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RESUMEN

La investigacion propone un programa de capacitacion sobre el uso de Scratch en la
ensefanza de Matematica, dirigido a los docentes de tercer afio de Educacion Basica,
Escuela Luz Maria Donoso, Cumanda, provincia de Chimborazo. El enfoque fue mixto,
de tipo descriptivo, exploratorio y de campo. Se aplicaron encuestas y entrevistas,
para determinar las dificultades que enfrentan los estudiantes al no utilizar recursos
didacticos tecnoldgicos, y asi mejorar las competencias tecnoldgicas de los docentes

y el rendimiento de los estudiantes en Matematica.

Los resultados revelan que la mayoria de los docentes de tercer afno de Educacion
Basica en la ensefianza de Matematica poseen un nivel basico de habilidades
tecnoldgicas, utilizan principalmente herramientas tecnolégicas como videos
educativos, software interactivo y plataformas en linea para apoyar el proceso de
ensefianza. Aunque algunos muestran competencias solidas en el uso de
herramientas digitales, existe una necesidad de capacitacion y desarrollo profesional

para mejorar la integracion efectiva de la tecnologia en el aula de matematicas.

Los estudiantes de tercer afio de Educacion Basica enfrentan dificultades en el uso
de herramientas tecnolégicas en la asignatura de Matematicas, estas dificultades
pueden estar relacionadas con la falta de acceso a tecnologia en el hogar, la falta de
familiaridad con las herramientas digitales o la necesidad de una orientacién mas clara
por parte de los docentes. La propuesta Scratch en la ensefnanza de Matematica
dirigida a los docentes brinda las herramientas y conocimientos necesarios para
utilizarla de manera efectiva. El programa que se propone no solo busca mejorar la
comprensidon de los conceptos matematicos, sino también fomentar un ambiente de

aprendizaje interactivo y participativo.

Palabras clave: Herramientas tecnoldgicas, Scratch, Matematica, Aprendizaje,

Estrategias de ensefanza.
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ABSTRACT

The research proposes a training program on the use of Scratch in teaching
Mathematics, aimed at third-year Basic Education teachers at Luz Maria Donoso
School, Cumanda, Chimborazo province. The approach was mixed, descriptive,
exploratory, and field-based. Surveys and interviews were conducted to identify the
challenges students face due to the lack of technological teaching resources, with the
aim of improving teachers' technological skills and students' performance in
Mathematics.

The results reveal that most third-year Basic Education teachers from Mathematics
possess a basic level of technological skills, primarily using technological tools such
as educational videos, interactive software, and online platforms to support the
teaching process. Although some teachers demonstrate strong competencies in using
digital tools, there is a need for professional development and training to enhance the
effective integration of technology in the Mathematics classroom.

Third-year Basic Education students face difficulties in using technological tools in
Mathematics, which may be related to limited access to technology at home,
unfamiliarity with digital tools, or the need for clearer guidance from teachers. The
Scratch proposal in teaching Mathematics provides teachers with the necessary tools
and knowledge to use it effectively. The proposed program not only aims to improve
the understanding of mathematical concepts but also to promote an interactive and
participatory learning environment.

Keywords: Technological tools, Scratch, Mathematics, Learning, Teaching

strategies.
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CAPITULO |

PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

La integracion de la tecnologia computacional en la cultura humana ha sido un
proceso progresivo a lo largo de la historia, que expresa una coevolucion entre
la inventiva humana y sus creaciones tecnoldgicas, esto representa una nueva
revolucidn en nuestra especie, que transforma nuestra cosmovision y forma de
interactuar con el mundo. Desde los primeros usos militares y cientificos, la
potencia y ubicuidad actual de los computadores se debe a la continua expansion
de sus aplicaciones practicas a industrias, gobiernos, entretenimiento y sobre
todo a la educacion, donde se han convertido en herramientas cognitivas que
amplifican y transforman los procesos de adquisicidon de conocimiento vy
habilidades en los estudiantes, optimizando el trabajo de los docentes (Salat,
2013).

Las innovaciones en computacién no solo alteran el patron de comportamiento
exterior, sino que modifican el propio esquemas interno de pensamiento, al
permitir representar, almacenar, acceder y procesar ideas e informacion de
formas completamente novedosas, lo cual se traduce en la emergencia de

nuevos paradigmas educativos (Grisales, 2018).

A pesar de las evidencias sobre el positivo impacto inmediato, se requiere mas
investigacion de seguimiento longitudinal, cualitativa y cuantitativa, para
entender a fondo como estas tecnologias potencian los esquemas de
conocimiento y razonamiento matematico a largo plazo (Martinez, 2020). Mas
que herramientas por si solas, lo realmente disruptivo sucede cuando las
tecnologias se insertan dentro de nuevos marcos pedagaogicos, lo cual obliga a
reinventar el rol del docente, el disefio curricular y la forma de interactuar de
estudiantes entre si y con el conocimiento, integrando competencias digitales y

comunicativas antes relegadas.
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La educacion matematica no ha sido ajena a la disrupcién de la cuarta revolucion
industrial, que se ha intensificado radicalmente con la educacion remota forzada
por la pandemia, evidenciando tanto las enormes potencialidades de las
tecnologias para la ensefianza, como las brechas existentes en acceso y
capacitacion docente en esta area (Orellana y Erazo, 2022). Aprovechar
pedagogicamente las tecnologias en el salon de Matematicas requiere
conectarlos significativamente con los contextos, intereses y preguntas que son
relevantes para la vida real de los estudiantes, convirtiéndolos en protagonistas

de su aprendizaje (Yagual et al. 2023).

Existe una correlacién considerable entre todos aquellos cursos, escolares o
extraescolares, que hacen uso intensivo de recursos digitales para la ensefianza
o el refuerzo de las Matematicas y el desempefio académico los estudiantes
impactados por estas tecnologias. Hoy en dia la educacion virtual es un proceso
de aprendizaje disefado, utilizando herramientas tecnolégicas amigables para
los estudiantes, donde incluye actividades de aprendizaje interactivas y se
adapta a la diversidad, tanto estudiantes, docente como la sociedad, cada vez
demanda que la educacion pueda ser desarrolla desde los entonos virtuales
(Castillo, 2023).

En la Escuela Luz Maria Donoso, ubicada en Cumanda, provincia del
Chimborazo, los estudiantes de tercer afio de Educacién Basica, en la asignatura
de Matematica, raramente utilizan herramientas tecnologicas para apoyar su
aprendizaje, lo que hace que los estudiantes se sientan desmotivados al
aprender Matematicas. Una de las consecuencias por tanto es bajo rendimiento
académico. Otro aspecto evidente es que el profesorado no tiene el conocimiento
suficiente de las herramientas tecnoldgicas utilizadas en la asignatura de
Matematica y no puede comprender los aspectos tecnoldgicos, esto afecta a la

motivacion y aprovechamiento de los estudiantes (Caro, 2023).

Para ello, durante la implementacion de este estudio se buscaran respuestas al
siguiente problema: por observaciones del investigador existe un uso insuficiente
de herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de la asignatura de matematica de tercer afio de Educacion Basica,

Escuela Luz Maria Donoso, Cumanda, provincia del Chimborazo.
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1.2. Preguntas de investigacion

¢, Cuales son las competencias tecnoldgicas que poseen los docentes
de tercer ano de Educaciéon Basica en la ensefianza de la asignatura
de Matematica, Escuela Luz Maria Donoso, Cumanda, provincia del
Chimborazo?

¢ Qué herramientas tecnoldgicas de aprendizaje utilizan los docentes
de la asignatura de Matematica en el proceso de ensefianza con los
estudiantes de tercer afio de Educacion Basica, Escuela Luz Maria
Donoso, Cumanda, provincia del Chimborazo?

¢, Cudles son las dificultades de los estudiantes de tercer afno de
Educacién Basica, Escuela Luz Maria Donoso, Cumanda, provincia
del Chimborazo, ¢en el uso de las herramientas tecnoldgicas en la
asignatura de Matematica?

¢, Cual es el programa de capacitacion sobre el uso de Scratch, en la
ensefianza de Matematica, que necesitan los docentes, de tercer afio
de Educacion Basica, Escuela Luz Maria Donoso, Cumanda,

provincia del Chimborazo?

1.3. Objetivos de investigacion

1.3.1. Objetivo General

Proponer un programa de capacitacion sobre el uso de Scratch en la ensefianza

de Matematica, dirigido a los docentes de tercer afio de Educacién Basica,

Escuela Luz Maria Donoso, Cumanda, provincia del Chimborazo.

1.3.2. Objetivos Especificos

Identificar las competencias tecnoldgicas que poseen los docentes de
tercer ano de Educacion Basica en la ensefianza de la asignatura de
Matematica, Escuela Luz Maria Donoso, Cumanda, provincia del
Chimborazo.

Determinar las herramientas tecnolégicas de aprendizaje que utilizan los

docentes de la asignatura de Matematica en el proceso de ensefianza
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con los estudiantes de tercer afio de Educacion Basica, Escuela Luz
Maria Donoso, Cumanda, provincia del Chimborazo.

* Analizar las dificultades de los estudiantes de tercer ano de Educacién
Basica, Escuela Luz Maria Donoso, Cumanda, provincia del Chimborazo,
en el uso de las herramientas tecnologicas en la asignatura de
matematica.

* Disenar un programa de capacitacion sobre el uso de Scratch, en la
ensefanza de matematica, dirigido a los docentes, de tercer afo de
Educacién Basica, Escuela Luz Maria Donoso, Cumanda, provincia del

Chimborazo.

1.4. Justificacion

El estudio se justifica desde diferentes perspectivas. La investigacion es
importante ya que mediante el uso de herramientas tecnoldgicas permite
desarrollar los contenidos de manera dinamica, para que el estudiante se sienta
motivado a aprender, el correcto uso de la tecnologia en la ensefanza en el
campo de la Matematica, permite tomar medidas que ayuden a minimizar e

incluso eliminar el problema.

La educacion creativa e innovadora es la Creatividad e Innovacion (CEI) es una
competencia que utiliza conocimientos, habilidades y actitudes que permiten
pensar y trabajar de manera novedosa, adaptar ideas anteriores a situaciones
nuevas e implementar soluciones originales en este caso en el area de las
Matematicas (Cardenas, 2019). De esta forma los estudiantes son mas
exploradores y constructores de su propio conocimiento; por la independencia,
que permite el desarrollo productivo en el entorno social, mejorando las
condiciones de vida. Para ello, es necesario desarrollar el pensamiento l6gico y
utilizar las TIC como herramienta didactica en la educacion de las nuevas

generaciones (op.cit).

La investigacion busca desarrollar las capacidades y destrezas de los
estudiantes para avanzar en el rendimiento académico, permitiéndoles explorar
las propiedades de diferentes algoritmos numeéricos e interactuar con Scratch.
Sin embargo, la tecnologia educativa es un elemento importante para mejorar el

proceso de aprendizaje, la mejora depende no solo de su uso, sino también de
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su completa integracion en el curriculo, es decir, del entorno pedagogico creado

por el docente.

