intervencion educativa y actividades a desarrollar por los

estudiantes durante las clases virtuales.

Solicitud de autorizacion dirigido a directora de la escuela Juan Manuel Lasso,
elaborada por el autor, para solicitar la autorizacion a la autoridad de la institucién
educativa para realizar la intervencién educativa ya mencionada. Este documento,
especifica el tema, objetivos, horarios de intervencion educativa y actividades a
desarrollar por los estudiantes durante las clases virtuales. Esta autorizacion, fue

solicitada una vez que el distrito educativo dio respuesta a la solicitud enviada.
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Consentimiento informado dirigido a padres de familia, elaborado por el autor,
posterior a la autorizacion emitida por el distrito de educacion y la directora de la
institucion, se procede a, solicitar el acompafiamiento de los padres de familia durante
la intervencion educativa, porque la educacion, se desarrollaba en modalidad virtual
debido a la pandemia de COVID. En el mencionado documento, se da a conocer que,
se va a utilizar aplicaciones interactivas en linea para el aprendizaje y refuerzo de las

operaciones matematicas.

Para desarrollar la fase de evaluacion, se utiliza la prueba objetiva (post test), al
finalizar la fase de implementacion o intervencion educativa, se procede a aplicar el
post test a los estudiantes de los grupos experimental (cuarto grado paralelo “A”) y
control (cuarto grado paralelo “B”), con la finalidad de evaluar del rendimiento
académico en los dos grupos de estudio, y, se hizo posible evidenciar que los
estudiantes del grupo experimental mejoraron significativamente su rendimiento

académico al aplicar las pruebas estadisticas.

Elaboracion de la propuesta metodologica, fue elaborada por el autor, contiene una
breve descripcion del proceso para desarrollar las operaciones matematicas sin
reagrupacion y con reagrupacion; adiciones, sustracciones y multiplicaciones.
Ademas, los errores frecuentes en la resolucion y una recopilacion de aplicaciones
méviles gratuitas. Con el objetivo de dar a conocer que, en la actualidad, se dispone
de recursos educativos gratuitos al que, se acceden para enriquecer los ambientes

educativos y dejar de lado los limites econémicos.

Validacién de la propuesta metodolégica, elaborada por el autor, este instrumento
contiene cinco indicadores para calificar la validez; pertinencia, coherencia,
contribuye al desarrollo de destrezas, aplicabilidad y novedad. La validacion de
la propuesta, se realiza mediante el juicio de dos expertos quienes asignaron la
calificacion de; Muy buena en el parametro de validez y Excelente y en

coherencia.
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PROPUESTA METODOGICA:

APLICACIONES INTERACTIVAS PARA LA ENSENANZA DE OPERACIONES

ARITMETICAS

AUTORA:

ROCIO PILAR GUILCAMAIGUA PASTUNA
ESCUELA:

JUAN MANUEL LASSO

llustracion 3. Estudiantes de cuarto grado afio lectivo 2020-2021

Fuente: fotografia realizada por el autor
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Presentacién

La presente propuesta esta dirigida a las maestras que imparten la asignatura de
Matematica en Cuarto Afio de Educacion General Basica en la Escuela “Juan Manuel
Lasso”, este documento tiene como objetivo fomentar el uso de la tecnologia como
recurso pedagadgico ludico y novedoso, que motive al estudiante a repasar y aprender
las operaciones aritméticas bésicas. Esta Guia contiene la revision conceptual de las
operaciones aritméticas, destrezas con criterio de desempefio que, se prescriben en
el curriculo para la emergencia del afio 2020, los errores frecuentes en la resolucién
de las operaciones y una compilacion de aplicaciones interactivas para realizar la
intervencion educativa, durante la ensefianza en la etapa de aplicacion del método
ERCA.

Objetivo general:

Plantear una Propuesta metodologica dirigida a docentes, para implementar el uso de
aplicaciones interactivas en la ensefianza de operaciones aritméticas en estudiante de
Cuarto afio de Educacion Basica de la Escuela “Juan Manuel Lasso”.

Objetivos especificos

e Incentivar a los docentes a integrar las nuevas tecnologias en el proceso de

ensefianza de Matematica.

e Motivar a los estudiantes a repasar las operaciones aritméticas de manera

[Gdica
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Justificacion

La tecnologia cada vez, se incorpora a la educacién, y cambia la forma de aprender y
mejorar el entorno de aprendizaje. Por ello, ve necesario crear esta propuesta donde
muestra un claro ejemplo de la forma de incluir en la ensefianza nuevos recursos para
la construccion de conocimiento. Dichos recursos que, aunque estan disponibles de
manera gratuita y ofrecen multiples beneficios a la educacion, por desconocimiento

no, se utilizan.

Cabe destacar que, los recursos tecnologicos benefician a la educacion, siempre que,
se seleccionen de acuerdo al objetivo de aprendizaje, al contexto de los estudiantes y
a la forma de ser utilizados. Estos motivan la participacion de los estudiantes, al
realizar el aprendizaje desde diversos dispositivos, acorde a la realidad de las familias,
y es este caso por pertinencia, se plantea utilizar las aplicaciones interactivas mediante
celulares inteligentes, porque es una herramienta que desde inicios de la pandemia
desplazo6 a las computadoras debido a sus valoradas caracteristicas funcionales, pero

por encima de esto, esta los precios accesibles en el mercado.

Fundamentacién epistemoldgica de la propuesta

La educacion, se encuentra en un momento de transicion, donde la epistemologia
emergente adoptada para el desarrollo de la Matematica, se fundamenta en lo
pragmatico y lo moderno, debido que a que no descarta las formas de ensefar
convencionales para adoptar lo nuevo, al contrario, en la busqueda de integrar las
fortalezas de cada visidn, se plantea una sintesis donde, se conjugan corriente que va
desde lo tradicional al constructivismo, para que el estudiante adquiera aprendizajes
significativos, es decir, que desarrolle habilidades necesarias para su mejora como
individuo, desde la asignatura de Matematica, el estudiante esta en la capacidad de
resolver problemas de la vida real en base a los conocimientos conceptuales que, le

permitan argumentar la toma de sus decisiones.
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A la vez en este proceso haga uso de las herramientas que estan presentes en la
sociedad, como es el caso de las tecnologias de informacion y comunicacion
(MINEDUC, 2016). Desde esta vision emergente, se plantea integrar los recursos
tecnoldgicos en el las aulas, no por separado, esta sinergia proporciona multiples
beneficios en la educacion, por citar algunos, el aprendizaje proviene del medio social
externo para ser interiorizado por el individuo, esto lo ratifica (Vygotski, 1979). En
concordancia a lo anterior, el medio externo comprende la presencia de objetos y
personas que facilitan el aprendizaje entre el objeto y el aprendiz, en este proceso el
nifio no imita el aprendizaje, lo construye (Miranda Nuiiez, 2020).

Implementacidn de las aplicaciones interactivas

Para precisar el momento de la implementacién de aplicaciones interactivas, resulta
de importancia mencionar que, el desarrollo de los periodos de clase, se realiza bajo
la metodologia ERCA, o llamado ciclo del aprendizaje, este consta de cuatro etapas

gue no requieren ser ejecutadas en un orden especifico, las etapas son:

La experiencia, esta primera etapa devela el estado inicial con el que llega el
estudiante al proceso de aprendizajes, es decir, sirve para que el docente identifique
los conocimientos previos, vacios de conocimiento, intereses, preferencias y dudas
gue posee el estudiante respecto al nuevo tema de clase, con el fin de anclar el nuevo
conocimiento a sus experiencias cotidianas, familiares o escolares desde la atencién

emocional, es decir, desde identificar lo que al nifio le interesa para captar su atencion.

La segunda etapa es la reflexion que, se basa en formular interrogantes de acuerdo a
los temas de interés que, se identifican, el estudiante exterioriza sus experiencias. A
continuacién, se desarrolla la etapa de conceptualizacion, en este momento, se
organizan las ideas de los estudiantes y el docente proporciona conceptos o
contenidos para reforzar el tema, el estudiante esta preparado para recibir el nuevo
conocimiento y organizar las ideas, que permita la construccion del nuevo

conocimiento, y utilizar lo aprendido.
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Finalmente, el ciclo culmina con la aplicacion, en esta fase el estudiante comprueba o
utiliza los nuevos conocimientos en contextos reales mediante la elaboracion de
actividades orientadas por el docente (Vinueza Guaman, 2021). Es en esta Ultima fase
el grupo experimental complementa la ensefianza con la utilizacién de aplicaciones
interactivas, y el grupo control, se mantiene con clases tradicionales. Para llegar a esta
fase el estudiante ha comprendido la parte tedrica necesaria para poner en practica
las actividades que el docente plantea. La clase tiene una duracion de 40 minutos, de
estos, los ultimos 15 minutos, se asignan para trabajar con los recursos tecnol6gicos,
durante la clase virtual. El enlace, se envia al WhatsApp del grupo experimental y
como medios de verificacion de que estudiante concluye la actividad en linea,
comparte captura de pantalla con el puntaje o retroalimentacién que, se obtiene al

finalizar las actividades.



1. SUMA SIN REAGRUPACION

Destreza con criterio de desempefio:

M.2.1.19. Relacionar la nocién de adicion con la de agregar objetos a un

conjunto.

Realiza adiciones con los niumeros hasta 9999 con material concreto,

mental, grafica y de manera numérica (Ref. M.2.1.2.1)
(MINEDUC, 2016).

Preliminar:

Orientacion conceptual

indice de aplicaciones interactivas

Sumas con cartas

Sumas con bloques de valor posicional
Suma sin llevadas

Comprueba la propiedad conmutativa

ok w0 DdDBE

Calculo mental: aprende con el juego
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ORIENTACION
CONCEPTUAL

SUMAS SIN REAGRUPACION

Recuerda:

La suma es una de las cuatro operaciones basicas en aritmética. Esta consiste en

juntar o aumentar dos 0 mas numeros para formar una cantidad total.

Los términos de la suma son:

Sumandos: Son las cantidades que, se suman.

Suma o total: Es el resultado de la suma.

C D U
2 3 8 Sumando
+ 35 1 Sumando
Suma 0
5 8 9 Total

El signo: + (se lee mas), se escribe a la izquierda de los nimeros.

Procedimiento:

Escribir los niameros a sumar uno debajo del otro, de manera que coincidan las
unidades (U) con las unidades, las decenas (D) con las decenas, las centenas

(C) con las centenas, unidades de mil con unidades de mil (Um), etc.
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A continuacion, empezar a sumar por la derecha la cifra de las unidades, seguir a la

izquierda con las decenas, luego con las centenas, y unidades de mil (Smartick, 2021).

Ejemplo:

Unidades: 8 +1 =9

C DU
2 3 8
+3 51
9
Decenas: 3 +5 =28
C DU
2 3 8
+3 5 1
8 9
Centenas: 2 + 3 =5
C bu
2 3 8
+3 51
58 9

ERRORES EN LA RESOLUCION DE LA SUMA

Errores de saber hacer no, se usa correctamente una técnica o un algoritmo (Artega y

Macias, 2016). Es comun evidenciar los siguientes errores al resolver las sumas sin

reagrupacion:
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Sumar de izquierda a derecha, empezar por la columna de las decenas y terminan

en las unidades.

aOwog
R o C

e o

Colocar los numeros sin orden posicional, escribir el segundo nimero sin respetar

el orden de las columnas de unidades, decenas y centenas.