Ademas, se discute el valor tedrico del estudio, ya que promete brindar
respuestas a las interrogantes existentes sobre la importancia de las
herramientas tecnoldgicas para motivar a los estudiantes. Por lo tanto, se
necesita una base tedrica para ampliar la cosmovision del sujeto y con ello
visualizar nuevas formas de desarrollar la propuesta. La ensefanza de las
Matematicas representa un desafio para muchos docentes, quienes buscan
continuamente nuevas estrategias y herramientas que faciliten el aprendizaje de
esta disciplina; en este contexto, el uso de Scratch como recurso didactico ofrece
grandes beneficios, pues permite a los estudiantes aprender Matematicas de

una forma practica, interactiva y entretenida (Abuhadba, 2023).

Sin embargo, se ha detectado que numerosos docentes desconocen las
potencialidades de Scratch para la ensefianza de las Matematicas o no saben
como implementarlo en el aula, es por ello que este programa de capacitacion
cobra especial relevancia, ya que permitira que los docentes adquieran los
conocimientos y habilidades necesarios para sacar el maximo provecho de esta
herramienta, en beneficio del proceso de ensefianza-aprendizaje de las
Matematicas (Alsina, 2020). Los principales beneficiarios de este programa
seran los propios docentes participantes, quienes mejoraran sus competencias
docentes, también se veran beneficiados sus estudiantes, quienes, gracias a las
nuevas estrategias didacticas de sus profesores, tendran una mejor comprension
de las Matematicas, y de manera general, el programa contribuira a mejorar la

calidad de la educacion matematica en las instituciones educativas.

Este programa se encuentra dentro de los parametros establecidos por el Plan
de Desarrollo para el Nuevo Ecuador 2024-2025, centrandose especialmente en
el fortalecimiento de la formacién docente y en la promocién de la innovacién
educativa. Su estructura y objetivos se alinean de manera coherente con las
metas y directrices delineadas en el marco de este plan estratégico a nivel
nacional, cabe destacar que esta iniciativa guarda estrecha relacion con la Linea
de Investigacidon en Educacion y Nuevas Tecnologias de la Universidad para el

Desarrollo del Conocimiento (Pérez et al., 2021).
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El Plan Nacional de Desarrollo establece entre sus objetivos estratégicos el de
"garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y promover
oportunidades de aprendizaje permanente para todos", el programa de
capacitaciéon docente se alinea directamente con este objetivo, pues busca
mejorar la formacion de los profesores en estrategias didacticas innovadoras,
que redunden en una educacién matematica de mas calidad (Pazmay y Pazmay,
2020).

Especificamente, el programa se vincula con las politicas del Plan orientadas a
la incorporacion de las TIC en la ensefianza, al desarrollo profesional docente y
a la mejora de los aprendizajes en areas fundamentales como Matematicas, el
programa se enmarca en la Linea de Investigacion de la UPEC en Innovacion
en la mediacion pedagdgica, aprendizaje y desarrollo. Formacion docente en el
aula, la escuela y la comunidad, porque capacitara a los docentes para
aprovechar el potencial didactico de la herramienta Scratch en sus clases de
Matematicas, los resultados y lecciones aprendidas del programa también
alimentaran la investigacion en esa linea. De esta manera, el programa de
capacitacién docente en Scratch se alinea tanto con las prioridades establecidas
en la politica educativa nacional, como con las lineas de investigaciéon

estratégicas de nuestra institucion.
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CAPITULOII

FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Antecedentes de investigacion

Grisales (2018) en su investigacion sobre el uso de recursos de TIC en la
ensenanza de matematica: desafios y perspectivas, aborda la revision de la
literatura sobre la integracién de recursos tecnologicos en los procesos de
ensefanza y aprendizaje de las matematicas en diversos entornos educativos

donde determina las siguientes acotaciones:

El objetivo principal es identificar los aspectos tedricos y tecnoldgicos esenciales
para la creacion de estos recursos, evaluar el impacto de su aplicacion y analizar
los desafios y perspectivas en este ambito. La revision se llevd a cabo mediante
la seleccion de 33 referencias, siguiendo criterios especificos de inclusién y
exclusion durante la busqueda en bases de datos, ademas de examinar trabajos
referenciados en estas fuentes. Los resultados destacan que la implementacion
de recursos tecnoldgicos en clases de matematicas tiene un impacto positivo en

los estudiantes.

Sin embargo, se subraya la necesidad de realizar investigaciones mas extensas
que profundicen en este impacto a lo largo de periodos mas prolongados.
Asimismo, se propone que, para lograr aprendizajes significativos en
matematicas mediante recursos tecnoldgicos, es fundamental integrar
competencias comunicativas y tecnoldgicas en los curriculos de formacién, tanto
para estudiantes como para docentes, quienes deben transformar los métodos

tradicionales de ensefianza en esta disciplina.

Orellana y Erazo (2022) en su investigacidn con herramientas digitales para la
ensefianza de Matematicas en pandemia, encontré que la educacion: usos y
aplicaciones de Docentes determina estos resultados, la educacion se enfrenta
a desafios significativos debido a la pandemia, lo que motiva la presente
investigacién que se centra en analizar el empleo de herramientas digitales por
parte de los docentes en la ensefianza de Matematicas en la Unidad Educativa

Jaime Roldos. La metodologia adoptada para esta investigacion es de caracter
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descriptivo, no experimental, de cohorte transversal, con un enfoque mixto. Los
resultados revelan una carencia por parte de los docentes en la utilizacion de

herramientas digitales especificamente para la asignatura de Matematicas.

En respuesta a estos hallazgos, se propone una iniciativa que surge
directamente de los resultados obtenidos en la investigacion, la cual aboga por
la imparticion de capacitaciones a los docentes, las capacitaciones se enfocarian
en el uso de herramientas digitales, asi como en la implementacion de
metodologias activas para el entorno educativo. Se plantea una integracion

sinérgica entre Metodologia, Plataforma Digital y Herramienta Digital.

Yagual et al. (2023) en su trabajo sobre las herramientas digitales y aprendizaje
de Matematicas en estudiantes de una institucion educativa de Ecuador,
encontré que, a raiz de la pandemia, se ha observado un aumento significativo
en la utilizacién de diversas herramientas digitales. En este contexto, el propdsito
de la investigacion se centrd en analizar el aprendizaje de las Matematicas (ApM)

que se lleva a cabo en los entornos virtuales de aprendizaje (EVA).

El enfoque metodologico adoptado fue cualitativo-hermenéutico, utilizando una
guia de entrevista semiestructurada derivada de una matriz de categorizacion
aprioristica como instrumento. Las entrevistas, realizadas a través de la
plataforma ZOOM, se llevaron a cabo con seis expertos en el tema. Los
resultados proporcionaron a la comunidad educativa subcategorias emergentes,
tales como competencias para la vida a través de la matematizacién y una
didactica apropiada para asegurar aprendizajes mas significativos. Las
conclusiones sefalaron que los conceptos de ApM en EVA deben considerar el
contexto y los problemas sociales, y que las acciones de los docentes, antes de
la planificacion, deben estar vinculadas a las necesidades, intereses e

inquietudes de los estudiantes.

Cardenas (2019) en su estudio sobre la creatividad y la educacion en el siglo
XXI, tuvo como objetivo examinar el impacto de las herramientas digitales en el
proceso de aprendizaje de las matematicas en estudiantes de una institucion
educativa en Ecuador, determina que la metodologia empleada se basé en un

enfoque cuantitativo, utilizando un diseno de estudio correlacional y descriptivo.
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Se selecciond una muestra censal de 20 estudiantes mediante un modelo

correlacional.

El instrumento de recopilacion de datos consistiéo en un cuestionario, dividido en
dos partes: una enfocada en las herramientas digitales y la otra en el aprendizaje
de las matematicas. Para el analisis de los datos, se aplicé la prueba estadistica
r de Pearson, que permitio evaluar la relacion entre ambas variables y confirmar
la hipotesis. Los resultados revelaron que las herramientas digitales inciden en
el 40 por ciento del aprendizaje de las matematicas, evidenciando una

correlacion significativa entre ambas variables.

El uso de Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) en la ensefianza de la fisica
resultd en una comprension mas solida de los conceptos, el analisis de
fendmenos fisicos, un fortalecimiento de las actividades experimentales y una
mejora notable en la interaccion comunicativa entre los estudiantes. Como
consecuencia de estas practicas, se observaron beneficios tangibles, como un
aumento en la motivacion de los estudiantes, un mayor interés en sus estudios
y una mejora destacable en su rendimiento académico, el éxito se atribuye al
disefio efectivo de los ambientes virtuales de aprendizaje, que se adaptaron a
las necesidades educativas especificas en el ambito de la fisica, los hallazgos
respaldan la importancia de la integracion de la tecnologia en la educacion y su
capacidad para mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje en el area

de la fisica.

Ruiz (2016) en su investigacion sobre el uso de recursos didacticos tecnoldgicos
en la construccion del nuevo conocimiento en el area de Matematicas de nifos
y nifias de cuarto y quinto afno de educacion basica en la escuela "Cristébal
Coldén" de Ambato, provincia de Tungurahua, presenta resultados que resaltan
la necesidad de innovacion en la ensefanza. Se observa que las lecciones de
Matematicas carecen de dinamismo, ya que no se emplean estrategias basadas
en recursos didacticos tecnoldgicos ni se utilizan tacticas innovadoras, la falta
de variedad en la metodologia limita la capacidad de los estudiantes para
desarrollar su pensamiento de manera libre y obstaculiza su progreso en
competencias académicas, lo que a su vez afecta negativamente el logro de un

interaprendizaje efectivo.
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La persistencia de enfoques y métodos convencionales en la ensefianza de
Matematica ha llevado a una disminucion en el rendimiento de los estudiantes,
enfrentan dificultades para comprender los conceptos, resolver ejercicios y
muestran un escaso interés por la materia. Es evidente la necesidad de adoptar
enfoques mas dinamicos y atractivos para motivar a los estudiantes y mejorar su

comprensién de las Matematicas.

Un aspecto crucial es que los docentes aun no implementan estrategias
innovadoras en la ensefianza de los estudios sociales, lo que afecta
negativamente la interaccidén con los estudiantes y su participacién activa en la
construccion del conocimiento. Se destaca la importancia de que los educadores
colaboren con los estudiantes para brindarles acceso al aprendizaje mediante el
uso de recursos didacticos tecnologicos innovadores, los hallazgos subrayan la
necesidad de una transformacién en la ensefianza para impulsar el éxito

académico de los estudiantes en el area de Matematicas.