~N 0O
N O
o C

+
a1
=

ol
w
»

Calcular hechos numéricos basicos, el estudiante, se equivoca al calcular el total.

alw N O
©|k o C

No calcular con una cifra, enla centena el estudiante no completa el total debido a

gue solo tiene una cifra.

clp u
213 8
+| |51
|7 09
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APLICACIONES INTERACTIVAS
GRATUITAS

Sumas con cartas

Direccion: https://www.matesfacil.com/interactivos/primaria/sumar/phpl.php

Objetivo:  Mejorar el calculo mental mediante representaciones gréaficas de los

llustracion 4. Sumas ludicas con cartas

Correctas: 5
Incorrectas: 2

Total: 7

Matesfacil ( 2021)

Descripcion:

Presenta 10 sumas sin reagrupacion con representaciones grafica y simbdlica, el
estudiante observa los graficos para crear una imagen mental de los hechos numéricos
y a la vez afianzar mediante la expresion escrita de los simbolos o0 numeros, esta
actividad facilita el calculo mental y la resolucién de las sumas de manera agil. Cada
vez que, se finaliza una suma, se asigna un punto a la opcién correcta. Si la respuesta

es incorrecta, se observa un mensaje con la palabra incorrecto.


https://www.matesfacil.com/interactivos/primaria/sumar/php1.php

Sumar con bloques de valor posicional

Direccion: https://es.khanacademy.org/math/cc-2nd-grade-math/cc-2nd-add-
subtract-100/cc-2nd-add-100/e/addition 3?modal=1

Objetivo: Lograr un aprendizaje abstracto de la suma, desde lo concreto visual.

llustraciéon 5. Sumas con base 10

SUmMa nasta 1uuw con bloques ae valor posicional

66 32

aEaan

Obtén 3 do 4 proguntas para subse de nivel a Familiar

Khanacademy (2021)

Descripcion:

70

Propone sumas sin reagrupacion con representaciones graficas, mediante el uso de

bloques de valor posicional. El estudiante inicia con la resolucién de sumas de dos

cifras y a medida que resuelva sube de nivel o complejidad. Al finalizar cada suma el

estudiante conoce si el resultado es correcto o no, y la plataforma ofrece la opcién de

obtener ayuda mediante la observacion de videos para reforzar el tema,

a

continuacién, le propone nuevamente una suma para resolver en base a las

indicaciones que recibio. La aplicacion evalla el nimero de aciertos para subir de nivel

o repetir el mismo hasta que mejore el puntaje.


https://es.khanacademy.org/math/cc-2nd-grade-math/cc-2nd-add-subtract-100/cc-2nd-add-100/e/addition_3?modal=1
https://es.khanacademy.org/math/cc-2nd-grade-math/cc-2nd-add-subtract-100/cc-2nd-add-100/e/addition_3?modal=1
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Adiciones sin reagrupacion

Direccion: https://gamemath.ec/RED/adicion/sumas.htm

Objetivo:  Resolver sumas sin reagrupacion de manera abstracta.

llustracion 6. Adiciones sin reagrupacion

G Adiciones sin reagrupacion hasta el 999
_—————-—— e [ AV} ==

Realizo o operaciones matematicas 9]
70 2 —
+ 181 :
=
A\ 4

Gamemath (2021)

Descripcion:

Presenta sumas sin reagrupacion de tres digitos. El estudiante resuelve la suma al
digitar el numero bajo cada columna. Al finalizar la resolucion de las actividades
planteadas, se visualiza una tabla de resumen que evalla dos criterios: resuelve la
suma correctamente, y analiza los pictogramas para ubicar las cifras. Al completar
operaciones bien resueltas, la estudiante continua al siguiente nivel, donde, se plantea
una nueva serie de tres adiciones, de esta manera tiene acceso a completar tres
series, en cada serie gana puntos que al final, se visualizan junto con un mensaje de

felicitacion.


https://gamemath.ec/RED/adicion/sumas.htm
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Comprueba la propiedad conmutativa

Direccion:https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%Alticas/Propie

dad conmutativa de la suma/Propiedad conmutativa de la suma du244468tm

Objetivo: Comprender que sumar en diferente orden los nUmeros no altera el total.

llustracion 7. Propiedad conmutativa de la suma

23 14t
R I

)

Liveworksheets (2021)

Descripcion:

Presenta sumas sin reagrupacion de dos, tres y cuatro digitos. La aplicacién provee
los nimeros para que el estudiante resuelva, a continuacion, tiene acceso a celdas
para que, se digite la suma y cambie el orden de los numeros. Al finalizar la resolucién
de sumas, se realiza la correccion automatica: se pintan de color verde las celdas con
respuestas correctas y, se pintan de color rojo las celdas con respuestas incorrectas

y, se asigna la calificacion automatica sobre diez puntos.


https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Propiedad_conmutativa_de_la_suma/Propiedad_conmutativa_de_la_suma_du244468tm
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Propiedad_conmutativa_de_la_suma/Propiedad_conmutativa_de_la_suma_du244468tm
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Calculo mental: Aprender con juegos

Direccion: https://wordwall.net/es/resource/22175915/sumas

Objetivo:  Practicar sumas de manera divertida.

llustraciéon 8. Suma divertida

Sumas 2 et

Wordwall (2021)

Descripcion:

Presenta diez sumas sin reagrupacion de una cifra, cada una tiene tres opciones de
respuesta, solo una es correcta. Las respuestas acertadas, se marcan un visto de color
verde; si la respuesta es incorrecta, se marca de color rojo la respuesta e
inmediatamente el sistema marca la respuesta correcta para orientar a estudiante. Al
finaliza la resolucion de sumas, se visualiza el puntaje que alcanzé. El estudiante tiene

la posibilidad de intentar todas las veces que desee.


https://wordwall.net/es/resource/22175915/sumas

Criterios de evaluacion:

= Calcula adiciones sin reagrupacion y da soluciones a problemas

sencillos del entorno.

= Utiliza la adicién sin reagrupacién, con ndameros naturales de
hasta cuatro cifras en el contexto de un problema matematico del
entorno (MINEDUC, 2021).
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SUMA CON REAGRUPACION

Destreza con criterio de desempefio:

M.2.1.19. Relacionar la nocién de adicién con la de agregar objetos a un

conjunto.

Realiza adiciones con los nimeros hasta 9999 con material concreto,

mental, grafica y de manera numérica con reagrupacion (Ref. M.2.1.2.1)

Preliminar:

Orientacion conceptual

indice de aplicaciones interactivas

Completa 10

Sumas en la granja

Alimenta al monstruo de las decenas
Suma de dobles

ok W DR

Colocar las llevadas
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ORIENTACIONES
ORIENTACIONES CONCEPTUALES

Recordar

SUMAS CON REAGRUPACION

Procedimiento:

Empezar a sumar desde la derecha, en la columna de las unidades, si el resultado es

mas de 10, la decena, se encarga o lleva en la columna de decenas.

En la siguiente suma, las unidades son; 4 mas 9, el resultado es 13, la cifra derecha,
es decir, el 3 corresponde a las unidades, este, se escribe en el resultado de la
columna de las unidades y la cifra de la izquierda, que en este caso es el numero uno,

pasa a la columna de las decenas como numero que lleva.

Unidades: 9 + 4 =13

C U
D
1
5 7 9
+ 3 5 4
3

A continuacion, se suman las decenas, incluido el 1(la decena) que lleva. Para el
efecto se vuelve a sumar como, se hizo con las unidades. Por ejemplo, se suma 1 que
lleva, mas 7 y mas 5, esto da un total de 13, el 3, se escribe en el resultado de las

decenasy el 1, se encarga o lleva en la siguiente columna de las centenas.
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Decenas: 1+ 7+5=13

C U
1 D
1
5 7 9
+ 3 5 4
3 3

Finalmente, se suman los nimeros de la columna de las centenas, 1 (centena) que
lleva, mas 5y 3, el total 9, se escribe en la misma columna y concluye la suma con

reagrupacion.

Centenas: 1+5+3=9

C U
1

D
1
5 7 9
+ 3 5 4
9 3 3
ERRORES EN LA RESOLUCION DE LA SUMA CON REAGRUPACION

Errores de saber hacer, no se usa correctamente una técnica o un algoritmo (Artega y

Macias, 2016). Es comun evidenciar los siguientes errores al resolver la suma con

reagrupacion:

En la suma con reagrupacion, se evidencian errores similares que los mencionados

en la suma sin reagrupacion, por esta razén no, se vuelven a plantear los anteriores

errores, pero, se detallan dos casos especificos:
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Olvidar el numero que llevan, se evidencia el olvido de registrar el nimero que lleva

en la siguiente columna, y en consecuencia no, se suma su valor en el total.

C |D |U
5 |7 |9
+ 3 |1 |4
8 |8 |3

También, se registra el olvido de sumar el nimero que llevan, este caso debido a que,
el numero que lleva lo resgistran a un costado de la operacion como si ho tuviera

relacion y al momento de sumar no, se incluye en el resultado (Guilcamigua, 2021).

C|D|U
5| 719
+ 3|1 4
8183

Escribir el resultado completo, al sumar una columna y el resultado contiene dos

cifras lo registran todo en el total.

g1 w
H O

o
[ERN
w
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APLICACIONES INTERACTIVAS
GRATUITAS

Completa 10

Direccion: https://vedogue.com/juegos/matematica/sumalo/

Objetivo: Repasar los hechos numéricos necesarios para realizar sumas con
reagrupacion.

llustraciéon 9. Sumas con reagrupacioén

Arrastra el nUMero correcto
de la mesa a cada pzarra
para que sumen 10

Vedoque (2021)

Descripcion:

Facilita el repaso de combinaciones numéricas de manera divertida para que el
estudiante almacene y recupere de manera rapida. Para esto, se propone diez
actividades diferentes con el mismo contenido, pero con diferente l6gica. Aqui, se
explica la primera; en pantalla se muestra cuatro pizarras, cada una con un namero,
abajo, se presenta cuatro niumeros, estos sirven para que el estudiante arrastre uno

de ellos hasta la pizarra que contenga un numero que al sumar den en total 10.


https://vedoque.com/juegos/matematica/suma10/
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Sumas en la granja

Direccion: https://www.cokitos.com/sumas-en-la-granja/play/

Objetivo: Realizar sumas con decenas y unidades.

llustracion 10. Suma con decenas y unidades

IS I

(= 20

IO + 5

Drag the piece to the correct answer,

Cokitos (2021)

Descripcion:

Esta aplicacion ofrece rompecabezas con diferentes tematicas de acuerdo a las fechas
célebres, el estudiante elige con un clic el que desee. Para descubrir el dibujo oculto,
el estudiante resuelve la suma que, se encuentra bajo el rectangulo, para seleccionar
la respuesta arrastra la imagen pequefia hasta el nimero que corresponde al total. En
las respuestas correctas, la imagen, se pega en el rectangulo para dar forma el
rompecabezas, al contrario, si la respuesta es incorrecta no, se pega, la aplicacion le
ofrece otra suma para que vuelva a intentar, esto, se repite las veces que, se necesite

hasta completar el rectangulo con imagenes.


https://www.cokitos.com/sumas-en-la-granja/play/
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Alimenta al monstruo de las decenas

Direccion: https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-mate matica

/suma-horizontal

Objetivo: Sumar decenas

llustracion 11. Alimenta al monstruo

P te Materiatices P ammen Pusiime ey LR mesain e T Siee e seaeiee i e D 4 a8 o ——

L 1« y hast ol Mmonstruo el rs ultaclo cdar Loy suirma

Incio

Mundoprimaria (2021)

Descripcion:

En esta actividad, se proporciona numeros de dos cifras, como decenas puras, para
gue, sume el estudiante. Para esto en pantalla, se muestra dentro del recuadro
amarillo con negro, dos numeros para sumar. Dentro de las figuras circulares, se
observan tres numeros, de estos el estudiante elige uno que corresponda a la
respuesta de la suma y llevarlo hasta el monstruo para alimentarlo. Al finalizar cada
suma, se visualizan los aciertos o errores. El estudiante esta en capacidad de lograr
esta actividad, si antes, se desarrolla la comprension de los nimeros y las cantidades

que estos representan con el apoyo de materia concreto.


https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-matematica%20/suma-horizontal
https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-matematica%20/suma-horizontal
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Suma de dobles

Direccion: https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematica/sumas-dobles

Objetivo: ldentificar y calcular el doble de los nimeros

llustraciéon 12. Calcular el doble de los niumeros

7+7=

<] aof9 >

Cerebriti (2021)

Descripcion:

En esta aplicacion el estudiante elige los nimeros que desea trabajar dobles, por
ejemplo: Dobles hasta 15, dobles hasta 20, dobles hasta 50, dobles de decenas,
dobles de centenas, de acuerdo al nivel o progreso de los estudiantes. Como, se
observa en la imagen anterior, se plantea una suma con numeros dobles y debajo se
presenta cuatro alternativas de respuesta, esta, se elige mediante un clic izquierdo,
una vez que, se elija la respuesta de la suma, se marca un visto verde en las

respuestas correctas y se marca una (x) de color rojo en las respuestas incorrectas.


https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematica/sumas-dobles
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Colocar las llevadas

Direccion:https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/jueqos-matematica/

sumas-numeros-3-2

Objetivo: Colocar los numeros en orden para sumar de acuerdo al orden posicional.

llustracion 13. Sumas con reagrupaciéon

Mundoprimaria (2021)

.Descripcion:

Plantea sumas con reagrupacion, con una, dos, tres o mas cifras de acuerdo al nivel
gue requiere el estudiante. Para resolver, el usuario tiene acceso a dos conjuntos de
nameros que, se desplazan, el primero es para completar el total y el segundo es para
colocar las cifras que lleva; estos ultimos nimeros, se colocan arriba de los numeros,
la opcion, se habilita para llevar. Los numeros son desplazados hacia el lugar que
desee el usuario. Al finalizar, el sistema corrige la operacién e indica los errores o

aciertos.


https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-matematica/%20sumas-numeros-3-
https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-matematica/%20sumas-numeros-3-

Criterios de evaluacion:

= Calcula adiciones con reagrupacién y da soluciones a problemas

sencillos del entorno.

= Utiliza la adicién con reagrupacion, con ndameros naturales de
hasta cuatro cifras en el contexto de un problema matematico del
entorno (MINEDUC, 2021).
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3.

RESTAS SIN REAGRUPACION

Destreza con criterio de desempefio:

M.2.1.20. Vincular la nocion de sustraccién con la nocion de quitar

objetos de un conjunto y la de establecer la diferencia entre dos

cantidades.

Realiza sustracciones con los numeros hasta 9999 con material
concreto, mental, grafica y de manera numérica sin reagrupacion (Ref.
M.2.1.2.1)

Preliminar:

Orientacion conceptual

indice de aplicaciones interactivas

1.

a bk~ WD

La hormiguita

Restas con material base 10
Abaco

Carrera de patos

Restas sin reagrupacion
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ORIENTACIONES
CONCEPTUAL

Recordar
RESTAS SIN REAGRUPACION

Para desarrollar el algoritmo vertical de la sustraccién o resta, se recuerda que es una
operacién matematica que tiene por objetivo quitar, o reducir una cantidad de un
conjunto de objetos. Restar es un proceso inverso a la suma. En la adicién, se suman

0 unen varias cantidades, para restar, se realiza entre dos cantidades cada vez, estas

dos cantidades son el minuendo y el sustraendo.
Términos de laresta son:

Minuendo: Este nimero siempre es mayor, debido que en esta operacion es a quien,

se quita otro numero menor, para obtener la diferencia.

Sustraendo: Es el nUmero menor que, se resta o quitar de otro nimero mayor para

obtener la diferencia.

La diferencia: es el resultado después de restar los dos numeros.

C DU
5 7 8 Minuendo

- 3 5 1 Sustraendo
2 2 7 Diferencia

Signo: - (se lee menos), es el signo operacional de la resta.
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Procedimiento:

Escribir el nimero mayor arriba y el nUmero menor

abajo, de manera que coincidan las (U) unidades con las unidades, las decenas
(D) con las decenas, las centenas (C) con las centenas, unidades de mil, con
unidades de mil (Um). Colocar el signo - a la izquierda de los numeros y trazar la
linea de igual. A continuacién, se resta la columna de las unidades y se registra el
resultad abajo, seguir con las columnas de las decenas, las centenas, y unidades de
mil (Smartick, 2021).

Ejemplo: Resolver la resta, empezar por la columna de la derecha.

Unidades: 8-1=8

al
\l
Rl— o

Decenas: 7-5=2

ol
N~ O
Rk oo C

Centenas: 5-3=2

Njw o O
N w g
Rk o Cc
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ERRORES EN LA RESOLUCION DE LA RESTA SIN REAGRUPACION

Errores de saber hacer, no se usa correctamente una técnica o un algoritmo (Artega 'y
Macias, 2016). Es comun evidenciar los siguientes errores al resolver la resta sin

reagrupacion:

Restar de izquierda a derecha, inicia por la columna de la izquierda y terminan en

las unidades.

EEXS

Oa~NQgO
= o C

N

Colocar los numeros sin orden posicional, escribir el sustraendo sin respetar el

orden de las columnas de unidades, decenas y centenas del minuendo.

~N 0
N O
o C

N
[EEN
(e}

De calcular hechos numéricos basicos, el estudiante, se equivoca al calcular la

diferencia.

~N(— o




89

APLICACIONES INTERACTIVAS
GRATUITAS

La hormiguita

Direccion: https://matecitos.com/juegos-1-primaria/restas-1-primaria-jueqos

Objetivo: Facilitar la comprension de la resta mediante material visual.

llustracion 14. Restas sin agrupacién

Coquitos (2021)

Descripcion:

En esta actividad el estudiante recuerda que la resta es el acto de quitar una cantidad
menor a una cantidad mayor, mediante representacion graficay numérica. La situacion
plantea que la hormiga recoge objetos del bosque (sustraendo) y observar cuantos
guedan en el bosque (diferencia). Esta aplicacion presenta restas con nameros
menores que 10. El estudiante tiene acceso a resolver diez restas, al finalizar cada
una, se visualiza un mensaje que le informa las restas correctas y las que se deben

corregir.


https://matecitos.com/juegos-1-primaria/restas-1-primaria-juegos
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Restas con material base 10

Direccion: https://www.topworksheets.com/es/matematica/restas/préoC3%A0ctica-
restas-con-base-diez-6175bd52325e3

Objetivo: Visualizar de manera concreta las cantidades y la ejecucion de la resta

llustracion 15. Restas con material base 10
1.* Nesuvelve las sustracclones sin canjes vilizanco ol bose dlexr

. - Representacion: y
fa

- - #® |5 6 9
10 B

=

-4

o
¥ as

Topworkssheets (2021)

Descripcion:

Este recurso mejora la comprensién del valor posicional de los nimeros de manera
concreta visual para facilitar procedimientos de operaciones aritméticas. Ademas,
trabajar cantidades hasta 9.999, la composicion y descomposicion de nuameros,
comprender el principio de sustraccion (quitar). En esta actividad el estudiante
interactda con las representaciones graficas de las unidades, decenas y centenas,

mediante el desplazamiento a la tabla posicional y resolver la resta.


https://www.topworksheets.com/es/matematica/restas/pr%C3%A0ctica-restas-con-base-diez-6175bd52325e3
https://www.topworksheets.com/es/matematica/restas/pr%C3%A0ctica-restas-con-base-diez-6175bd52325e3
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El abaco

Direccion:https://www.topworksheets.com/es/matematica/restas/pr%C3%A0ctica
-calificada -con-%C3%A0baco-61762d8221528

Objetivo: Fortalecer el calculo mateméatico con rapidéz y claridad mediante la

visulizacion y conteo.

llustracion 16. Restas en el abaco

1.- Resuelve las sustracciones utilizando tu dbaco:

Se lee:

Topworksheet (2021)

Descripcion:

Esta aplicacion ofrece al estudiante la oportunidad de resolver operaciones aritméticas
sencillas, como la resta sin reagrupacion, el ejercicio consiste en presentar en la
pantalla un abaco con unidades, decenas y unidades de mil para representar los
nameros. En la parte derecha, se observa los nimeros que corresponden a la resta
gue, se va a realizar. Para empezar el estudiante arrastra las bolitas méviles a la

posicion de las unidades hasta completar la cantidad que representa el minuendo.


https://www.topworksheets.com/es/matematica/restas/pr%C3%A0ctica-calificada%20-con-%C3%A0baco-61762d8221528
https://www.topworksheets.com/es/matematica/restas/pr%C3%A0ctica-calificada%20-con-%C3%A0baco-61762d8221528
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Carrera de patitos

Direccion: https://lwww.arcademics.com/games?subject=subtraction

Objetivo: Mejorar el calculo mental de restas sin reagrupacion.

llustracion 17. Carrera de patitos

Arcademics (2021)

Descripcion:

Se trata de un juego multijugador, es decir, el estudiante compite con 11 jugadores.
En esta actividad presenta una carrera de pollitos, al iniciar el estudiante tiene acceso
a elegir un color y nombre del participante (pollito). Empieza la carrera y cada vez que,
se resuelva correctamente la resta el participante avanza rapido, si la seleccion es
incorrecta este, se desplaza lento. Al finalizar reciben un trofeo el primero, segundo y
tercer lugar. Las cantidades a trabajar son menores a 10. En la pantalla, se presenta
los nimeros de la resta y cuatro opciones de respuesta, con un clic sobre el nimero,

se elige.


https://www.arcademics.com/games?subject=subtraction

Restas sin agrupacion

Direccion: https://www.lofgames.com/game/math-parking-subtraction

Objetivo: Practicar la resta sin reagrupacion mediante el algoritmo vertical.

llustraciéon 18. Resta vertical

|7

NNV

' 1
!

:

\IN,"O\\I

o 1
5 6

;3]4
8 ©

Lofgames (2021)

Descripcion:

La aplicacion proporciona al estudiante una resta vertical con centenas y diez
nameros para completar la respuesta, estos nimeros, se arrastran para colocarlos
bajo cada columna, si el nUmero corresponde a la respuesta correcta este, se fija
en el cuadro rojo, en caso de ser incorrecta el numero vuelve a su lugar. Este
ejercicio favorece que el estudiante revise con atencion el resultado que elige. Esta

actividad cuenta con seis restas, y cada accion que, se realice esta representado

por un sonido agradable que motiva al estudiante a continuar.
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https://www.lofgames.com/game/math-parking-subtraction

Criterios de evaluacion:

= Calcula sustracciones sin reagrupacién y da soluciones a

problemas sencillos del entorno.

= Utiliza sustracciones sin reagrupacion con nimeros naturales de
hasta cuatro cifras en el contexto de un problema matematico del
entorno (MINEDUC, 2021).
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4.

RESTAS CON REAGRUPACION

Destreza con criterio de desempefio:

M.2.1.20. Vincular la nocion de sustraccién con la nocién de quitar

objetos de un conjunto y la de establecer la diferencia entre dos

cantidades.

Realiza sustracciones con los numeros hasta 9999 con material
concreto, mental, grafica y de manera numérica con reagrupacion (Ref.
M.2.1.2.1)

Preliminar:

Orientacion conceptual

indice de aplicaciones interactivas

ok w0 DdDBE

Restas en el abaco
Restas con llevadas
Resuelve la resta
Restas misteriosas
Restas de tres cifras
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ORIENTACIONES CONCEPTUAL
Recordar
RESTAS CON REAGRUPACION
Procedimiento:
Colocar el sustraendo bajo el minuendo, en orden para que coincidan unidad bajo
unidad y lo mismo con las decenas y centenas. A continuacion, restar las cantidades
y empezar por las unidades, es decir, por la derecha. Si el minuendo es menor que el
sustraendo, se pide prestado al minuendo de la siguiente columna, o de las decenas.

Por ejemplo:

En el siguiente ejemplo, empezar a restar las unidades 2 — 8, aqui 2 del minuendo es

menor que 8 del sustraendo.

N

Se procede a pedir prestado una decena del siguiente minuendo, en este caso (7 - 1)
para proporcionar 10 unidades al minuendo de la unidad (2 + 10). A continuacion, ya
es posible restar 12 — 8 =4y 6 — 5= 1, para obtener una diferencia de 14 (Smartick,
2021).

D U

6
712
5 8
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ERRORES EN LA RESOLUCION 1 4 DE LA RESTA CON
REAGRUPACION

Errores de saber hacer, no se usa correctamente una técnica o un algoritmo (Artega 'y
Macias, 2016). En la resta con reagrupacion, se evidencian errores similares que los
mencionados en la resta sin reagrupacion, por esta razén no, se vuelven a plantear

pero, se mencionan otros casos.

Restar al sustraendo, se resta o quita al ndmero mayor un ndmero menor sin

identifiacar si, se trata del minuendo o el sutraendo.