2.2. Marco Teérico

La Tecnologia Educativa como proceso para la ensefianza-aprendizaje

La tecnologia educativa desempefia un papel crucial en el contexto actual, al
brindar a los docentes una herramienta valiosa para mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, la herramienta puede ser utilizada de manera
innovadora para llegar de manera mas efectiva a los estudiantes. Farias et al.
(2021) en su articulo sobre Tecnologia Educativa, se enfoca en la creacién de
entornos que promuevan un aprendizaje significativo mediante la colaboracién
de todas las personas involucradas en la gestién de materiales y la busqueda de
soluciones a los desafios educativos, la perspectiva subraya la importancia de
aprovechar la tecnologia educativa como una herramienta que potencie la

ensefnanza y el aprendizaje de manera significativa.

Fernandez (2022) argumenta que las tecnologias de la informacion imponen la
necesidad de reformar la educacion, ya que buscan transformar los entornos
educativos de una manera que amplie significativamente las oportunidades de
cambio en favor de la educacion. Esta transformacion no se limita unicamente

a aspectos organizativos, sino que también se enfoca en la transmision de

24



conocimientos para promover el adecuado desarrollo de habilidades,
experiencias y cualidades de los estudiantes. En este sentido, las tecnologias
de la informacion desempefan un papel fundamental en la evolucion de la

educacion y en la mejora de las oportunidades de aprendizaje.

La promocién de una ensefianza y aprendizaje efectivos en un entorno digital es
esencial para empoderar a los estudiantes y permitirles acceder de manera
significativa a la informacién relevante. La tecnologia educativa engloba un
conjunto de procedimientos y principios que utilizan el conocimiento cientifico

para resolver problemas y contribuir a la transformacion de la realidad educativa.

En un mundo en constante cambio, es crucial considerar cémo la educacion se
adaptara a las necesidades de la nueva generacion y como se integraran las
tecnologias educativas en el proceso educativo, las herramientas de desarrollo
del aprendizaje no solo mejoraran las habilidades de estudio de los estudiantes,
sino que también brindaran apoyo a los maestros para transmitir conocimientos
de manera moderna y no tradicional. EI avance tecnoldgico representa una
oportunidad para enriquecer la experiencia educativa y preparar a los

estudiantes para el futuro (Alvarado, 2023)

La tecnologia educativa se ha utilizado en las instituciones educativas durante
muchos anos. El maestro muestra texto en Word, Excel, PDF, video,
presentacion de diapositivas frente a sus alumnos. Es importante motivar a los
estudiantes para que tengan éxito académico. En esta unidad se puede observar
gue se cuenta con una sala de computo que se puede utilizar de la mejor manera
posible en beneficio de toda la comunidad educativa, en lugar de desperdiciar lo

que tenemos al alcance de la mano (Castillo, 2023).

La Tecnologia Educativa es un campo emergente que se erige Como un proceso
sistémico orientado a la mejora continua de la ensehanza y el aprendizaje
mediante el uso estratégico de tecnologias. Tal como plantea Contreras (2021)
va mas alla de simplemente incorporar dispositivos tecnolégicos en las escuelas,
implicando un analisis profundo de las necesidades educativas y la concepcion
de soluciones tecnoldgicas pedagdgicas personalizadas para potenciar y

transformar los procesos educativos.
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Cdrica (2019) concibe la Tecnologia Educativa como un campo multi e
interdisciplinar, que analiza e implementa soluciones tecnologicas en el area
educativa; los autores afirman que se trata de un proceso sistematico de disefo,
implementacion y evaluacion de estrategias de ensefanza-aprendizaje
apoyadas en las TIC para facilitar los procesos educativos y mejorar los

resultados de aprendizaje.

Otros autores como Martinez (2020) destacan que en la Tecnologia Educativa
convergen tres elementos clave: agentes educativos (profesores, estudiantes),
recursos técnicos (materiales y herramientas) y el contexto sociohistérico
cultural. Es precisamente esta confluencia, interrelacion e interaccion entre los
tres componentes lo que potencia experiencias educativas innovadora que se
revela como un proceso integral que abarca diversas fases, desde la deteccion
de necesidades hasta la gestién y administracion eficiente de las tecnologias

para beneficio educativo.

Otro aspecto por resaltar es que la Tecnologia Educativa busca un equilibrio
entre los saberes pedagogicos y los conocimientos tecnoldgicos para generar
valor en los procesos formativos (Basurto etal. 2021). Es decir, no sélo
enfocarse en el desarrollo técnico de herramientas digitales, sino concebir estas
herramientas como medios para facilitar el aprendizaje significativo. De alli la
relevancia de fases como el analisis de necesidades educativas y el disefio

instruccional cuidadoso de los recursos.

En la misma linea, Koehler y Mishra introdujeron el modelo TPACK
(Technological, Pedagogical and Content Knowledge) que destaca Ia
importancia de construir una interseccion efectiva entre el conocimiento de
contenidos disciplinares, la comprensién sobre los procesos pedagogicos, y la
alfabetizacion en el uso de tecnologias, este equilibrio es esencial en cualquier

iniciativa actual de Tecnologia Educativa (Caro, 2023).

Otro angulo interesante es el que plantean autores como Aleman (2020) sobre
las funciones y aportaciones que tienen las tecnologias e innovaciones
pedagdgicas en los procesos educativos contemporaneos, que incluyen: proveer

entornos mas flexibles para el aprendizaje, adaptarse a necesidades diversas
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de estudiantes, facilitar aprendizaje ubicuo, permitir nuevas formas
comunicativas y de acceso al conocimiento, asi como posibilitar la

transformacion de roles tradicionales de profesores y alumnos.

El contenido interactivo se dividird en segmentos para definir su significado,
propésito, funcidn, propdsito y clasificacion. Definicidn de recursos didacticos
interactivos Un recurso didactico interactivo es una coleccion de elementos
sonoros, visuales, graficos con un contexto educativo especifico que deben ser
utilizados con fines didacticos, estos recursos pueden promover el desarrollo de
actividades formativas, estos recursos se utilizan para la ensefianza- aprendizaje
(Britos, 2022).

Los recursos de instruccion son los mismos recursos en disco y en la web
disefiados para ayudar a los estudiantes a aprender, recursos interactivos que
incluyen tutoriales, ejercicios, bases de datos, simuladores y recursos no
interactivos es una nota. Diagramas, materiales audiovisuales, documentos,
presentaciones y sugerencias de ejercicios. Importancia de los materiales
didacticos interactivos los materiales didacticos son importantes y utiles para los
profesores porque ayudan o refuerzan el conocimiento de los estudiantes. Son
la base para el desarrollo del proceso educativo. Sin estos recursos, el curso
seria mas dificil. Los recursos didacticos interactivos son flexibles, por lo que

ayudan a potenciar y asimilar mejor los conocimientos (Cardenas, 2019).

La introduccién de herramientas tecnolégicas en el aula de clases puede marcar
una diferencia significativa al promover un aprendizaje mas eficiente y ahorrar
tiempo. En la actualidad, los recursos interactivos se consideran una pedagogia
altamente relevante para involucrar a los estudiantes en el proceso de
ensenanza-aprendizaje. Sin embargo, muchos docentes aun enfrentan desafios
en la implementacion efectiva de este enfoque pedagdgico. Las herramientas
técnicas tienen el potencial de beneficiar tanto a los alumnos como a los
profesores, facilitando una absorcién mas rapida del conocimiento y optimizando
el uso del tiempo en el aula (Gamarra et al., 2023). Ademas, los estudiantes
pueden comparar y construir su proceso de aprendizaje de manera mas efectiva

a través de estas herramientas, lo que las convierte en una parte fundamental
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del proceso educativo y en un valioso complemento para la transmision de

conocimientos en areas especificas.

La utilizacion de materiales interactivos en el aula desempena un papel
fundamental en el desarrollo de habilidades y destrezas, los recursos son
esenciales para enriquecer diversas areas de aprendizaje y garantizar que tanto
estudiantes como docentes se mantengan actualizados en sus respectivos
temas. Los recursos didacticos desempefian un rol crucial en el proceso
educativo, ya que permiten a los estudiantes absorber el conocimiento de
manera mas eficiente. Cuando se emplean de manera adecuada, estos recursos
también contribuyen al desarrollo de habilidades que son fundamentales para
que las personas prosperen en la sociedad actual. La incorporacion efectiva de
recursos didacticos en el aula puede marcar una diferencia significativa en el

proceso de ensefianza-aprendizaje (Quesada et al. 2020).

Los recursos didacticos tecnoldgicos y su papel en la ensefanza y el

aprendizaje

Los recursos tecnologicos desempefian un papel vital en el proceso de
ensefanza y aprendizaje de los estudiantes, ya que facilitan la adquisicion de
nuevos conocimientos y fomentan la interaccion entre docentes y alumnos. Los
diversos medios tecnolégicos de informacion y comunicacién se han convertido
en elementos integrados en la vida diaria de las personas y han evolucionado
hacia practicas de tecnologia educativa que interactuan con la sociedad, la
cultura y la educacion, los recursos se manifiestan a través de diferentes
artefactos y lenguajes mediadores (Acevedo y Pérez, 2023). En este sentido,
podemos concebir estos recursos como herramientas desarrolladas por las
tecnologias de la informacion y la comunicacién con el propésito de promover
una ensefanza eficiente y eficaz que contribuya a abordar desafios educativos

de manera efectiva.

Los recursos didacticos tecnolégicos son herramientas disefiadas con el
propdsito de facilitar a los docentes la ensefianza de manera dinamica, teniendo
en cuenta los programas adecuados para su uso en un entorno educativo, los

recursos se convierten en un aliado constante del estudiante, funcionando como
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mediadores instrumentales incluso cuando no hay supervision de un adulto en

el proceso de aprendizaje (Basurto et al. 2021).

Desde una edad temprana, el material didactico juega un papel crucial en la
educacién. Su importancia radica en su capacidad para ofrecer un enfoque
dinamico, atractivo y funcional que estimule el interés del estudiante por aprender
algo nuevo. Para lograr el éxito deseado con los recursos didacticos
tecnolégicos, es fundamental disefiarlos y utilizarlos teniendo en cuenta los
conocimientos previos de los estudiantes, de modo que puedan alcanzar un

aprendizaje significativo a medida que avanzan en su proceso educativo.

Los recursos didacticos tecnoldgicos desempeian un papel fundamental en la
mejora de los procesos de ensefianza y aprendizaje, contribuyendo al desarrollo
cognitivo de los estudiantes y enriqueciendo su comprension del entorno que les
rodea, los recursos tecnoldgicos poseen propiedades distintivas que abarcan
diversas dimensiones esenciales. En primer lugar, destacan por su capacidad
de interactividad, permitiendo que los usuarios no sean meros espectadores
pasivos, sino que se conviertan en actores activos al interactuar tanto con la
maquina como con otros usuarios. Ademas, la diversidad de estos medios se
manifiesta en la variedad de formas y métodos disponibles para la transmision
de informacion, desde la transmisiéon de audio a través de un teléfono hasta la
realizacion de videoconferencias que permiten la transmision simultanea de
audio y video (Olivera, 2019).