1
ol
\cnoot\a

Colocar cero, si el minuendo es menor que el sustraendo, se procede a colocar
cero en la diferencia

D |U

7 |2

- 518
0
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APLICACIONES INTERACTIVAS
GRATUITAS

Restas en el abaco

Direccion:

https://proyectodescartes.org/canals/materiales didacticos/CL-OP-40-

Objetivo: Comprender mediante visualizacién las restas con reagrupacion.

llustracion 19. Resta con reagrupacioén en el abaco

-:_‘_-_'".L'~ FACIONNES -~ ADBOCO DaS Testasr COn Urscing 4. L Y CRTTers _
Operaciones con decenas y centenas
Resle ahora las decenas 4 1 5
f;v:z;gl:::gdo pida “prestada - 4 5‘:

’ -

Proyecto descartes (2021)

Descripcion:

En pantalla, se presenta un 4baco y una resta con algoritmo vertical. El estudiante
inicia resolviendo la resta del abaco, en este caso la aplicacion presenta el abaco con
el minuendo, el estudiante quita las bolas méviles que corresponden al sustraendo, en
la columna de las unidades, se realiza la resta sin llevar, en las decenas: 1- 5 = no
alcanza y, se pide prestado a las centenas, es decir, de desplaza una bolita de las

centenas a las decenas, en las decenas de manera automatica.


https://proyectodescartes.org/canals/materiales_didacticos/CL-OP-40-
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Restas con reagrupacion

Direccion:https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%Alticas/Restas

con llevadas/Restas con llevadas jf2172924kdg

Objrtivo: Colocar los nimeros que pide prestado y comprender de donde obtuvo.

llustracion 20. Restas con reagrupacion

S8 9 RESTAS CON LLEVADA§ PDENDO PESTADN § § §
98 | A5 |88 |46
4L 8|3 1[549]|21

BNl |nn|nn

Liveworksheets (2021)

Descripcion:

La aplicacion presenta restas verticales, en cada resta, se colocan cuadros vacios
para que estudiante complete: la diferencia, el nUmero que pide prestado, y el
namero sobrante después de prestar; los nUmeros que, se completan son de color
rojo y son de menor tamafio que los planteados en el minuendo y sustraendo. Al
finalizar la resolucion de restas la aplicacion asigna una calificacion sobre 10
puntos, de acuerdo al los aciertos y errones que, se contabilicen, para que el
usuario identifique lo que falta, se pintan automaticamente de color rosado las

celdas.


https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas_con_llevadas/Restas_con_llevadas_jf2172924kdg
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas_con_llevadas/Restas_con_llevadas_jf2172924kdg
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Resuelve la resta

Direccion: https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos

matematica/restas-2-cifras-restas bh

Objetivo: Ubicar en orden de los elementos de la resta con llevadas.

llustracion 21. Resta con reagrupacion

iwtiarie BAelercabias  Degueanbo  Mdrmsen y gl e mimee s e tlen e Ceavraiis e I CHIA% ot e milas twalasibo

Resualve la resta

Mundo primaria (2021)

Descripcion:

La aplicacion proporciona al estudiante una pizarra divida en dos segmentos, el
primero esta en el lado izquierdo, de color café oscuro, contiene nimeros y una
esquis de color rojo, estos sirven para completar la resta, en el caso que no, se
coloque correctamente el nimero vuelve a su lugar y no, se fija en el recuadro. En
el segmento derecho, se plantea los nimeros del minuendo y sustraendo, también,
se visualiza recuadros de color blanco, que sirven para que el estudiante coloque
los numeros de acuerdo a como vaya resolviendo la resta. El estudiante tiene la

posibilidad de resolver seis restas con reagrupacion.


https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos%20matematica/restas-2-cifras-restas
https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos%20matematica/restas-2-cifras-restas
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Restas misteriosas

Direccion: https://arbolabc.com/juegos-de-restas/restas-misteriosas-hasta-50

Objetivo: Mejorar la estrategia de calculo de la resta.

llustraciéon 22. Resta misteriosa

Arbolac (2021)

Descripcion:

Esta actividad consiste en presentar restas incompletas, como, se observa en la
ilustracion anterior, se plantea el minuendo y la dirferencia, el estudiante calcula el
valor del sustraendo. Como alternativas de respuesta, se plantean tre niameros,
estos son desplazados de la parte superior y colocarlos sobre el signo de
interrogacion. Al obtener una respuesta correcta el numero, se queda en el lugar
del sustraendo, de los contrario vuelve a su lugar hasta que el estudiante elija la

respuesta correcta. Se proponen seis restas y continuacion pasa al siguiente nivel.


https://arbolabc.com/juegos-de-restas/restas-misteriosas-hasta-50
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Restas de tres cifras

Direccion: https://matesdeprimaria.es/restas.php?g=G4&n=5&hacer resta=3

Objetivo: Resolver restas con reagrupacion de manera mental.

llustraciéon 23. Resta de tres cifras

neslas ue ues Gliras

229 394 842
- 175 - 362 - 60
557 515 685
- 436 - 484 - 25

Matematica primaria (2021)

Descripcion:

Esta aplicacion propone restas con reagrupacion, en el recuadro rojo el estudiante
tiene la opcion de escribir unicamente la diferencia, no recibe avisos o sugerencias
de estar resolviendo de manera incorrecta o correcta. No hay otros recuadros para
escribir lo que lleva o lo que resta, esto promueve el trabajo mental. Al finalizar, se
corrigen las respuestas y, se muestran los errores resaltados con color verde. De
acuerdo al nivel de aprendizaje del estudiante, se elije el nimero de cifras de la

resta y la cantidad de restas que va a proponer.


https://matesdeprimaria.es/restas.php?g=G4&n=5&hacer_resta=3
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Criterios de evaluacion:

= Calcula sustracciones con reagrupacion y dar soluciones a

problemas sencillos del entorno.

= Utiliza la sustraccién con reagrupacién, con numeros naturales
de hasta cuatro cifras en el contexto de un problema matematico
del entorno (MINEDUC, 2021).
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5. MULTIPLICACION SIN REAGRUPACION

Destreza con criterio de desempefio:

M.2.1.25. Relacionar la nocién de multiplicacion con patrones de

nameros iguales o con situaciones de “tantas veces tanto”.

M.2.1.26. Realizar multiplicaciones sin reagrupacion en funcién del

modelo grupal, geométrico y lineal (MINEDUC, 2021)

Preliminar:

Orientacion conceptual

indice de aplicaciones interactivas

ok~ 0 DdBE

Repaso las tablas de multiplicar
Rescate de animales

Salto del pinglino

Calculadora de multiplicar

A multiplicar
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ORIENTACION
CONCEPTUAL

Recordar

MULTIPLICACIONES SIN REAGRUPACION

La multiplicacion es una operacion aritmética basica, esta consiste en calcular el

resultado de sumar varias veces un mismo numero que indica el otro namero, por

ejemplo:

3x2=12

La otra manera de expresar lo mismo es:

3+3+3=12

Términos de la resta multiplicacion:

Son todos los numeros que forman la operacion aritmética.

Factores: Son dos numeros que, se multiplican entre si, el orden consiste en colocar

uno numero bajo el otro, se respeta el valor posicional:
El primero namero es el mas grande, este es el factor 1 o multiplicando, es el que
repite. ElI segundo es el nimero menor, es el factor 2 o multiplicador, este indica

cuantas veces, se repite el factor 2.

Producto: Es el resultado que, se obtiene al resolver la multiplicacion.
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C D U
Factores 2 3 Factor 1
X 2 Factor 2
4 6 Producto

Procedimiento:

Escribir el factor 1, (cantidad mayor) arriba y el factor 2 (cantidad menor) abajo, una
bajo la otra, de manera que coincidan las (U) unidades con las unidades, las
decenas (D) con las decenas, las centenas (C) con las centenas, unidades de
mil, con unidades de mil (Um). Colocar el signo x, a la izquierda de los numeros y
trazar la linea de igual. A continuacion, se multiplica el los niumeros del factor 1, por
cada cifra del factor 2, desde la derecha, es decir, desde las unidades y, se registra el
resultado debajo de la misma columna, repetir lo mismo con la columna de las

decenas, seguido por las centenas, y unidades de mil (Smartick, 2021).

Unidades: 3 x2 =6

Decenas: 2x2 =4

Centenas: 1 x2 =2

'_\
N
RN W C
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APLICAIONES INTERACTIVAS
GRATUITAS

Tablas de multiplic

Direccion: http://lapandilladelarejilla.es/actividad-tabla-2.htm

Objetivo: Repasar las tablas de multiplicar

llustracion 24. Tablas de multiplicar

JFPAHNDILLA
““REJILLA
5 <~ 2
MULTIPLICACION £Xe | eXN p jil_©
LA TABLA DEL 2 2 % 12 5 % 4 18 10

4 //'
' 2X 8 2X 3 16 _~ 4
- | /
; 2X6 2 XY |~ 12

.
2X19 2x8 22 2y
= | v

La pandilla de la rejilla (2021)

Descripcion:

Esta aplicacion ofrece al usuario la opcion de elegir la tabla de multiplicar que desea
repasar, antes de iniciar con la actividad, se visualiza en la pantalla las tablas de todos
los nimeros, a continuacion, se observan dos rectangulos, el primero o de la izquierda
contiene los niumeros que, se multiplican y en el segundo rectangulo o de la derecha
estan las respuestas, el objetivo del estudiante es unir la multiplicaciéon con el nimero
gque corresponde al producto o respuesta mediante un clic, si la respuesta es correcta
desaparecen los recuadros blancos, sila respuesta es incorrecta, se genera un sonido

de rebote y no desaparecen los recuadros.


http://lapandilladelarejilla.es/actividad-tabla-2.htm
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Rescate de animales

Direccion: https://www.tablasdemultiplicar.com/rescate-de-animales.html

Objetivo: Repasar las tablas de multiplicar de manera divertida

llustracion 25. Tablas de multiplicar

Tablas de mutliplicar (2021)

Descripcion:

Esta aplicacion al inicio presenta opciones de las tablas de multiplicar que, se desea
fortalecer, desde el numero uno hasta el 12. A continuacién, se desplegan varios
juegos para repasar las tablas de multiplicar. Esta actividad consiste en, observar la
multiplicacion que, se presenta en la esquina superior izquierda de la pantalla,
seguidamente, se observan las cuatro opciones de respuesta, para completar la
actividad la nifia, se desplaza de derecha a izquierda, el estudiante con ayuda de las
flechas del teclado, ayuda que la nifia salte al nimero que corresponde a la respuesta
correcta, si la respuesta es incorrecta la nifia cae y, se inicia de nuevo, al completar

todas las multiplicaciones propuestas, gana vidas y continuan el juego.


https://www.tablasdemultiplicar.com/rescate-de-animales.html
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Salto del pinguino

Direccion: https://lwww.arcademics.com/games/penquin-jump

Objetivo: Repasa las tablas de multiplicar de manera divertida.

llustracion 26. Tablas de multiplicar

2% 2

Arcademics (2021)

Descripcion:

Se trata de un juego de multijugador, el estudiante participa en la carrera con cuatro
pingtinos, para empezar: elige un color de pingiino, introduce un nombre de usuario,
y espera tres segundos para iniciar la carrera. Para avanzar observa la multiplicaciéon
gue, se presenta en el recuadro azul y busca la respuesta en los bloques de hielo,
selecciona mediante un clic, el participante avanza rapido al seleccionar las
respuestas correctas, se dispone de un tiempo limitado para llegar a la meta. Al

finalizar los pinguinos que llegan en primero, segundo Yy tercer lugar reciben un trofeo.


https://www.arcademics.com/games/penguin-jump
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Calculadora de la multiplicacion

Direccion:http://es.onlinemschool.com/math/assistance/number theory/multiplication

Objetivos: Repasar las multiplicaciones de manera horizonta y vertical.

llustracion 27. Tablas de multiplicar horizontal y vertical

Cakeuladors de mubtiplic aciom Larga

Onlinemschool (2021)

Descripcion:

En la ilustracion, se observa dos ventanas, la primera contiene una multiplicacion
horizontal y en la segunda, se observa una multiplicacion vertical. Al iniciar la
aplicacion solo presenta la primera ventana, esta no contiene nimeros y en el signo
hay la posibilidad de elegir (+, -, x- /), a continuacion, el estudiante introduce los
nameros, elige el signo y da clic en el signo igual, enseguida, se observa la respuesta
y, se abre la segunda ventana con la multiplicacion en sentido vertical. Esta funcién
promueve la comprension de la multiplicacion con algoritmo vertical, e ingresar

cantidades de una, dos, tres o mas cifras.


http://es.onlinemschool.com/math/assistance/number_theory/multiplication/
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A multiplicar

Direccion:https://www.matesfacil.com/interactivos/primaria/multiplicar/2x1/phpl.php

Objetivo: Resolver multiplicaciones con algoritmo vertical

llustracion 28. Completar la multiplicacion

Completar lOs huecos

S 3

Correctas: O
Incorrectas: 2

Total: 2

Matesfacil (2021)

Descripcion:

Esta aplicacion proporciona al estudiante una multiplicacion en la pantalla, en el lugar
del producto o del resultado, se visualiza cuadros vacios que, se completan al
mutiplicar el factor 1, con el factor 2. Una vez que finaliza la multiplicacion para avanzar
hay que dar clic en el botdn de corregir, a continuacion, se observa un mensaje que
informa al estudiante si la multiplicacién fue resuelta de manera correcta e incorrecta,
cuanto esta bien resuelta, se asigna un punto a cada operacién, y al final, se suman

el nimero de aciertos.


https://www.matesfacil.com/interactivos/primaria/multiplicar/2x1/php1.php
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Criterios de evaluacion:

= Calcula multiplicaciones sin reagrupacion y da soluciones a
problemas sencillos del entorno.

= Utiliza multiplicaciones sin reagrupacion, con nimeros naturales
de hasta cuatro cifras en el contexto de un problema matematico
del entorno (MINEDUC, 2021).



5. MULTIPLICACION CON REAGRUPACION

Destreza con criterio de desempefio:

M.2.1.25. Relacionar la nocién de multiplicacién con patrones de

nameros iguales o con situaciones de “tantas veces tanto”.

M.2.1.26. Realizar multiplicaciones con reagrupacion en funcion del modelo
grupal, geométrico y lineal (MINEDUC, 2021)
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Preliminar:

Orientacion conceptual

indice de aplicaciones interactivas

1.

a bk~ D

Multiplicaciéon con cuadrado
Happy Burger
Multiplicaciones por 3,4y 5
Problemas matematicos
Juego de tres operaciones
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RIENTACIONES
CONCEPTUAL

Recordar

MULTIPLICACIONES SIN REAGRUPACION

Procedimiento:

Colocar el multiplicador bajo el factor 2, se ordena para que coincidan la unidad bajo
la unidad, centenas bajo decenas, centenas bajo centenas, etc. A continuacion,
multiplicar los nimeros desde las unidades, es decir, por la derecha, al multiplicar el
numero del factor, por el factor 2, se obtiene el producto o total, este nimero, se ubica
bajo la columna de las unidades siempre que sea de una cifra, tienen dos cifras, se

lleva en la decena o columna de la izquierda.

Por ejemplo:

En el siguiente ejemplo, multiplicar las unidades 2 x 5 = 10, el cero, se registra bajo la

columna de las unidades y el uno arriba de las decenas.

C D |U
1
1 1 |2

X
0
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A continuacion, se procede a multiplicar el multiplicador por la decena: 5x3 =15+ 1
que se llevo en la decena, igual 16, la unidad de este resultado, es decir; el 6, se

registra en la columna de las decenas y lleva 1 en la centena.

C|D|U

1 /1

1 (3 |2

X 5
6 |0

Finalmente, se multiplica el multiplicador por el nimero de la centena del factor 2: 5 x

1=1+1quelleva, igual 6.

c D U
1 |1

1|3 2
X 5
6 6 O

ERRORES EN LA RESOLUCION DE LA MULTIPLICACION

Escribir el resultado completo, al multiplicar la cifra del multiplicador con la

unidad del factor 2, el estudiante escribe todo el resultado en el producto, aunque

este sea de dos cifras.

O
oo
N O C

_
o
=
o
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No sumar el numero que lleva, al multiplicar el factor 1, con un cifra del factor 2 y el
resultado es de dos cifras, el estudiante registra un cifra en el producto y no escribe el
namero que lleva, a continuacion, al multiplicar la siguiente cifra no suma el nimero

que lleva.

@)
o1 O
N O C

=
o
»

Error de célculo

Ocurre al escribir en el producto numeros que no corresponden a la multiplicacion.

C D
8

N O C

(]
N
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APLICACIONES INTERACTIVAS
GRATUITAS

Multiplicacion con cuadrados

Direccion: https://vedogue.com/juegos/matematica/tablas-multiplicar/

Objetivo: Repasar la multiplicacién mediante la representacién grafica

llustracion 29. Multiplicaciones con cuadriculas

12X 1R2Zx 282 x SR2x AR2x SR2x GR2 x-7R2 x SR2x 2 x 100 )

Vedoque (2021)

Descripcion:

La aplicacion ofrece las alternativas de aprender las tablas de multiplicar, repasar y
jugar, depende del nivel de dominio que posee el estudiante. En la ilustracion anterior,
se observa un ejemplo de actividad para repasar las tablas de multiplicar, mediante la
comprensién visual de las veces que, se repite un numero, para el ejercicio es
representado por cuadros. Al inicio el estudiante tiene la alternativa de seleccionar la

tabla de multiplicar, a continuacion, selecciona la actividad.


https://vedoque.com/juegos/matematica/tablas-multiplicar/
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Happy Burger

Direccion: https://www.tablasdemultiplicar.com/happy-burger.html

Objetivo: Repasar las tablas de multiplicar de manera ludica

llustracion 30. Multiplicaciones divertidas

Happy Burger

-

= e <> K <> B &> |

Fadicindad da o cdicavian Clicibe s o ba Cand

Tablas de mutliplicar (2021)

Descripcion:

Esta actividad presenta en la pizarra la imagen de una hamburguesa incompleta y
abajo los platillos con los ingredientes para preparar y con un nimero que complete la
multiplicacion. En la esquina superior derecha, se visualiza varias multiplicaciones sin
resolver, el objetivo del estudiante es terminar de preparar la hamburguesa, esto lo

consigue cada vez que elije la respuesta correcta.


https://www.tablasdemultiplicar.com/happy-burger.html
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Multiplicacion por 3,4y 5

Direccion:https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%Alticas/M

ultiplicaciones/Multiplicar por 3, 4 v 5 rk1581878fn

Objetivo: Repasar las multiplicaciones con reagrupacion
llustracion 31. Multiplicaciones con reagrupacion
[ L1
) W | l—

Worksheets (2021)

Descripcion:

La aplicaciéon proporciona al estudiante los numeros del factor 1 y el
multiplicador, arriba de la operacidén, se habilita cuadros que indican escribir el
numero que lleva, esto guia al estudiante para que coloque correctamente y
luego sume, en la parte de abajo también, se habilitan recuadros para completar
el producto. Se completa todas las multiplicaciones, se elige la opcidn terminar
y, Se envia para calificar sobre diez puntos, nuevamente se visualiza la hoja con

la calificacion y, se pintan de rojo las respuestas incorrectas.


https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Multiplicaciones/Multiplicar_por_3,_4_y_5_rk1581878fn
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Multiplicaciones/Multiplicar_por_3,_4_y_5_rk1581878fn
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Problemas matematicos

Direccion: http://aprendomates.com/matematica/problemas multiplicarl.php

Objetivo: Resolver problemas con multiplicacion.

llustracion 32. Planteamiento de ejercicios con multiplicaciones

SP Correctoll Has acertado 1 vex=.

En mi casa hay <4 gallinas, con 2 patas
cada una < Cudntas patas tTienen en
totrtal?

PatTas=

Comprobar I

Aprendo Matemaética (2021)

Descripcion:

Esta aplicacion plantea problemas matematicos de multiplicaciones, la
presentacion del enunciado no tiene limite de tiempo, en el recuadro blanco el
estudiante tiene acceso para introducir datos numeéricos que corresponden a la
resolucién del problema, a continuacién, selecciona el boton de comprobar con
un clic, esta opcidén genera un mensaje en el recuadro azul que, se encuentra en
la parte superior de la pantalla, este indica si las respuestas son correctas o no.
Cada vez que el estudiante complete correctamente accede a otro problema
matematico para resolver y acumula puntos, la resolucion es incorrecta pierde

todos los puntos y, se reinicia la actividad.


http://aprendomates.com/matematica/problemas_multiplicar1.php
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Juego de tres operaciones

Direccion:  https://www.solumaths.com/es/jueqos-de-matematica/jugar/juego-

de-las-tres-operaciones

Objetivo: Repasar las tablas de multiplicar y otras operaciones aritméticas

basicas.

llustracion 33. Repasar las tablas de multiplicar

UEGO DE TRES OPERACIONES “

Solumaths (2021)

Descripcion:

Esta aplicacion ofrece al estudiante el repaso de tres operaciones aritméticas;
la suma, resta y multiplicacion. En la segunda franja de color celeste, se
despliega una operacion horizontal, en la misma franja dentro de los recuadros
azules contiene cinco posibles respuestas, estas, se seleccionan con un clic, la
respuesta es correcta aparece una tercera franja de color verde que indica que,
se resuelve correctamente, al contrario, la respuesta es incorrecta la misma

franja es de color rosada.


https://www.solumaths.com/es/juegos-de-matematica/jugar/juego-de-las-tres-operaciones
https://www.solumaths.com/es/juegos-de-matematica/jugar/juego-de-las-tres-operaciones
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Criterios de evaluacion:

= Calcula multiplicaciones con reagrupacion y da soluciones a
problemas sencillos del entorno.

= Utiliza la multiplicacién con reagrupacién, con nUmeros naturales
de hasta cuatro cifras en el contexto de un problema matematico
del entorno (MINEDUC, 2021).
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CAPITULO IIl. ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE INVESTIGACION

3.1. Andlisis de resultados de pre test y post test

Antes de plantear los resultados y su andlisis, se requiere una sintesis de las
actividades realizadas; la investigacion tiene un disefio cuasiexperimental, por lo que,
se trabaja con dos grupos de estudiantes de cuarto afio: grupo experimental (cuarto
“A”) y grupo control (Cuarto “B”). En la primera fase de investigacion los estudiantes
realizaron el pre test o prueba objetiva sobre operaciones aritméticas, donde, se
obtiene una calificacion promedio, en el grupo experimental de 5,33 y el grupo control
del 5,47, como se evidencia en la siguiente figura.

llustracion 34. Promedio pre test del grupo experimental y control

Promedio del pre test

5.5

5.47
5.45
5.4
5.35 5.33
5.3
5.25 — —
Grupo experimental Grupo control

PROMEDIO
Fuente: elaboracion propia
Claramente, se evidencia que el promedio del grupo control es superior al grupo
experimental con 14 centésimas. Aunque exista esta diferencia de centésimas en
ambos casos, las calificaciones reflejan el bajo rendimiento en conocimientos previos
sobre operaciones aritméticas, y segun la tabla para medir el rendimiento académico
ubica a los dos grupos en la escala de; estar proximos para alcanzar los aprendizajes
requeridos. Cabe destacar que los items con menores aciertos fueron, recordar los

términos de las operaciones, resolver las restas y multiplicaciones con reagrupacion.
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En la segunda fase, se realiza la intervencion educativa, es decir, la implementacion
de las aplicaciones interactivas para la ensefianza de las operaciones aritméticas en
el grupo experimental, con una duracion de cuatro semanas, esta dio inicio el primero
de marzo de 2021y finaliz6 el 26 de marzo del mismo afio. Para llevar a cabo la
intervencion, se elabora la propuesta metodologica que incluye tres apartados, los que
corresponden a la adicion, sustraccién y multiplicacion, cada uno con una recopilacion
de aplicaciones interactivas que utilizé con los estudiantes. La tercera fase con la que
concluye lainvestigacion fue la aplicacion del post test, alos dos grupos de estudiantes

donde, se obtienen los siguientes promedios:

llustracion 35. Promedio post test del grupo experimental y control

Promedio del post test

9 8.2

8 6.8
7

6

5

4

3

2

1

0

Grupo experimental Grupo control

Post test

Fuente: elaboracion propia

De acuerdo con la ilustracion anterior, se evidencia que la calificacion promedio
obtenida en el post test en los estudiantes del grupo experimental es 8,00 puntos,
frente a lo que ocurre en el grupo control que obtuvo un promedio de 7,06. Esta
diferencia en el promedio global, se analiza en la siguiente tabla que permite visualiza
con mayor claridad los rangos de calificaciones segun la escala del rendimiento
académico de los estudiantes e identificar en qué escala, se sitian la mayor parte de

estudiantes.
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Tabla 29.Comparativa de calificaciones entre pre test y post test

Pre test Post test
Escala Escala Experimental Control Experimental Control
cualitativa  cuantitativa
Domina los
aprendizajes 9,00 —
requeridos - 10,00
D.AR.
Alcanzalos
aprendizajes
requeridos-
AAR.
Esta
proximo a
alcanzar los
aprendizajes
requeridos -
P.AA.
No alcanza
los
aprendizajes Menor a4 4 4 0 0
requeridos -
N.AA.

7,00 — 8,99 4 2 6 4

4,01 -6,99 6 6 3 7

Fuente: elaboracion propia

En la tabla comparativa, se evidencia en el pre test que, el grupo experimental solo un
estudiante en la escala de D.A.R. mientras que en el grupo control de registra 3
estudiantes. En el post test estos datos cambian y el grupo experimental registra 6
estudiantes en la mencionada escala y el grupo control registra 4. En la siguiente
escala de A.A.R. en el grupo experimental, se evidencia 4 estudiantes y grupo control
solo 2, de igual manera que en la escala anterior, en el post test el nimero de
estudiantes, se incrementa a 7 en el grupo experimental y, se mantiene 4 en el grupo
control, este incremento de numero de estudiantes en las dos primeras escalas denota
gue hubo mejora en el rendimiento académico posterior a la intervencion educativa, lo
gue da cuenta de una posible eficacia de los recursos tecnolégicos utilizados en la

ensefianza de operaciones aritméticas.