La caracteristica de instantaneidad es otro atributo esencial, ya que supera las
barreras espaciales al proporcionar un contacto directo e inmediato entre
usuarios. La capacidad de interconexion amplia aun mas las posibilidades al
permitir la integracion de imagenes, sonido y texto en una sola entidad, lo que
crea nuevos medios de comunicacion (Ramirez, 2019). Por ultimo, la
socializacion se destaca como una caracteristica clave al simplificar el
acercamiento entre usuarios ubicados en cualquier parte del mundo, facilitando
la interaccion de manera sencilla, como se ejemplifica en las redes sociales, las
propiedades colectivas definen la naturaleza dinamica y versatil de los recursos
tecnologicos en el ambito de la comunicacion y la interaccion humana, lo que

contribuye significativamente al proceso educativo.
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En el contexto actual, el proceso de ensefianza-aprendizaje ha integrado de
manera progresiva las diversas herramientas tecnologicas disponibles para
mejorar la practica pedagogica, las herramientas desempefian un papel
fundamental en el ambito educativo al brindar funcionalidad y apoyo tanto para

docentes como para estudiantes.

La funcionalidad educativa de los medios tecnolégicos se evidencia en su
capacidad para motivar a los alumnos y respaldar el proceso de ensefanza-
aprendizaje. Entre las aplicaciones educativas mas comunes se encuentran la
proyeccion de videos, el uso de proyectores para transparencias y diapositivas
con esquemas de contenido, asi como la visualizacion de diapositivas digitales,
entre otros, las herramientas contribuyen a hacer las clases mas atractivas,

motivadoras y comprensibles para los estudiantes (Pino et al. 2019)

Para que los recursos didacticos tecnoldgicos se ajusten a las necesidades de
docentes y estudiantes, es esencial que cumplan con caracteristicas funcionales
especificas, las caracteristicas incluyen la capacidad de proporcionar
informacion de manera efectiva, guiar el aprendizaje, instruir de manera clara,
brindar apoyo, organizar la informacidén de manera coherente y ofrecer ejercicios
que permitan desarrollar habilidades. La combinacion de estas caracteristicas
despierta el interés de los estudiantes y facilita la posterior evaluacién de los

conocimientos adquiridos en el proceso de ensefianza (Osorio, 2023).

La sociedad actual se caracteriza por su dinamismo y la constante evolucion, lo
que conlleva cambios significativos en diversos aspectos de nuestras vidas. La
proliferacion de recursos tecnoldgicos ha tenido un profundo impacto en la forma
en que pensamos, nos relacionamos y, especialmente, en la ensefianza vy el

aprendizaje.

Es imperativo que la educacion no se quede al margen de estos cambios, la
introduccion de elementos tecnoldégicos como mediadores en el proceso de
ensefianza y aprendizaje ha transformado la forma en que se abordan los
componentes del modelo didactico. Un aspecto clave a considerar es como ha

modificado la comunicacién didactica tradicional (Marin, 2020).

30



Es fundamental analizar detenidamente la planificacion de un proceso de
formacion a través de las tecnologias de la informacién y la comunicacion,
especialmente en lo que respecta a su impacto en la relacion entre los elementos
del modelo didactico mediador. El uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacién en la educacion debe ser cuidadoso y prudente para asegurar que
las practicas pedagogicas fomenten aprendizajes realmente significativos, por lo
tanto, es esencial que los maestros se capaciten en el manejo de estas
tecnologias si desean que sus alumnos alcancen los objetivos de aprendizaje
esperados. La formacion docente en este sentido se convierte en un factor

crucial para el éxito educativo en la era digital (Alvarado, 2023).

El uso de medios didacticos conlleva varias ventajas que contribuyen
significativamente al proceso de ensefianza-aprendizaje: En primer lugar, estos
medios permiten presentar de manera objetiva las ideas, lo que significa que, al
presentar un video o recurso multimedia relacionado con un tema, se brinda a
los alumnos la oportunidad de comprender y relacionar el tema con su propia

experiencia, lo que facilita la comprension.

Ademas, los medios didacticos tienen la capacidad de captar y mantener el
interés de los educandos a través de imagenes, sonidos, proyecciones y otros
elementos visuales y auditivos, lo que garantiza que los alumnos se mantengan
comprometidos y atentos durante las clases, los recursos también aceleran el
proceso de ensefianza, permitiendo que los objetivos de aprendizaje se alcancen
en un tiempo mas corto en comparacion con enfoques puramente textuales
(Lion, 2022).

Adicionalmente, los medios didacticos contribuyen a que el aprendizaje sea
perdurable, ya que la combinacion de estimulos visuales y auditivos suele dejar
una impresién mas duradera en la memoria de los estudiantes. Por ultimo,
fomentan la participacién de los alumnos en diversas actividades de aprendizaje,
lo que promueve una comprension mas profunda y una mayor interaccién en el
proceso educativo, las ventajas hacen que los medios didacticos sean

herramientas valiosas en el entorno educativo (Fernandez, 2022).
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La tecnologia educativa esta siendo adoptada como un método para transformar
y mejorar el sistema educativo. Sin embargo, en ocasiones, esta adopcién no
tiene en cuenta las teorias y procesos generados en el campo de la innovacién
educativa. En algunos casos, la vision del cambio es simplista, ya que se
presenta de manera externa a través de productos tecnolégicos que se supone

deben ser asimilados por los profesores.

Es importante reconocer que la implementacion exitosa de la tecnologia en la
educacion va mas alla de la mera introduccion de dispositivos y herramientas
digitales en el aula, requiere una comprensiéon profunda de los procesos de
aprendizaje y ensefianza, asi como una adaptacion de las practicas pedagogicas
para aprovechar al maximo el potencial de la tecnologia. Ademas, los docentes
deben estar involucrados activamente en el proceso de integracion de la
tecnologia en su ensefanza, y no simplemente recibir soluciones externas que
se espera que implementen de manera pasiva (Gonzalez, 2021). El enfoque
debe ser mas holistico y considerar tanto la tecnologia como las metodologias

pedagogicas para lograr una verdadera transformacion educativa.

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicaciéon (TIC) en el area

educativa

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) engloban una amplia
gama de herramientas electronicas que se ajustan a su definicion, incluyendo
dispositivos como la television, el teléfono, el video y la computadora, las
tecnologias tienen en comun su capacidad para almacenar, recuperar, procesar
y comunicar informacién de diversas maneras. Algunos ejemplos concretos de
TIC incluyen internet, la telefonia mévil, los programas de software ofimatico y
las plataformas virtuales de aprendizaje. Las TIC combinan elementos de
informatica, telecomunicaciones y redes para crear, almacenar, gestionar y

transmitir informacion de manera eficiente (Carvajal, 2020).

El uso de las TIC en la educacion ha revolucionado la forma en que se accede
al conocimiento y se comparte. Facilitan el aprendizaje en linea, fomentan el
trabajo colaborativo a distancia y permiten el intercambio de conocimientos en

tiempo real. Como resultado, las TIC se han convertido en un valioso recurso
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para respaldar los nuevos modelos educativos centrados en el estudiante,
promoviendo un aprendizaje mas interactivo y accesible. Su aplicacion en el
ambito educativo continua evolucionando y enriqueciendo la experiencia de

aprendizaje (Jativa, 2020).

Indudablemente, uno de los recursos mas emblematicos de la sociedad
contemporanea es la computadora, que habilita la utilizacion de diversas
aplicaciones informaticas, como presentaciones, herramientas multimedia y
programas de ofimatica. Sin embargo, destaca especialmente la capacidad de
acceder a la red de comunicacion, en particular Internet. Internet se define como
una red global o World Wide Web, constituyendo un sistema de comunicacion a
nivel mundial que permite acceder a informacién disponible en cualquier servidor
del planeta y establecer conexiones y comunicaciones con personas ubicadas

temporal o geograficamente lejos.

Aleman (2020) un experto en TIC, destaca algunas caracteristicas
fundamentales de la informacion en Internet. La omnipresencia de la red y la
disponibilidad de recursos en linea han transformado radicalmente la forma en
que las personas acceden y comparten informacion, facilitando la comunicacién

global y el intercambio de conocimientos.

Las TIC se han consolidado como un elemento indispensable en la
transformacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje en el siglo XXI, tal
como senala Fernandez, (2022), las tecnologias digitales estan modificando de
manera significativa las practicas educativas, asi como los escenarios y
oportunidades para ensefar y aprender. En particular, las TIC como Internet,
plataformas multimedia, herramientas de productividad y dispositivos moviles,
estan revolucionando el acceso, generacion y difusidn de informacién vy
contenidos formativos. Asimismo, estan potenciando nuevas formas de
interconexidn y trabajo colaborativo entre los participantes del proceso

educativo.

Castro (2019) algunas de las principales aportaciones de la integracién de TIC
en educaciéon tienen que ver con la flexibilizacion espacio-temporal de la

ensefanza, la personalizacién de los procesos formativos, la innovacion de
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metodologias didacticas centradas en el alumno, asi como la democratizacion

del conocimiento para hacerlo accesible a mas personas.

No obstante, los mismos autores advierten que el éxito en el uso educativo de
las TIC depende en gran medida de la capacidad de docentes y estudiantes para
utilizarlas de forma estratégica como herramientas intelectuales de aprendizaje
y no meramente como artefactos tecnolégicos, esto resalta nuevamente la
necesidad de un equilibrio entre dominios tecnoldgicos, pedagodgicos y de

contenido disciplinar.

Otro angulo relevante lo constituye el concepto de competencia digital que han
difundido autores como Farias et al. (2021) quien se enfoca en las habilidades
y conocimientos que tanto docentes como estudiantes requieren desarrollar para
aprovechar de forma éptima el potencial de las TIC para el aprendizaje. Incluye
dimensiones como la alfabetizacion informacional (saber buscar, seleccionar y
analizar informacion), el dominio de lenguajes y herramientas multimedia, la
creacion de contenidos digitales, habilidades para comunicarse y trabajar de
forma colaborativa en entornos virtuales, asi como la resolucion de problemas

en contextos tecnoldgicos.

De la misma forma, resulta esencial considerar los planteamientos sobre brecha
digital que se han investigado en relacion al acceso, uso y apropiacion de las
TIC; sus reflexiones son muy pertinentes al examinar temas de inclusion,
alfabetizacion digital y modelo de integracion tecnoldgica en las escuelas Todos
estos referentes tedricos aportan miradas complementarias para analizar
criticamente el estado actual y desafios en torno al aprovechamiento de las TIC
en los sistemas educativos, considerando aspectos de infraestructura,
competencias de los agentes educativos, Modelos pedagdgicos, contenidos
virtuales para el aprendizaje, asi como politicas y cultura digital en las

instituciones (Gamarra et al. 2023).

La "sociedad de la informacion” en general y las nuevas tecnologias en particular
inciden de manera significativa en todos los niveles del mundo educativo. Las
nuevas generaciones van asimilando de manera natural esta nueva cultura que

se va conformando y que para nosotros conlleva muchas veces importantes
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esfuerzos de formacion, de adaptacién y de "desaprender" muchas cosas que
ahora "se hacen de otra forma" o que simplemente ya no sirven. Los mas jévenes
no tienen el poso experiencial de haber vivido en una sociedad "mas estatica"
(como nosotros hemos conocido en décadas anteriores), de manera que para
ellos el cambio y el aprendizaje continuo para conocer las novedades que van

surgiendo cada dia es lo normal (Contreras, 2021).

Precisamente para favorecer este proceso que se empieza a desarrollar desde
los entornos educativos informales (familia, ocio), la escuela debe integrar
también la nueva -cultura: alfabetizacién digital, fuente de informacién,
instrumento de productividad para realizar trabajos, material didactico,
instrumento cognitivo obviamente la escuela debe acercar a los estudiantes la
cultura de hoy, no la cultura de ayer. Por ello es importante la presencia en clase
del ordenador (y de la camara de video, y de la television...) desde los primeros
cursos, como un instrumento mas, que se utilizara con finalidades diversas:

ludicas, informativas, comunicativas, instructiva (Marin y Irlanda, 2023).

Es esencial que las tecnologias estén presentes tanto en el entorno educativo
como en los hogares, permitiendo que los nifios se acerquen y disfruten de estas
herramientas en compafia de sus padres (Basurto et al. 2021). La utilizacion y
disfrute de los medios tecnoldgicos, tanto en el aula como en casa, brindan
oportunidades para llevar a cabo actividades educativas que favorecen el

desarrollo psicologico, cognitivo, emocional y social de los nifios.

Ademas, las nuevas tecnologias desempefian un papel importante en fortalecer
los lazos familiares. En Espafia, por ejemplo, alrededor del 30% de los hogares
tienen acceso a Internet en sus viviendas (Caro, 2023). La creacion de un sitio
web para el aula, como parte del sitio web de la escuela, permite a los padres
familiarizarse con la planificacion de lecciones y las actividades actuales.
También posibilita la publicacion de trabajos de los nifios y fotografias de las
actividades escolares. Los estudiantes, especialmente los mas pequefios,

disfrutan de estas experiencias y se sienten altamente motivados.

Esta interaccion no solo beneficia a los estudiantes, sino también a los padres y

los profesores. La creacion de paginas web simples, incluso utilizando
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herramientas como Microsoft Word, es una forma accesible y efectiva de lograrlo.
Al involucrar a los padres en el proceso educativo y fomentar la colaboracion
entre la escuela y el hogar, se establece una base soélida para el éxito académico

y el desarrollo integral de los nifios (Castro, 2019).

La integracion de tecnologias digitales en los sistemas educativos es una
tendencia que se ha acelerado en las ultimas dos décadas, tal como destacan
autores como Sanipatin y Realpe (2023) esto responde en buena medida a la
omnipresencia que han alcanzado las TIC en casi todos los ambitos sociales y

productivos.

En efecto, la escuela ya no puede dar la espalda a esta "cultura digital", los
centros educativos requieren renovarse y adaptar sus enfoques de ensefianza-
aprendizaje, espacios y recursos formativos acordes a las demandas del siglo
XXI'y en este contexto, las TIC surgen como un aliado invaluable de la

innovacion pedagogica (Castillo, 2023).

Mas alla de solo proveer equipos tecnologicos e Internet, el gran reto educativo
pasa por la capacitacion a los docentes para que integren de forma efectiva estas
tecnologias en sus planificaciones, practicas de aula y para suscitar aprendizajes
significativos y competencias digitales en los estudiantes, solo asi se podra

aprovechar realmente su potencial transformador.

Si bien mucho se ha avanzado en universalizar la conectividad y el acceso
tecnolégico en las escuelas latinoamericanas, aun persisten muchos desafios
en el uso pedagdgico y didactico de estos recursos (Alvarado, 2023). Es decir,
no basta con contar con equipos e Internet, si docentes y estudiantes no saben
como emplearlos para fines formativos, el mismo autor destaca la necesidad de
migrar del enfoque centrado en el acceso a las TIC, hacia una vision de
aprendizaje moévil (Mobile learning) que aproveche todo el potencial de
dispositivos y aplicaciones para generar conocimiento, comunicarse, resolver

problemas, fomentar habilidades blandas y personalizar la formacion.

Otros autores como Fernandez (2022) resalta el rol cada vez mayor que estan

jugando las redes sociales y plataformas educativas en Internet para conectar a
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profesores y estudiantes en comunidades de practica y aprendizaje,
trascendiendo las paredes del aula, este aprendizaje en red se perfila como una

nueva area emergente de innovacion pedagoégica mediada por TIC.

En definitiva, las tecnologias digitales estan demostrando enormes bondades
para informar, comunicar, retroalimentar, adaptar, expandir y hacer mas integral
la labor formativa de las instituciones educativas actuales en favor de una mejor
calidad de los aprendizajes estudiantiles se prevé que este rol seguira creciendo,

lo cual conlleva grandes desafios para los sistemas (Alvarado, 2023).

La aplicacion de las TIC en la educacién abarca diversos aspectos, desde la
creacion de contenido digital hasta el uso de plataformas interactivas, las TIC se
utilizan para personalizar el aprendizaje, proporcionar recursos multimedia,
fomentar la participacién estudiantil y facilitar la evaluacion, esta aplicacion
integral de las TIC busca enriquecer la experiencia educativa y preparar a los

estudiantes para un entorno cada vez mas digitalizado (Britos, 2022).

Las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) se han convertido en
potentes herramientas que estan revolucionando los modelos tradicionales de
ensefanza y aprendizaje, en la actualidad, plataformas digitales, recursos
multimedia, comunidades y redes en linea, entre muchas otras aplicaciones del
ambito digital, estan reconfigurando las dinamicas de interaccion entre

profesores, estudiantes y contenidos en los procesos formativos.

Segun sefala Alvarado et al. (2021) entre los usos mas comunes de las TIC
enfocados a dinamizar los procesos educativos se encuentran: la busqueda,
organizacion y presentacion de informacidon de manera creativa y eficiente;
facilitar el acceso a recursos educativos y fomentar nuevas fuentes de
conocimiento; potenciar el trabajo cooperativo y comunicaciones entre los
diferentes actores del sistema de formacién; apoyar el disefio de recursos y
materiales mas dinamicos e interactivos de aprendizaje; asi como facilitar la

evaluacion y el seguimiento de los estudiantes.

Hernandez (2023) menciona que es fundamental que el uso de estas

herramientas tecnoldgicas responda a necesidades educativas claramente
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identificadas, esté alineado a objetivos pedagdgicos bien definidos, y vaya
acompanado de constantes procesos de capacitacion a docentes, a fin de que
puedan integrar de forma natural y estratégica las TIC en su labor formativa
cotidiana; solo asi se liberara realmente el enorme potencial de las TIC para

innovar y mejorar la calidad de la educacion contemporanea.

Mas alla de los usos generales de las TIC para facilitar procesos educativos,
existen algunas aplicaciones y recursos digitales que estan tomando particular
fuerza e interés entre los educadores actuales. Uno de ellos es el modelo de
Aulas Virtuales, que de acuerdo a Andrade (2022) constituye un sistema de
gestion de aprendizaje en linea que sirve de apoyo complementario a la
formacion presencial, pues permite distribuir materiales didacticos multimedia,
entregar instrucciones de trabajo, canalizar discusiones tematicas, receptar
tareas, brindar retroalimentacion y calificar, entre muchas otras funciones de

refuerzo al proceso formativo.

Otra tendencia creciente son los Recursos Educativos Abiertos (REA) que, al
ser materiales digitales con licenciamiento libre, promueven tanto su
adaptabilidad como reutilizacion entre los docentes, a la vez que reducen las
brechas de acceso al conocimiento (Cardenas, 2019), de esta manera,
plataformas de REA se posicionan como valiosos repositorios de contenidos TIC

para cualificar los aprendizajes.

Entre otros recursos, autores como Guardado y Platas (2023) destacan se
encuentran también los blogs educativos, las webquest (cazas de informacién
en la web), podcast formativos, objetos de aprendizaje multimedia, mundos
virtuales 3D, juegos digitales, asi como las redes sociales con enfoque

pedagaogico.

Las herramientas de las TIC y su aplicacion en el aula

Las herramientas de las TIC, que incluyen aplicaciones, software educativo y
plataformas en linea, tienen un impacto directo en el entorno del aula, estas
herramientas proporcionan a los docentes opciones para diversificar los métodos

de ensefanza, ofrecer retroalimentacion instantanea y crear experiencias de
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aprendizaje mas interactivas, su aplicacion en el aula contribuye a la creacién
de un ambiente de aprendizaje mas estimulante y adaptado a las necesidades

individuales de los estudiantes (Gamarra et al. 2023).

La incorporacion de tecnologias digitales en la educacion ha venido aparejada
de multiples herramientas y aplicaciones que buscan enriquecer los procesos de
ensefianza-aprendizaje. Al respecto Cejas et al. (2020) sostienen que las TIC
brindan un notable potencial como herramientas didacticas de apoyo en el aula,
sin embargo, su mera presencia no impacta directamente en la mejora de la
calidad educativa, puesto que ello depende del modelo pedagdgico y la pericia

del docente para integrarlas en su disciplina de forma significativa.

Entre las aplicaciones TIC con mas arraigo en las aulas del siglo XXI se hallan
los sistemas de proyeccion multimedia, software educativo, plataformas virtuales
de gestion de aprendizaje, herramientas de productividad como procesadores
de texto, tabletas graficas y pizarras digitales, asi como dispositivos méviles
(Alvarado, 2022), mas importante que la disponibilidad misma de la tecnologia
es capacitar al personal docente en metodologias efectivas para incorporar
dichos recursos digitales a las tematicas y actividades cotidianas de los
estudiantes, aprovechando todos sus beneficios para reforzar conocimientos y

motivar el interés por aprender.

Algunos principios clave que plantea Gonzalez (2021) sobre la aplicabilidad
didactica de las TIC tienen que ver con promover su uso activo, fomentar
aprendizajes cooperativos en entornos tecnolégicos, propiciar la
interdisciplinariedad de contenidos, asi como vincular sus usos a problemas y
necesidades reales de los alumnos, estas nociones didacticas son
fundamentales para materializar las potencialidades de las TIC en mejoras

concretas en el aula.

Las TIC han emergido como catalizadores clave en la transformacion del proceso
educativo, estas engloban una amplia gama de dispositivos y aplicaciones que
facilitan la recopilacion, procesamiento, almacenamiento y transmision de

informacion; en el contexto educativo, las TIC se han convertido en herramientas
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esenciales para enriquecer la experiencia de aprendizaje y fomentar la

participacion activa de los estudiantes (Contreras, 2021).