Los resultados anteriores son alentadores, sin embargo, aun, se registra estudiantes
en la escala de P.A.A, puesto que existe menor en el post test del grupo experimental,
solo, se identifica 3 estudiantes, frente a los 6 que, se evidencia en el pre test. En el

caso del grupo control la situacién es de 7 estudiantes en el post test, comparado con
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los 6 estudiantes en el pre test. Finalmente, las cifras nuevamente son positivas, de
tener 4 estudiantes en la escala de N.A.A. durante el pre test, deja de registrarse
estudiantes en el post test de los dos grupos. En las tablas anteriores de describe el
comportamiento del rendimiento académico de manera numérica durante el pre y post
test, pero es importante también, clarificar los dominios que tienen mejor desarrollo y

los que tienen dificultad.

Tabla 30. Porcentaje de respuestas correctas

Porcentaje de aciertos de cada item PRE TEST

Contenido item G. Experimental G. control
Respuestas Porcentaje Respuestas Porcentaje
correctas % correctas %
Términos delas Adicién 1 10 66,67 10 66,67
operaciones Sustraccion 2 6 40,00 8 53,33
Multiplicacion 3 5 33,33 6 40,00
Operaciones Adicion 4 15 100,00 15 100,00
sin llevar Sustraccion 5 9 60,00 12 80,00
Multiplicacion 6 7 46,67 7 46,67
Operaciones Adicién 7 14 93,33 11 73,33
con llevadas Sustraccion 8 3 20,00 3 20,00
Multiplicacion 9 5 33,33 4 26,67

Porcentaje de aciertos de cada item POST TEST

Contenido item G. Experimental G. control
Respuestas Porcentaje Respuestas Porcentaje
correctas % correctas %
Términos de las  Adicion 1 15 100,00 15 100,00
operaciones Sustraccion 2 10 66,67 9 60,00
Multiplicacion 3 13 86,67 13 86,67
Operaciones Adicién 4 15 100,00 15 100,00
sin llevar Sustraccion 5 15 100,00 12 80,00
Multiplicacion 6 13 86,67 9 60,00
Operaciones Adicién 7 15 100,00 13 86,67
con llevadas Sustraccion 8 11 73,33 8 53,33
Multiplicacion 9 5 33,33 4 26,67

Fuente: elaboracién propia

Los resultados del pre test, del grupo experimental evidencia las dificultades en;
reconocer los términos de resta y multiplicacion, en la resolucién de restas y
multiplicaciones sin llevadas, resta y multiplicacion con llevadas, de una manera
similar, se visualiza las mismas dificultades en el grupo control a excepcién de la resta

sin llevar, si lograron resolver el 80% de aciertos. En el post test, se evidencia mas
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respuestas correctas, en el grupo experimental, se mantiene la dificultad de reconocer
los términos de la resta y resolver la multiplicacién con reagrupacién. En el grupo
control, se evidencia mayor numero de dificultades en recordar los términos de la resta,
multiplicacion sin reagrupacion, resta y multiplicacion con reagrupacion. El grupo
experimental presenta mejoras en el rendimiento académico frente al grupo control,
esto, se corrobora mediante un analisis estadistico, para demostrar la relacion entre

la utilizacion de aplicaciones interactivas y el rendimiento académico.

3.2. Verificacién de hipotesis

En la presente investigacion, se plantea dos hipotesis, la alternativa y nula, con el fin
de conocer si la intervencion educativa de implementacion de aplicaciones interactivas

influye en el nivel de rendimiento académico. Las hipétesis son:

Hi: La implementacion de aplicaciones interactivas en la ensefianza de operaciones
aritméticas basicas como: suma, resta y multiplicacion, mejora significativamente el
rendimiento académico en los estudiantes de cuarto grado de la Escuela Fiscal de

Educacion Basica General “Juan Manuel Lasso”.

Ho: La implementacion de aplicaciones interactivas en la ensefianza de operaciones
aritméticas basicas como: suma, resta y multiplicacion, no mejora significativamente
el rendimiento académico en los estudiantes de cuarto grado de la Escuela Fiscal de

Educacion Basica General “Juan Manuel Lasso”.

A continuacion, se realiza la comprobacion mediante las pruebas de hipotesis:
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Prueba paramétrica t-student, para muestras relacionadas

En comparacién del pretest y post test del grupo experimental. Determina la existencia
de diferencias significativas que, se presentan entre el pretest y post test en el grupo
experimental, se plantean dos hipotesis de investigacion:

Ho: No hay diferencia significativa entre el pretest y post test del grupo experimental.
Ha: Si hay diferencia significativa entre el pretest y post test del grupo experimental.

Para iniciar la comprobacion de hipétesis, se aplica la prueba de normalidad con el

estadistico Shapiro Wilk, debido a que la muestra es menor a 50.

Tabla 31. Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk

Shapiro-Wilk
Estadistico gl p
Grupo experimental ,138 15 ,200
pre test
Grupo experimental 173 15 ,200
post test

Fuente: elaboracion propia

En la tabla anterior se observa que, en el grupo experimental durante el pre test
presenta en p un valor de ,200 que indica una distribucion normal, en el mismo grupo
durante el post test presenta en p un valor de ,200 que corresponde a una distribucion
normal, por lo que, se aplica la prueba paramétrica prueba t-student para muestras
relacionadas. A continuacion, se visualiza las tablas de, estadisticos descriptivos y los

resultados de t-student del prest test y post test del grupo experimental.

Tabla 32. Estadisticos descriptivos del pre y post test

Promedio final N Media
Grupo experimental pretest 15 5,33
Grupo experimental posttest 15 8,20
Fuente: elaboracién propia

En la tabla anterior, se analiza la calificacion promedio o media obtenido en el pre test

(antes de la intervencion educativa) de los estudiantes del grupo experimental y las
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calificaciones del post test (después de la intervencion educativa) de el mismo grupo,
donde evidencia que existe una diferencia numérica de 2,67 puntos en la prueba post
test. Para determinar si esta diferencia es significativa los resultados, se someten a la
pruebat de student y, se analizan en la siguiente tabla:

Tabla 33. Prueba t de muestras relacionadas

Pruebat de muestras relacionadas
t gl significancia
Grupo experimental -11.210 14 ,000
pretest y post test
Fuente: elaboracion propia

En la tabla anterior de la prueba t-student de muestras relacionadas, se observa que,
el valor de p es 0,000. Debido a esto, se concluye que, se rechaza la hipotesis nula y,
se acepta la hipotesis alternativa, es decir: Si hay diferencia significativa entre el
pretest y post test del grupo experimental, asi lo demuestran las calificaciones y en la
media del pre test, se obtiene 5,33 puntos, frente a la media del post test que, se
obtiene 8,20 puntos. Esto devela que hay cambios significativos en las calificaciones

del post test.

Prueba paramétrica t-student, para muestras independientes

Post test del grupo control y post test del grupo experimental. Compara dos grupos

diferentes; el control y experimental. Para este fin, se plantean las siguientes hipotesis:

Ho: Los puntajes alcanzados en el post test del grupo control, son similares a los

puntajes alcanzados en el post test del grupo experimental.

Ha: Los puntajes alcanzados en el post test del grupo control, son diferentes a los

puntajes alcanzados en el post test del grupo experimental.
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Para iniciar la comprobacién de hipétesis, se aplica la prueba de normalidad con el
estadistico Shapiro Wilk, y prueba de homogeneidad de varianzas, es decir, que los
grupos de estudio sean similares para que los resultados de las calificaciones sean
comparados y los resultados no apreciaciones o interpretaciones erréneas que

invaliden la investigacion.

Tabla 34. Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk del post test

Shapiro-Wilk
Estadistico gl p
Grupo experimental ,917 15 ,172
post test
Grupo control post test ,903 15 ,105

Fuente: elaboracion propia

En la tabla anterior, se analiza la prueba de normalidad. En el post test del grupo
experimental, se obtiene un valor p de ,172 esto da cuenta que sigue una distribucion
normal. De una manera similar en el en el post test del grupo control, se obtiene un
valor p de ,105 esto indica que presenta una distribucién normal. A continuacion, se
analiza la prueba de homogeneidad de varianzas en el pretest de los dos grupos,

donde, se obtienen los siguientes datos:

Tabla 35. Prueba de homogeneidad de los grupos experimental y control

Prueba de Levene de igualdad de varianza
Promedio de pretest F Sig.
Se asumen varianzas iguales 1,107 ,302
No se asumen varianzas iguales

Fuente: elaboracion propia

En la tabla anterior, se observa el resultado de la homogeneidad de varianzas
mediante la prueba de Levene, esta comparacion, se realiza en el pretest de los grupos
control y experimental, donde el valor p de ,302 es mayor que 0,05. Es decir, los grupos
experimental y control son homogéneos, porque sus varianzas son similares. Por esto,
se decide aplicar la prueba paramétrica, t-estudent para muestras independientes,

para comparar la diferencia entre los posts test de los grupos.
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Tabla 36. Prueba paramétrica, t-student

Pruebat de muestras independientes
t gl significancia
Grupo experimental -2.106 28 ,044
pretest y post test
Fuente: elaboracion propia

Los datos de la tabla anterior, se toman de la primera linea de los resultados de la
prueba t-student para muestras independientes, debido a que, en la prueba de Levene,
se demuestran que los grupos son homogéneos en el pretest. Para comprobar la
presencia de una diferencia significativa entre los grupos experimental y control
significativo, se comparan los posts test (después de la intervencion educativa). En
esta tabla, se observa que el valor p es ,044 es menor que 0,05 por lo que, se rechaza
la hipotesis nula y, se acepta la hipotesis alterna, es decir: Los puntajes alcanzados
en el post test del grupo control, son diferentes a los puntajes alcanzados en el post
test del grupo experimental. Por lo tanto, la implementacion de aplicaciones
interactivas en la ensefianza de operaciones aritméticas basicas como: suma, resta y
multiplicacion, mejora significativamente el rendimiento académico en los estudiantes

de cuarto grado de la Escuela de Educacion Basica General Juan Manuel Lasso.
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CONCLUSIONES

- En el diagnostico de los conocimientos previos en operaciones aritméticas
en los nifios de cuarto grado de Educacion General Basica, se identifica que
el 66,66 % de los estudiantes, se ubican en la escala de no alcanza los
aprendizajes requeridos para su nivel de educacién, es decir, en la
calificacion del pre test no llegan a los siete puntos sobre diez. Dicho
porcentaje es motivo de preocupacién, no solo es un dato numérico, es el
reflejo de los vacios del conocimiento que existe a edades tempranas, que,
si no, se corrigen acarrean problemas de aprendizajes en los afios

posteriores.

- La recopilacion e implementacion de aplicaciones interactivas en la
enseflanza de operaciones matematicas produjo cambios significativos en
el rendimiento académico, asi, se devela en el promedio global del grupo
experimental que inicié con un promedio de 5, 33 valorada en la escala de
calificacién cualitativa como; esta proximo a alcanzar los aprendizajes
requeridos, y al finalizar obtuvo un promedio de 8 puntos, esto indica que;

alcanza los aprendizajes requeridos para su nivel educativo.

- En la evaluacion del rendimiento académico del post test en el grupo
experimental, se evidencia mediante la prueba paramétrica, t-estudent para
muestras independiente, que existen mejoras significativas en el grupo

después de la implementacion educativa.