La integracién de las TIC en el aula se refiere al proceso de incorporar
deliberadamente herramientas tecnoldgicas en el entorno educativo con el
proposito de mejorar los métodos de ensefianza y potenciar el aprendizaje de
los estudiantes, este enfoque busca ir mas alla del simple uso de tecnologia
como un recurso adicional, integrandola de manera organica en las practicas

pedagogicas para lograr una experiencia educativa mas dinamica y efectiva.

Dentro del conjunto diverso de TIC, las herramientas tecnolégicas especificas
son componentes fundamentales para la implementacion exitosa en el aula,
estas herramientas incluyen, pero no se limitan a, software educativo,
aplicaciones interactivas, plataformas en linea y recursos multimedia. La
seleccion cuidadosa y la aplicacion estratégica de estas herramientas son
cruciales para garantizar su alineacion con los objetivos pedagdgicos y las

necesidades especificas de los estudiantes (Alvarado, 2022),

Las herramientas de las TIC en el aula persiguen varios objetivos fundamentales,
en primer lugar, buscan mejorar la comprension de los conceptos mediante
representaciones visuales y actividades interactivas y aspiran a fomentar la
participacion activa de los estudiantes, estimular el pensamiento critico y cultivar
habilidades digitales esenciales para su participacion en la sociedad actual
(Quesada et al. 2020).

La aplicacion efectiva de estas herramientas conlleva numerosas ventajas, entre
ellas se incluyen el aumento del interés y la motivacion de los estudiantes, la
personalizacion del aprendizaje para adaptarse a diversos estilos de
aprendizaje, y la mejora de las habilidades tecnoldgicas que son cruciales para
la empleabilidad en el futuro. A pesar de las ventajas, la implementacion de
herramientas de las TIC también enfrenta desafios, estos pueden incluir la
brecha digital, la resistencia al cambio por parte de los educadores, la necesidad
de capacitacion continua y consideraciones éticas relacionadas con la privacidad

y la seguridad de los datos de los estudiantes.
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La aplicacion exitosa de herramientas de las TIC en el aula se basa en modelos
pedagdgicos soélidos, modelos como el constructivismo y el aprendizaje activo
proporcionan marcos teodricos que respaldan la integracion efectiva de la
tecnologia en la ensenanza, los enfoques metodologicos como el aprendizaje
colaborativo y el disefio centrado en el estudiante complementan la aplicacién

de estas herramientas (Acevedo y Pérez, 2023).

La evaluacion constante del impacto educativo de las herramientas de las TIC
es esencial, la medicién de resultados académicos, el desarrollo de habilidades
tecnolégicas y la adaptacion de enfoques pedagdgicos son aspectos criticos

para evaluar la efectividad de la aplicacion de estas herramientas en el aula.
El papel del educador en el uso de las TIC

El educador desempefia un papel crucial en la efectiva integracion de las TIC en
el proceso educativo, no solo se espera que dominen las herramientas
tecnoldgicas, sino que también deben ser facilitadores del aprendizaje, guias en
la seleccion de recursos digitales y promotores de un uso responsable y ético de
la tecnologia, el educador juega un papel activo en el disefio de experiencias de
aprendizaje que aprovechan al maximo el potencial de las TIC (Basurto et al.
2021).

La incorporacion de tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) en la
educacion ha llevado a una transformacion significativa en el papel del educador,
en lugar de ser el mero transmisor de conocimientos, el educador moderno se
convierte en un facilitador del aprendizaje, guiando a los estudiantes en la
exploracion activa y critica de la informacion a través de las herramientas
tecnolégicas. El educador, al emplear las TIC asume el papel de facilitador del
aprendizaje activo, esto implica la creacion de entornos donde los estudiantes
participan activamente en la construccion de su propio conocimiento, a través
de plataformas interactivas, debates en linea y proyectos colaborativos, el
educador promueve la participacion activa y la construccidn colectiva de

conocimiento (op.cit).
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El uso efectivo de las TIC demanda que el educador se convierta en un disefiador
de experiencias de aprendizaje, esto implica la planificacion cuidadosa de
actividades que integren herramientas tecnoldgicas de manera coherente con
los objetivos educativos, el educador selecciona y adapta recursos digitales para
enriquecer la comprensién de conceptos y fomentar el desarrollo de habilidades

relevantes.

En el contexto de las TIC, el educador se convierte en un orientador crucial en
el desarrollo de habilidades tecnoldgicas, proporciona la orientacion necesaria
para que los estudiantes utilicen las herramientas de manera efectiva,
fomentando competencias digitales esenciales para su participacion en una
sociedad cada vez mas tecnoldgica. El educador no solo facilita el acceso a la
informacion a través de las TIC, sino que también se convierte en un evaluador
y guia critico, inculca habilidades de evaluacion de la informacién, promoviendo
la capacidad de discernir entre fuentes confiables y no confiables, asimismo,
guia a los estudiantes en el analisis reflexivo de la informacion digital (Olivera,
2019).

El uso de las TIC en la educacién destaca la importancia de la colaboracién y la
comunicacion, el educador actua como un promotor de estas habilidades,
creando oportunidades para la interaccion entre estudiantes a través de
plataformas en linea, blogs educativos y proyectos colaborativos que trascienden

las barreras fisicas del aula (op.cit).

Dada la rapida evolucién de las TIC, el educador debe ser altamente adaptable
y comprometido con la actualizaciéon continua, la disposicion para explorar
nuevas herramientas, metodologias y enfoques tecnoldgicos es esencial para
mantenerse al dia con las tendencias emergentes y aprovechar al maximo las
oportunidades educativas. El educador asume una responsabilidad ética y digital
al integrar las TIC, esto implica guiar a los estudiantes en el uso ético de la
tecnologia, promoviendo el respeto por la propiedad intelectual, la privacidad y
la seguridad en linea, ademas, el educador modela practicas éticas en su propio
uso de las TIC (Ramirez, 2019).
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El educador desempefia un papel clave en abordar la brecha digital y promover
la inclusion digital, busca garantizar que todos los estudiantes tengan igualdad
de acceso y oportunidades para beneficiarse de las TIC, adaptando enfoques
pedagogicos segun las necesidades individuales, al utilizar las TIC, se convierte
en un evaluador critico del impacto educativo, evalia cémo el uso de estas
tecnologias contribuye al logro de objetivos pedagdgicos, la participacion de los
estudiantes y el desarrollo de habilidades clave, utiliza los resultados de esta
evaluacion para realizar ajustes y mejoras continuas en su practica educativa
(Pino et al., 2019)

El educador desempefia un papel multifacético y dinamico en el uso de las TIC,
desde facilitar el aprendizaje activo hasta ser un guia critico y promotor de
habilidades digitales y éticas, su capacidad para adaptarse, disefiar experiencias
efectivas y evaluar el impacto educativo son fundamentales para el éxito de la

integracion de las TIC en el entorno educativo.
Las TIC en la ensefianza de las Matematicas

La integracion de las TIC en la ensefianza de las Matematicas busca mejorar la
comprensidon de conceptos, facilitar la resolucion de problemas y fomentar el
razonamiento Matematico, diversas herramientas digitales, como simulaciones,
software especifico y recursos en linea, ofrecen a los estudiantes oportunidades

para explorar y aplicar conceptos matematicos de manera interactiva y visual.

La integracién de tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) en la
ensenanza de las Matematicas ha generado una transformacion significativa en
el proceso de ensenanza-aprendizaje, las TIC proporcionan herramientas que
van mas alld de la simple transmision de conocimientos, permitiendo a los
estudiantes explorar, visualizar y aplicar conceptos Matematicos de manera

interactiva (Osorio, 2023)

Las TIC en la ensefianza de las Matematicas ofrecen un enfoque interactivo y
visual, proporcionando a los estudiantes representaciones graficas dinamicas,
simulaciones y recursos multimedia que facilitan la comprensién de conceptos

abstractos, estas herramientas permiten a los estudiantes experimentar
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visualmente los principios Matematicos y desarrollar una comprension mas

profunda(op.cit).

Las TIC permiten la personalizacion del aprendizaje en el ambito de las
Matematicas, a través de software educativo adaptativo y plataformas en linea,
los estudiantes pueden abordar conceptos a su propio ritmo, recibiendo
retroalimentacién instantanea y actividades adaptadas a sus necesidades
individuales, esto promueve un aprendizaje mas autonomo y personalizado
(Marin, 2020).

Las TIC ofrecen herramientas especificas para la resolucion de problemas
Matematicos, software especializado, aplicaciones interactivas y simuladores
permiten a los estudiantes explorar escenarios, realizar experimentos virtuales
y resolver problemas de manera colaborativa, estas herramientas fomentan el

pensamiento critico y la aplicacion practica de conceptos matematicos.

Las TIC facilitan la incorporacién de simulaciones y modelado Matematico en el
aula, estas herramientas permiten a los estudiantes explorar situaciones del
mundo real, aplicar conceptos matematicos en contextos practicos y comprender
la relevancia de las Matematicas en diversas disciplinas y profesiones (Marin,
2020).

La ensefianza de las Matematicas se ve beneficiada por plataformas de
aprendizaje en linea que ofrecen recursos educativos, ejercicios interactivos y
oportunidades de colaboracion, estas plataformas permiten a los estudiantes
acceder a materiales de aprendizaje en cualquier momento y lugar, promoviendo

la flexibilidad y el acceso equitativo a recursos educativos.

La integracion de las TIC en la ensefianza de las Matematicas contribuye al
desarrollo de habilidades computacionales, los estudiantes no solo utilizan
software Matematico, sino que también adquieren habilidades en programacién
y resolucion de problemas algoritmicos, preparandolos para entornos

tecnolégicos en constante evolucién (Barberan, 2021).

Las TIC permiten la implementacion de evaluaciones formativas con

retroalimentacion instantanea, plataformas y herramientas en linea ofrecen la
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posibilidad de evaluar el progreso de los estudiantes de manera continua,
identificando areas de mejora y adaptando estrategias de ensefianza de manera
agil (Barberan, 2021).

La ensefanza de las Matematicas a través de las TIC supera barreras espaciales
y temporales, la comunicacién en linea, la colaboracion virtual y el acceso a
recursos digitales eliminan limitaciones geograficas, permitiendo a los
estudiantes conectarse con expertos, participar en proyectos globales y acceder
a diversas perspectivas Matematicas (Marin, 2020). A pesar de los beneficios,
la integracion de las TIC en la ensefianza de las Matematicas plantea desafios,
estos pueden incluir la brecha digital, la capacitacién docente, la seleccidn
adecuada de herramientas y consideraciones éticas en el uso de datos y

plataformas en linea.

La incorporaciéon de las TIC en la ensefianza de las Matematicas redefine el
enfoque pedagdgico, proporciona herramientas interactivas y visuales,
personaliza el aprendizaje, fomenta el modelado Matematico y contribuye al
desarrollo de habilidades computacionales, preparando a los estudiantes para

un mundo cada vez mas digitalizado.

Los contenidos digitales multimedia para la ensefianza de las

Matematicas

Los contenidos digitales multimedia en la ensefianza de las Matematicas
involucran el uso de imagenes, sonidos, videos y animaciones para presentar
conceptos Matematicos de manera visualmente atractiva, estos recursos no solo
hacen que los temas sean mas accesibles, sino que también ayudan a captar la
atencion de los estudiantes y refuerzan la comprensién de conceptos abstractos
(Gamarra et al. 2023)

La evolucion de las tecnologias de la informacion ha llevado al surgimiento de
contenidos digitales multimedia que transforman la ensefianza de las
Matematicas, estos recursos van mas alld de los métodos tradicionales,
ofreciendo experiencias interactivas y visualmente enriquecedoras para facilitar

la comprension de conceptos Matematicos.
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Los contenidos digitales multimedia son recursos educativos que combinan
diferentes formatos, como texto, imagenes, audio y video, con el objetivo de
enriquecer la presentaciéon de informacion y mejorar la experiencia de
aprendizaje, en el contexto de las Matematicas, estos contenidos proporcionan
representaciones visuales dinamicas y herramientas interactivas (Gamarra et al.
2023)

Los contenidos digitales multimedia destinados a la ensefianza de las
Matematicas se caracterizan por su capacidad para presentar conceptos
abstractos de manera visual, proporcionar interactividad para la exploracion
activa, y ofrecer multiples representaciones para abordar diversos estilos de
aprendizaje, ademas, permiten la personalizacion del aprendizaje y la
adaptabilidad a diferentes niveles de habilidad (Alvarado, 2023)

La interactividad es una caracteristica central de los contenidos digitales
multimedia en Matematicas, los estudiantes pueden participar activamente,
resolver problemas en tiempo real, manipular graficos y explorar escenarios
Matematicos, lo que contribuye a una comprension mas profunda y a la

aplicacion practica de los conceptos.

La visualizacion es una herramienta poderosa en la ensefanza de las
Matematicas, y los contenidos digitales multimedia permiten la representacion
visual de conceptos abstractos, graficos dinamicos, animaciones y simulaciones
ayudan a los estudiantes a conectar la teoria Matematica con situaciones del
mundo real, mejorando la comprension conceptual (Alvarado, 2023). La
capacidad de personalizacion es inherente a los contenidos digitales multimedia
en Matematicas, los estudiantes pueden avanzar a su propio ritmo, acceder a
recursos adicionales segun sus necesidades individuales y recibir
retroalimentacion instantanea, lo que contribuye a un aprendizaje mas adaptado

a sus estilos y ritmos de aprendizaje.

Los contenidos digitales multimedia en Matematicas ofrecen accesibilidad y
flexibilidad, los estudiantes pueden acceder a recursos desde cualquier lugar y
en cualquier momento, permitiendo la revision de conceptos, la practica adicional

y el aprendizaje fuera del aula, esto contribuye a la eliminacion de barreras
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geograficas y temporales (Lion, 2022). La integracién de multiples formatos,
como texto, imagenes, audio y video, en los contenidos digitales multimedia
brinda una experiencia educativa rica y variada, la combinacion de estos
elementos proporciona una presentacion comprehensiva y atractiva de los

conceptos Matematicos, abordando diferentes estilos de aprendizaje.

Los contenidos digitales multimedia facilitan la implementacion de evaluaciones
formativas con retroalimentacion instantanea, los estudiantes pueden realizar
actividades interactivas y recibir comentarios inmediatos sobre su desempefio,

lo que permite ajustes y mejoras continuas en el proceso de aprendizaje.

Aunque los contenidos digitales multimedia ofrecen numerosos beneficios, su
implementacion plantea desafios, entre ellos se encuentran la necesidad de
asegurar la calidad del contenido, abordar posibles brechas de acceso a la
tecnologia y considerar aspectos éticos relacionados con la privacidad y la

seguridad de los datos de los estudiantes (Gamarra et al. 2023).

Los contenidos digitales multimedia en la ensefanza de las Matematicas
proporcionan una herramienta versatili y dinamica que aprovecha las
capacidades tecnologicas para mejorar la comprensién y el aprendizaje de
conceptos Matematicos, su capacidad para ofrecer interactividad, visualizacion
y personalizacidn contribuye a una experiencia educativa mas enriquecedora y

adaptada a las necesidades individuales de los estudiantes.

Teorias educativas aplicadas a la enseiianza de las Matematicas

La aplicacién de teorias educativas en la ensefianza de las Matematicas busca
fundamentar y enriquecer las practicas pedagogicas, teorias como el
constructivismo, el aprendizaje significativo y la teoria sociocultural, entre otras,
guian la concepcion de estrategias de ensefianza que promueven la
participacion activa de los estudiantes, la construccion de conocimiento y la
aplicacion de conceptos Matematicos en contextos reales, estas teorias ofrecen
marcos conceptuales valiosos para la planificacion de lecciones y el disefio de

experiencias educativas efectivas (Fernandez, 2022)
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En el contexto educativo contemporaneo, la ensefianza de las Matematicas se

enfrenta a la dindmica interseccion entre las teorias pedagdgicas innovadoras y

el vertiginoso avance de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC),

este entorno desafiante y en constante evolucion demanda un enfoque integral

que no solo considere las teorias educativas aplicadas, sino que también

aproveche los recursos digitales y multimedia disponibles, en este marco, la

combinacion de teorias educativas, tales como el constructivismo, el aprendizaje

significativo, y el modelado Matematico, con el poder de los contenidos digitales

multimedia, emerge como un terreno fértil para revitalizar y enriquecer la

ensenanza de las Matematicas (op.cit):

a)

Constructivismo: El constructivismo es una teoria educativa que destaca
el papel activo del estudiante en la construccion de su propio
conocimiento, aplicado a la ensefianza de las Matematicas, implica
proporcionar entornos de aprendizaje que fomenten la exploracién, la
resolucion de problemas y la construccion de significado a través de la
interaccion con conceptos Matematicos en contextos relevantes y
significativos (Gonzalez, 2021).

Aprendizaje significativo de Ausubel: La teoria del aprendizaje
significativo de Ausubel sugiere que el aprendizaje es mas efectivo
cuando los nuevos conocimientos se relacionan de manera significativa
con la estructura cognitiva existente del estudiante, aplicado a las
Matematicas, esto implica vincular nuevos conceptos con conocimientos
previos, utilizando analogias y ejemplos que resalten la relevancia y
aplicabilidad de las ideas Matematicas (Montoya et al. 2019).
Aprendizaje basado en problemas (ABP): el aprendizaje basado en
problemas es un enfoque que situa a los estudiantes en el centro de su
aprendizaje al presentarles problemas complejos y realistas que requieren
la aplicacion de conocimientos Matematicos para su resolucion, este
enfoque fomenta el pensamiento critico, la colaboracién y la transferencia
de habilidades Matematicas a situaciones del mundo real (Carvajal,
2020).

Teoria socio-constructivista: La teoria socio-constructivista destaca la

importancia del entorno social en el proceso de aprendizaje, aplicado a la
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ensefianza de las Matematicas, implica la colaboracién entre estudiantes,
el dialogo y la construccion colectiva del conocimiento, la interaccion
social en el aula puede fortalecer la comprension Matematica a través de
la explicacion mutua y el intercambio de ideas (Booth y Ainscow, 2015)
Teoria de las inteligencias multiples de Gardner: la teoria de las
inteligencias multiples propone que existen diferentes formas de
inteligencia y que los individuos pueden tener fortalezas en areas
especificas, aplicado a las Matematicas, esto sugiere reconocer y valorar
la diversidad de habilidades Matematicas, permitiendo a los estudiantes
explorar y demostrar su comprension a través de diversos enfoques y
modalidades (Jativa, 2020)

Modelado Matematico: el modelado Matematico es una teoria que
enfatiza la aplicacion practica de conceptos Matematicos para resolver
problemas del mundo real, esta teoria implica presentar a los estudiantes
situaciones auténticas que requieren la formulacion de modelos
Matematicos y la aplicacion de habilidades Matematicas en contextos
practicos, lo que promueve la transferencia de conocimientos (Guerra y
Palomino, 2023).

Teoria del aprendizaje colaborativo: la teoria del aprendizaje
colaborativo sugiere que el trabajo conjunto entre estudiantes promueve
un aprendizaje mas profundo, aplicado a las Matematicas, esto puede
incluir proyectos grupales, resolucién conjunta de problemas vy
discusiones colaborativas que permitan a los estudiantes aprender unos
de otros y construir conocimiento de manera colectiva (Ancin, 2019).
Teoria de la zona de desarrollo préoximo de Vygotsky: la teoria de la
zona de desarrollo préximo de Vygotsky destaca la brecha entre lo que
un estudiante puede hacer de manera independiente y lo que puede lograr
con ayuda, aplicado a las Matematicas, implica proporcionar apoyo y
desafios adecuados para cada estudiante, adaptandose a su nivel de
desarrollo y promoviendo el avance gradual hacia mayores niveles de
competencia Matematica (Carrefio y Reyes, 2022).

Teoria del aprendizaje basado en juegos: la teoria del aprendizaje
basado en juegos aborda la idea de que el juego puede ser una

herramienta efectiva para el aprendizaje, aplicado a las Matematicas,
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esto implica el uso de juegos educativos que involucren conceptos
Matematicos, promoviendo el aprendizaje ludico, la motivacién y la
aplicacion practica de habilidades Matematicas en un contexto divertido
(Orihuela, 2019).

j) Teoria de la resolucién de problemas: la teoria de la resolucion de
problemas destaca la importancia de desarrollar habilidades para abordar
y resolver problemas, aplicado a las Matematicas, esto implica disehar
situaciones desafiantes que requieran el uso de estrategias Matematicas
para encontrar soluciones, fomentando el pensamiento critico y la

aplicacién de conceptos en contextos auténticos (Abuhadba, 2023).

2.3. Marco Legal

Segun la estructura Kelsen, las normas superiores sustentan la validez de las
normas inferiores. A continuacion, se presenta un ejemplo genérico del marco

legal en forma de piramide de Kelsen.

Constitucion de la Republica del Ecuador

Con la aprobacién de la Constitucion de la Republica del Ecuador en 2008,
mediante consulta popular, se establecieron directrices que promueven
derechos fundamentales para los ecuatorianos. La relevancia del Estado en la
innovacion del conocimiento y el uso de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) se refleja en el Articulo 262 de la Carta Magna, numeral 6,
el articulo consagra como competencia exclusiva de los gobiernos regionales
autonomos la determinacion de politicas de investigacion, innovacion del
conocimiento, desarrollo y transferencia de tecnologia, en concordancia con la

planificaciéon nacional (Asamblea Nacional del Ecuador, 2008).

En cuanto al sistema econdmico y la politica econdmica, el Estado busca
garantizar la produccion y reproduccion de condiciones que posibiliten el buen

vivir. Se plasma esta garantia en el texto constitucional, incluyendo la politica
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econdmica del incentivo a la acumulaciéon del conocimiento cientifico vy

tecnologico, segun el Articulo 284, numeral 2.