- Los docentes son los encargados de transformar la educacion, y esto, se
logra al comprender que su mision es formar ciudadanos con competencias
afines a las necesidades de la sociedad actual, que esta en constante
cambio, y una manera es, la autoformacion en temas relevantes como el
uso de la tecnologia como recurso didactico y no inicamente como medios

de comunicacion.
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RECOMENDACIONES

v La utilizacion de aplicaciones interactivas en la ensefianza de Matematica
permite mejorar las destrezas en resolucion de operaciones matematicas, es
una manera econémica de innovar la ensefianza, debido a que estos recursos
didacticos, se encuentran disponibles en internet de manera gratuita. Su
configuracion es de facil comprension, no es necesario poseer amplios

conocimientos en manejo de dispositivos para beneficiarse de estos recursos.

v Los recursos tecnologicos que, se utiliza para impartir clases de Matematica
motiva al estudiante a repasar contenidos de la asignatura, que en ocasiones
son considerados aburridos. Las aplicaciones interactivas ofrecen una diferente
manera de relacionarse con el contenido; mediante el juego, la interaccion, la
toma de decisiones, distinto a lo que ocurre en clase donde el estudiante la
mayor parte del tiempo es un mero receptor de informacion, lo que conlleva al

aburrimiento y desinterés por la asignatura.

v' Es necesario que las instituciones educativas desde su contexto fomenten el
uso de tecnologia mediante la capacitacion constante, se creen espacios fisicos
dotados de dispositivos funcionales para uso de los docentes, en ocasiones, se
dispone de material tecnolégico, pero este, se encuentra resguardado de los
posibles dafios, pero a la vez, se convierten en materiales inexistentes, de dificil
acceso. Esta misma realidad la viven los estudiantes que comprenden que no
es una alternativa real utilizar recursos tecnologicos que dispone la institucion,
de esta forma no, se da paso a que la cultura digital, se desarrolle en los

entornos educativos.
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ANEXOS
Anexo 1. Validacién de la propuesta metodologica

La validacion de la propuesta fue realizada por dos expertos en el area de
educacion, para el efecto, se considera los siguientes perfiles:

= Titulo de cuarto nivel en educacion.

= Experiencia laboral, de por lo menos cinco afios de trabajar con nifios de
cuarto grado de educacion general basica.

= Poseer conocimientos en el manejo de las Tecnologias de la informacion

y Comunicacion en el ambito educativo.

Para iniciar con el proceso de validacion de la propuesta metodoldgica
dirigida a docentes, para fortalecer las destrezas en la resoluciéon de
operaciones aritméticas en niflos de Cuarto Afio de la Escuela de educacion
basica Juan Manuel Lasso, se envia por correo electronico la propuesta,
adjunto a una solicitud con los indicadores para calificar la validez, los
indicadores con sus criterios fueron revisados previamente por los expertos

y son:

= Pertinencia

= Coherencia

= Contribuye al desarrollo de destrezas
= Aplicabilidad

= Novedad

La valoracidn, se asigndé con la siguiente nomenclatura:

E = Excelente
MB = Muy buena
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B=  Buena
R=  Regular

Perfil profesional de los expertos

Para constancia de la validacion de detallan los curriculos de los expertos.

Sefiora M.sc. Andrea Yajaira Tovar Herrera
Lcda., Licenciada en Ciencias de la Educacion
M.sc. Méster Universitario en Matemética
Experiencia laboral de siete afios como docente de matematica en
Educacion General Béasica y cuatro afios en Bachillerato.
Lugar actual de trabajo: Unidad Educativa Primero de Abril en Cotopaxi —
Latacunga
Numero de cédula de ciudadania: C.1.0503805301

Sefior M.sc. Paul Vargas
M.sc. Master Universitario en Matematica
Experiencia laboral de 13 afios como docente de matematica en

Educacién General Basica.

Durante 6 afios apoyo0 en el desarrollo de TIC en la escuela Juan Manuel Lasso.
Lugar actual de trabajo: Unidad Educativa Simén Rodriguez, Cotopaxi — Latacunga
Namero de cédula de ciudadania: 0502876709

Los expertos citados en los apartados anteriores cumplen con los requisitos antes
mencionados, necesarios para contar con la experticia de valorar el documento

presentado como propuesta metodolégica.

Resultado de la validacién
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En la siguiente tabla, se presenta un resumen de los indicadores con sus criterios que
fueron calificados de manera cualitativa por los expertos.
Criterios de validacion de la propuesta

En la siguiente tabla se muestra los parametros que los expertos utilizaron para la
validacién de la propuesta metodologica.

No Indicador Primer Segundo
validador Validador
1 Pertinencia MB MB

La propuesta metodolégica es pertinente, porque desarrolla las
destrezas con criterio de desemperfio relacionadas a las
operaciones aritméticas de cuarto grado.
2 Coherencia MB MB
Las actividades que, se proponen conllevan a cumplir los
objetivos que, se plantean en cada bloque curricular.

3 Contribuye al desarrollo de destrezas E E
Enriquece el entorno virtual, se da un aprendizaje concreto y
abstracto.

4 Aplicabilidad E E

Los recursos son de facil manejo y adquisicion para docentes y
estudiantes.
5 Novedad E MB
Motiva el repaso y aprendizaje de los contenidos de
mateméatica de manera divertida.
Fuente: elaboracion propia

En la tabla de resumen, se observa los indicadores que obtuvieron mejor calificacion
fueron, contribuye al desarrollo de destrezas, aplicabilidad y novedad, esto debido a
las caracteristicas aceptables que presentan las aplicaciones interactivas que, se
utilizan como recurso didactico para motivar a los estudiantes, su utilizacion y con ello
la practica de contenidos de matematica que en ocasiones resulta aburrido. Los demas
indicadores obtuvieron una calificacion menor lo que motiva a la busqueda de mejoras

en un futuro.
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Anexo 2. Pre test aplicado a los estudiantes

&_"é ntificia Universidad | Sede

7 ohr-h,:lEcuadO' Ambato

MAESTRIA EN INNOVACION EN EDUCACION

PRE - TEST
ASIGNATURA:  Matematica ASNO LECTIVO: 2020- 2021

GRADO: Cuario grado de Educacion General Bésica PARALELO: (E
ESTUDIANTE: _ -7 . Matigs DI a Defs -

FECHA: i De makra Jel 2021

DOCENTE: Mgs. Rocio Guilcamaigua

~ Objetivo: Identificar ¢l nivel de rendimicnto en operaciones matemiticas basicas de los
estudiantes de Cuarto grado de Educacion General Bisica de la Fscuela “Juan Manuel Lasso™,

Las preguntas fueron planteadas en bases a 1a Taxonomia de Bloom.

¥ Instrucciones Generales.

— Lca con atencion las preguntas antes de contestar.

= Encierra en una circunferencia ¢l hiteral con la respuesta correcta.
= Unlice esferos azul y rojo para responder las preguntas.

= Cada pregunta contestada correctamente obtiene 0.5 puntos.

* Conocimiento: )

1. [dentifique ¢l ndmcro mil seiscientos ocho:

a) 1.680 b)1.308 (c)1.608 d)1.580

* Conocimiento: [l

2. ;Cbémo se escribe el nimero dos mil cuatrocientos cincuenta y dos?

a) 2425 b) 2. 052 c) 2204 d)2.452

* Conocimiento: [
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Anexo 3. Validacion por expertos del pre y post test

EVALUACION DE INSTRUMENTO PARA VALIDAD POR JUICIO DE EXPERTOS

Fecha:

Docente evaluador:

Latacunga, 20 de enero del 2021

» Se solicita muy comedidamente su colaboracibn en la evaluacién del
Cuestionario adjunto con el fin de que sea revisado y analizado con base en
cuatro indicadores: pertinencia, redaccion, coherencia y relevancia.

» Marque con una X el casillero en las tablas de validacion de contenido conforme
Su criterio y experiencia profesional.

INFORMACION GENERAL DEL INVESTIGADOR:

Investigador

Lic. Rocio Pilar Guilcamaigua Pastufia Mgs.

Tema del Proyecto
de Investigacion

"ENSENANZA DE MATEMATICA CON APLICACIONES
INTERACTIVAS PARA ESTUDIANTES DE CUARTO GRADO DE
EDUCACION GENERAL BASICA"

Programa de
estudio

Maestria en Innovacion en Educacion

Institucion

Pontificia Universidad Catolica del Ecuador

Objetivo general de
la Investigacion

Implementar aplicaciones interactivas en la ensefianza de
operaciones aritméticas basicas, para mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes de cuarto grado de la Escuela Fiscal
de Educacion Basica General “Juan Manuel Lasso”.

Instrumento para la
recoleccion de

Cuestionario Pre test Y Post test Operaciones matematicas
Béasicas

datos

Identificar el nivel de rendimiento en operaciones matematicas
Objetivo del basicas de los estudiantes de Séptimo Grado de Educacion General
instrumento Basica de la Unidad Educativa “Juan Manuel Lasso” mediante la

aplicaciéon de la Taxonomia de Bloom.
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INFORMACION GENERAL DEL EVALUADOR:

Evaluador Andrea Yajaira Tovar Herrera
Institucién Educativa a la que : . . .
Unidad Educativa Primero de Abril
pertenece
Cargo Profesora de Matematica Bachillerato
Afos de experiencia en el cargo 7
Grado Académico Tercer nivel () Cuarto nivel ( X )
Titulo de tercer o cuarto nivel Master Universitario en Matematica
SECCION I: CONCEPTOS OPERACIONES MATEMATICA BASICAS
1 2 3 4 5
Totalme Ni en
Indicadores Criterio de Evaluacion nte en En acgerdo De Totalme
desacuer ni en acuerd | nte de
desacue
rdo do desacue o] acuerdo
rdo
Pertinencia Lo§ items ggardan relacién con el X
objetivo del instrumento.
La sintaxis, ortografia y terminologia
Redaccién utilizadas en el instrumento son X
apropiadas.
Los items tienen relacién légica y
Coherencia | estan organizados de acuerdo con el X
tema de la seccion.
Los items corresponden a los
Relevancia | contenidos de la asignatura conforme X
al Curriculo del nivel educativo.
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SECCION II: APLICACION DE OPERACIONES MATEMATICAS BASICAS

Indicadores

Criterio de
Evaluacion

1

2

3

4

5

Totalmente
en
desacuerdo

En
desacuerdo

Ni en
acuerdo ni
en
desacuerdo

De
acuerdo

Totalmente
de acuerdo

Pertinencia

Los items
guardan relacion
con el objetivo del
instrumento.

Redaccién

La sintaxis,
ortografia y
terminologia
utilizadas en el
instrumento son
apropiadas.

Coherencia

Los items tienen
relacion logica y
estan
organizados de
acuerdo con el
tema de la
seccion.

Relevancia

Los items
corresponden a
los contenidos de
la asighatura
conforme al
Curriculo del nivel
educativo.




155

SECCION Ill: EVALUACION DE OPERACIONES MATEMATICAS BASICAS

1 2 3 4 5

Ni en
En acuerdo ni De Totalmente de

desacuerdo en acuerdo acuerdo

desacuerdo

Criterio de Totalmente
Evaluacion en
desacuerdo

Indicadores

Los items
guardan
Pertinencia | relacion con el X
objetivo del
instrumento.

La sintaxis,
ortografia y
terminologia
utilizadas en el
instrumento son
apropiadas.

Redacciéon

Los items
tienen relacion
I6gica y estan
Coherencia | organizados de X
acuerdo con el
tema de la
seccion.

Los items
corresponden a
los contenidos
Relevancia | de la asignatura X
conforme al
Curriculo del
nivel educativo.

OBSERVACIONES:

Por medio del presente documento, se certifica la revision y analisis del contenido del
instrumento “Cuestionario pretest y post test de Operaciones matematicas Basicas”
para la recoleccion de datos, para constancia de lo expuesto, firma:

Andrea Yajaira Tovar Herrera
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Anexo 4. Autorizacién del Distrito Latacunga para realizar la investigacion

Oficio Nro. MINEDUC-CZ3-05D01-2021-0500-OF
Latacunga, 25 de febrero de 2021

Asunto: SOLICITA SE PERMITA LLEVAR A CABO EL PROYECTO DE
INVESTIGACION Y DESARROLLO (TESIS) EN LA ESCUELA JUAN MANUEL
LASSO

Rocio Pilar Guilcamaigua Pastuiia

UNIDAD EDUCATIVA VICTORIA VASCONEZ CUVI, SIMON BOLIVAR,
ELVIRA ORTEGA

En su Despacho

De mi consideracion:

En respuesta al Documento No. CC-195-05D01.en ¢l quc solicita s¢ le permita levar
cabo el Proyecto de Investigacién y Desarrollo (Tesis) en la escuela Juan Manuel Lasso,
donde actualmente labora como Docente Tutora de cuanto grado paralelo "A™] csta
Direccién Distrital le Autoriza para realizar su Investigacién en vista de gue el Ministeno
de Educacidn siempre esti pendiente que sus Docentes sc capacilen para mcjorar el
proceso de enscflanza aprendizaje d¢ pucstros estudiantes.

Con sentimientos de distinguida considerac:én.

Alcntamentc,

Jrslt

<7

ﬁ.

g
o4 "y L P - /7

Guadalupe Susana Vega Herrera \7, Lorumae o

DIRECTORA DISTRITAL DE ICACIONASDO1 - LATACUNGA

Referencas:
- MINEDUC-CZ3-05DO01-UDAC-2021-0806-E

ADExos:
- SOLICITUD

nv/ah
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Anexo 5. Autorizacidén de la Sra. directora para realizar la investigacion

Para dar micio s¢ aplicard a los cstudiantes una evaluacion diagnéstica (Pre test) para
conocer ¢l nivel aprendizape de las operaciones matemancas (suma, resta v multiplicacion).

Durante cuatro semanas s¢ proporcionard a bos estudiantes recursos interactivos en linea
pasa que prachique las operaciones matemanicas y repascn concepios basicos,

Al finalizar las cuatro semanas se aphcara una cvaluacion (Post 1est) que permitira conocer

$i la utihzacion de recursos interactivos en linca favorecid o no al aprendizaje de los
estudiantes,

Tiempo de duracién de la actividad:
Cuatro semanas

Fechas tentativas de la actividad:
Fecha de imcio; lunes 01 d2 marzo del 2021
Fecha de finalizacion: viernes 26 de marzo del 2021

Le gradezco por su atencion prestada al presente.

Atentamente,

“g i0 Pilar Guikcamaigua Pastufa

CC: 03502454309
; DE LA ESCUELA JUAN MANUEL LASSO
Socsxne TUTORA DE CUARTO GRADO PARALELO “A

Fyhh" 42 02 R 44«-"4!\

o
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Anexo 6. Consentimiento informado del Representante legal

gl
[ l \ Pontificia Universidad Sede
= Ili =7 Catolica del Ecuador Ambato

ACUERDO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Estimado representante legal, por favor lea atentamente la informacion y complete donde sea
necesano:

En cste documento se solicita el consentimiento pars que su repeesentado’a participe en la
invesngacion con ¢l tema de: ENSESANZA DE MATEMATICA CON APLICACIONES INTERACTIVAS
PARA ESTUDIANTES DE CUARTO GRADO DE EGB.

1. Propésito del estudio:
El proposito del cstudio es implementar aplicaciones intcractivas en la enscflanza de Matemitica

para mejorar el nivel de aprendizaje de las operaciones antméticas como; suma, resta y
multiplicacion.

Nombre del Tutor: Edison Roberto Valencia Nafkez
Entidad a la que pertenece: Docente de PUCESA
Dircccian: Ambato
Correo clectrénico: cdisonnalencia@uta edu ec
Telefono de contacto: 0998266715
7. Acuerdo:
Estoy de acuerdo en permitic que mi representado’a (nombre del estudiante ).
el Abigaid '7:‘01'«1010 '7:;/".& participe en el estudio descrito amba,
7 y

Para constancia firma el representante legal:

‘N ombre: Firma:

% :
l Conuele /7:'{"“ /,‘@ ¥
.f.’ﬂq(h‘ "Eafwn‘fn 0387 559095
’ 42 w0

Cﬂ Ac m‘mc‘( ae



Anexo 7. Céalculo confiabilidad- coeficiente de Kuder Richardson KR20

SUMA

P [indice de
dificultad)
q

P*Q
SUMA[P*O)
K

5t

1F

2P

KR20

Items1

Términos

R I = T TR R TR S = L= B SR

0,30
0,21
2,15
10
6,94
1,11
0,69
0,77

multiplicacione sumascon

[ R T R I o RN U T SR
(=]
Ll [ =T I I = R = I = R =
Imucuucuuuuu
R B = T = T T = B S SR R I e
[ 5 TSR o T SRR ORY - TR = T = T SR Y
B I = T S =~ N =R = T S R =
W @ O DD D e O
IMICJICICID—'CIICICICII—'CJ

(=]
w

Items 10
Resuelve un
ejercicio
conbinado
consumay

resta

[Eo N =T =T R i = R = R e =1

0,5
0,50
0,25

Indice de dificultad

B3O W B o W W W m

Aceptable:ceptable:

5,5 meoderada:
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0.8
0.7

0408
0.3
002
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Anexo 8. El pre y post test a estudiantes de cuarto grado (1)
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Anexo 9.El pre y post test a estudiantes de cuarto grado(2)
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Anexo 10. El prey post test a estudiantes de cuarto grado(3)
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Anexo 11. Procesamiento de datos provenientes del pre test y post test

PRE TEST

Conquién el de " Itemz 10
pasa encasa: estudio: Fara recibir Items & lkems 3| Resuelve
. ;. . : " ingunotescey | clases utiliza Qe internet Ieems 3 Items Items 5 Resuelve | lbems 7 Iems & Resuelve | un jercicio cavmricacién
[
Maming d estudiantes Génera hmadre' pac:re. elafcalegiof | celularo disponen | lkems 1 ltems @ | Términos | dResuclve | Fesuelve | multiplicaci Resuelee  Resuelee | multiplicaci conbinade  S4REE 11
ETManos universidadf | computadara Tirmings | Términos | multiplicaci sumassin | restazsin | onessin | sumas con | reskas CON | ORGS CON | COR FUMA Y
anos ot suma resta in llevadas | llevadas levaduz  levadas  llevadss levadas  rests
1 BASANTES ORTEGA DAMIAN Mazeulin 8 Madre Escuela Celular inteligente Fecargas 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 5
2 CASTROFATATE MELANY MICOLE Femenin 3 Madre Calegio Celularinteligents Recargas 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 [
CHAMATASIG CASA EVELIMLISETH Femenin 9 Madre Escuela
3 CHAMATASIG o Celular inteligente Recargas 1 1] 0 1 1 1] 1 1] 1] 0 4
4 CHAMGO MORALES JOSTINMAURICIOL Maseculinl 8 Hermanos  Escuela Celular inteligente Fecargaz 1 0 0 1 n 0 1 0 0 0 3
5 CHICAIZA AGUAYIL JOMATHAN JAVIER Masculink 8 Madre Ezcuela Celular inteligente Fijo 1 1 0 1 ] 0 1 0 0 1 5
CAGUILEMA CEPEDA JHOSSELYN Femenin & Hermanos Universidad
& ESTHEFARY o Celular inkeligente Fijo 1 1 0 1 1 1 1 1] 1] 0 &
LLACSAHUACHE TOAPANTAYOSTIMN | Mazculin 9 Hetmanos Esousla
1 MALRICIO a Celular inteligents Recargas 0 1 0 1 ] 0 1 0 0 ] 3
& LLAMO TEMELEM® BRITAME TATIAMA | Femenin 9 Hermanos  Universidad | Computadora | Fijo 1 1] 1 1 1] i i 1 1 0 7
3 LOPEZ ORTIZ FALSTO DAMIEL Mazeulin | 8 Madre Calegio Celular inkeligente Fijo 1 1] 1 1 1 1 1 0 0 1 7
10 MEMA GARCIA JORDARN ARIEL Mazeulin 8 Madre Colegio Computadora | Fijo 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 3
1l MORETA CHICAIZA ALAN MIGLEL Masculin . 9 Hermanos Calegio Celular inteligents Fijo 0 0 1 1 ] 0 1 0 0 ] 3
12 PASTRANOBARRAGAN JUBNPABLD | Masculin| & Hermanos | Colegio Celular inteligente Fijo 1] 1] 1 1 1] 1] 1] 1] 1] 0 2
FILAMUMGA WINOCUNGA CRISTOFFER | Mazculin & Madre Escusls
15 MATED o Computadora | Fijo 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 7
FILAMUNGA ¥INOCUNGS, JaYIER M aseulin & Madre Escuela
14 AMNORES o Computadors | Fijo 1 1] 0 1 1 1] i 1] 1 1 &
15 QUILAPANTA 124 EMILY SOLANGE Femenin 2 Madre Calegio Celular inteligente Recargas 1 1 0 1 1 1] 1 1] 1] 0 H
10 6 5 15 9 7 u 3 5 6 B0
POST TEST
Conquién el de " Itemz 10
pasaencasa: estudio: Para recibir Items & Ieems 3 Resuelu
. ;. . : " ingunofescy | clases uiliza Cue internet Ikems 3 Items Items 5 Resuelve | lbems T Iems & Resuelve | un cjercicio catmricacién
|
Maminz d estudiantes Génera ;nadre' pac:re. elafzalegiof | celularo dispanen | lkems 1 ltemz @ | Términes | 4Fesuclve | Fesuelve | multiplicad Resucles | Pesueles | multiplicaci | conbinade  SMEE 11
Emanas universidadd | computadora Térmings | Términes | muldiplicaci sumassin | restassin | onessin | sumascon | restas con | ones con | Con sumay
atraz atra suma Testa n llevadas  llevadas  levadas levadas  llevadas levadas resta
BASAMTES ORTEGA DAMIAN Mazeulin
1 ALEXAMNDER o 8 Madre Escuela Celular inteligente Fecargas 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 &
2 CASTROFPATATE MELANY MICOLE Femenin 3 Madre Calegio Celularinteligents Recargas 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 3

CHAMATASIG CASA EVELINLISETH Femenin 9 Mad Escuel
& CHARATASIS Il adre SEuela Calularintelinents Becarns i i i i 1 1 1 i 0 il




Anexo 12. Prueba de normalidad grupo experimental- pretest y post test

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistic Estadistic
o] al Sig. 0 al Sig.
PRETES ,138 15 ,200° ,959 15 ,682
T
POSTES ,173 15 ,200° 917 15 172
T

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors

164
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Anexo 13. Prueba paramétrica pretest y post test del grupo experimental

3 *Resultado3 [Documentod] - [BM SPSS Statistics Visor -« w w0 | 6 e

Archivo  Editar Ver Datos TIransformar |Insertar Formato  Analizar  Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda

BSHER N = == 25 W

@& es“"“’“’ DATASET NAME ConjuntoDatosl WINDOW=FRONT. it
g:i'z:?r T-TEST PATRS=PRETEST WITH POSTTES (PAIRED)
....... Titulo /CRITERIA=CI (. 9500)
[ Notas /MISSING=ANALYSIS.
------- (3 Estadisticas de gr
------- {3 Prueba de muestr
(8 Registro = Prueba T
{E] PruebaT
""' Titulo [ConjuntoDatosl]
{3 Notas
Conjunto de datos
{5 Estadisticas de m Estadisticas de muestras emparejadas
{3 Correlaciones de = Bamy
esv. esv. error
@ Eriebzde:mugst Media N Desviacion promedio
Par1  PRETEST 533 15 2,058 532
I POSTTES 8,20 15 1,320 34
Correlaciones de muestras emparejadas
N Correlacién Sig.
Par1 PRETEST & POSTTES 15 820 ,000
Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
95% de intervalo de confianza
Desv. Desv. Error de ladiferencia
Media Desviacidn promedio Inferior Superior t gl Sig. (bilateral)
Par1 PRETEST- POSTTES -2,867 890 256 -3.415 -2,318 -11,210 14 ,000
M— ] >
[IBM SPSS Statistics Processor estalisto | |  |Unicode:ON |
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Anexo 14. Prueba paramétrica: post test de los grupos control y experimental

Archive Editar  Ver Datos  Transformar  Insettar Formato  Analizar  Graficos  Uslidades  Ampliaciones  Venlana  Ayuda

SHEAR M e~ RELE 2B B

] Resuttado JCRITERIZ=CI(.95}.
—(8 Registro
3-F] PruebaT
—) Thulo Prueba T
—&3 Notas
-3 Estadisticas de grupo
—(8 Prueba de muestras ind Estadisticas de grupo
—Bregsro Desv. Desv. Emor
B Pme;:;l: GRUPC N Media  Desviacion promzcio
—&) Titulo
& Notas PRE2  CONTROL 15 547 2,642 682
EXPERIMENTAL 15 533 2,058 532
—B Estadisticas demuestrall  To0sT>  cONTROL 15 550 2210 571
L& Conelaciones de muest
EXPERIMENTAL 15 820 1,320 3¢
Prueba de muestras independientes
Pruebz de Levene de igualdad
de vananzas pruekat para ia igualcac de medias
< 95% de infervalo de confiarza
) Diferencia ¢2 de Ia diferencia
Diferentia de eqror
F Sg. 1 gl Sig (bilzizral) medias esiandar Inferior Supsznior
PRE2 Se asumen vananzas 1,107 302 154 23 878 133 865 -1533 1,805
‘guales
Mo se asumen varianzas 154 26621 878 133 865 -1.543 1310
guales
POST2  Se asumen vananzas 4608 oet -2,106 23 Des -1,400 665 -2762 -038
guales
No se asumen varianzas -2,106 22861 0¢6 -1,400 565 -2778 -02¢