Respecto a la incorporaciéon de los ciudadanos a la sociedad del conocimiento,
el Articulo 16 reconoce como derecho ciudadano el acceso universal a las TIC
y la creacién de medios de comunicacion social en igualdad de condiciones para
todos. En consecuencia, el Estado se compromete a promover Ila
universalizacion del uso de TIC, subrayando que, al considerar la comunicacion

como un derecho, los medios de comunicacion son un recurso social inalienable.

Es evidente que el acceso a las TIC, incluyendo los medios de comunicacion,
representa un acceso al conocimiento, convirtiéndose en un recurso esencial
para mejorar la calidad de la educaciéon. Asi, se propone, a traves del Articulo
347, la necesidad de mejorar continuamente la calidad para erradicar el

analfabetismo puro, funcional y digital.

En relacién con la educacion superior, la Constitucion establece que el sistema
de educacién superior se regira por principios como la autodeterminacion para
la produccién del pensamiento y conocimiento, enmarcado en el dialogo de

saberes, pensamiento universal y produccion cientifica tecnologica global.

Para asegurar recursos suficientes para el sistema educativo, la Disposicion
Transitoria Décimo Octava establece que el Estado asignara, progresivamente,
recursos publicos del Presupuesto General del Estado para la educacion inicial,
basica y bachillerato, con incrementos anuales hasta alcanzar el seis por ciento

del Producto Interno Bruto.

Uno de los objetivos del gobierno es incorporar las TIC en el proceso educativo,
vinculando la ensefianza con las actividades productivas y sociales, es decir,
con el saber hacer social-econémico y cultural, articulado a los planes de
desarrollo del pais. En este proceso, se destaca la importancia de articular
politicas con acciones que incluyan una sélida componente de formacion, ya que
enfocarse unicamente en la infraestructura seria una debilidad y un desperdicio

de recursos (Britos, 2022).
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En el afio 2018, se presentan sugerencias desde diversos sectores para que los
ciudadanos ecuatorianos puedan aprovechar los beneficios de la tecnologia,
como estrategia a desarrollar en linea con los objetivos gubernamentales. La
legislacién del pais, en la Constitucién de la republica del Ecuador, en el titulo
uno capitulo uno articulo uno especifica. Es fundamental garantizar sin
discriminacion alguna el pleno goce de los derechos establecidos en la
Constitucion y en los instrumentos internacionales. Esto incluye derechos
fundamentales como la educacion, la salud, la alimentacion, la seguridad social

y el acceso al agua para todos los habitantes.

En el titulo dos, capitulo dos, los articulos 26 y 27 de la Constitucion establecen
la importancia de la educacion como un derecho de las personas a lo largo de
toda su vida. Ademas, se destaca que es un deber ineludible e inexcusable del
Estado. La educacién se considera una prioridad en la politica publica y en la
inversion estatal, ya que es un pilar fundamental para garantizar la igualdad y la
inclusién social, asi como un elemento indispensable para alcanzar el buen vivir.
Se reconoce que las personas, las familias y la sociedad en su conjunto tienen
tanto el derecho como la responsabilidad de participar activamente en el proceso

educativo.

El enfoque de la educacion se centra en el ser humano y su desarrollo holistico,
respetando los derechos humanos, el medio ambiente sustentable y los
principios democraticos. La educacion se concibe como participativa, obligatoria,
intercultural, democratica, inclusiva y diversa, con énfasis en la calidad y la
calidez. Se promueve la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz, y
se estimula el sentido critico, el arte, la cultura fisica y la iniciativa en el proceso
educativo, los principios y valores fundamentales guian la politica educativa para

garantizar un sistema educativo integral y de calidad.

El Articulo 347 de la Constitucién de la Republica establece la responsabilidad
del Estado en diversos aspectos, y en el inciso 8 se hace hincapié en la
incorporacion de las tecnologias de la informacidén y comunicacion en el proceso
educativo. Ademas, se enfatiza la importancia de vincular la ensefanza con las

actividades productivas y sociales para lograr una formacion integral.

52



En cuanto a los principios generales que rigen la actividad educativa, se destaca
el principio de "interaprendizaje y multiaprendizaje". Este principio reconoce la
importancia de utilizar instrumentos que potencien las capacidades humanas a
través de la cultura, el deporte, el acceso a la informacioén y las tecnologias, la
comunicacion y el conocimiento. El objetivo es alcanzar niveles de desarrollo
tanto a nivel personal como colectivo, fomentando la adquisicion de habilidades
y conocimientos de manera continua y en diversos contextos. Este enfoque
promueve un aprendizaje integral que se adapta a las necesidades y desafios

cambiantes de la sociedad actual.

El articulo 6 de la Constitucion establece la principal obligacion del Estado en
materia educativa, que es el cumplimiento pleno, permanente y progresivo de
los derechos y garantias constitucionales, asi como de los principios y fines

establecidos en la Ley de Educacion.

En particular, se destaca la obligacion de garantizar la alfabetizacién digital y
promover el uso de las tecnologias de la informacién y comunicacion en el
proceso educativo. Ademas, se enfatiza la importancia de vincular la ensefianza
con las actividades productivas y sociales. Esta obligacion refleja el compromiso
del Estado ecuatoriano de proporcionar una educacion de calidad que prepare
a los estudiantes para el entorno digital y fomente su participacion activa en la

sociedad y la economia del conocimiento.
Plan Nacional de Desarrollo

Plan de Desarrollo para el Nuevo Ecuador 2024-2025, Precisamente, el Plan se
consolida como el maximo instrumento de planificacion, permite que las
instituciones sean eficientes en la asignacién de recursos; y por tanto se mejora
la calidad de vida de la ciudadania. Planificar el pais permite alcanzar los
objetivos nacionales para mejorar los servicios publicos y gestionar mejor el
territorio. El Plan sirve como instrumento para articular politicas publicas con la
gestion e inversion publica, segun lo establecido en el Art. 280 de la Constitucion

de la Republica del Ecuador.
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Para el actual periodo de Gobierno, el Plan de Desarrollo para el Nuevo Ecuador
2024-2025 se estructura en: 4 ejes, 9 objetivos, 70 politicas y 105 metas
ancladas a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda 2030.

Eje Social (34 politicas y 46 metas):

Objetivo 1: Mejorar las condiciones de vida de la poblacién de forma integral,

promoviendo el acceso equitativo a salud, vivienda y bienestar social.

Objetivo 2: Impulsar las capacidades de la ciudadania con educacién equitativa

e inclusiva de calidad y promoviendo espacios de intercambio cultural.

Objetivo 3: Garantizar la seguridad integral, la paz ciudadana y transformar el

sistema de justicia respetando los derechos humanos.

Eje de Desarrollo Econémico (19 politicas y 28 metas):

Objetivo 4: Estimular el sistema econdmico y de finanzas publicas para dinamizar

la inversion y las relaciones comerciales.

Objetivo 5: Fomentar de manera sustentable la produccién mejorando los niveles

de productividad.

Objetivo 6: Garantizar la seguridad integral y la paz ciudadana para transformar

el sistema de justicia respetando los derechos humanos.

Eje Infraestructura, energia y medio ambiente: (9 politicas y 21 metas)

Objetivo 7: Precautelar el uso responsable de los recursos naturales con un

entorno ambientalmente sostenible.

Objetivo 8: Impulsar la conectividad como fuente de desarrollo econdémico y

sostenible.
Eje Institucional: (8 politicas y 10 metas)

Objetivo 9: Propender la construccion de un Estado eficiente, transparente y

orientada al bienestar social.
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De acuerdo con el Art. 26 de la Constitucion de la Republica del Ecuador: “La
educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado (...)". En ese marco, el derecho a la
educacion debe ser garantizado para toda la poblacion sin discriminacion. La
educacion debe ser asequible, es decir de acceso gratuito, obligatorio e inclusivo;
debe incorporar criterios de calidad y calidez mediante politicas que promuevan
la cualificacion docente y la adecuacién de centros educativos libres de violencia

y adaptados a los estudiantes y a su contexto.

El gobierno también destaca la importancia de la inversion en investigacion,
desarrollo e innovacion, especialmente en el ambito de la ciencia, la

comunicacion y la tecnologia, para impulsar el cambio de la matriz productiva.

El Plan Nacional de Desarrollo busca construir una sociedad mas justa, donde
el ser humano y la vida sean el centro de la accion publica, utilizando recursos
modernos como la tecnologia para potenciar la sociedad y promover el desarrollo
de libertades y capacidades individuales y colectivas, el enfoque supera las
visiones convencionales de desarrollo, concibiéndolo como un proceso mas alla

del crecimiento econdmico lineal (Pazmay y Pazmay, 2020).
Ley Organica de Educacion Intercultural

La Ley Organica de Educacion Intercultural, promulgada en el R.O. Suplemento
417 el 31 de marzo de 2011, se fundamenta en la Constitucién de la Republica
del Ecuador y reconoce las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC)
como mediadoras del aprendizaje. En su articulado, destaca la incorporacion de
la comunidad educativa a la sociedad del conocimiento en condiciones 6ptimas,
la promocion del desarrollo cientifico y tecnoldgico, y la proyeccion de enlaces
criticos y conexiones articuladas con el conocimiento mundial para una insercién
positiva en los procesos planetarios de creacion y utilizacion de saberes (art. 3)

(Asamblea Nacional del Ecuador, 2011).

Desde la perspectiva gubernamental, estas estrategias buscan impulsar la
alfabetizacion digital y el uso de las TIC en la ensefianza para construir una
nueva arquitectura productiva, social y empresarial en Ecuador. La Ley reconoce

al estudiante como actor fundamental en el proceso educativo, obligandolo a
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participar y contribuir activamente en un ecosistema digital y comunicativo donde

se construye el conocimiento de manera individual y colectiva (Cejas et al. 2020).

La normativa establece la responsabilidad del educando de participar
activamente en el ecosistema digital y comunicativo, donde se construye el
conocimiento de manera individual y colectiva. En este contexto, la ley destaca
la necesidad de que los docentes, como facilitadores del aprendizaje, adquieran
nuevas competencias para promover el trabajo auténomo, habilidades
comunicativas, estrategias de trabajo colaborativo y actitudes positivas hacia las
TIC. En concordancia con esta linea, el Ministerio de Educacién de Ecuador
proporciona orientaciones a los actores del sistema educativo nacional para
alcanzar metas educativas, especialmente aquellas relacionadas con la era

digital.
Ministerio de Educacion

Los estandares de calidad educativa, de acuerdo con el Ministerio de Educacion
de Ecuador, constituyen descripciones de los logros esperados tanto para los
docentes como para los estudiantes, siendo orientaciones de caracter publico
que establecen las metas para alcanzar una educacion de calidad, los
estandares, especificamente en las areas de Gestidn Escolar, Desempefio y
Aprendizaje, son herramientas proporcionadas por esta entidad gubernamental,

que actua como la institucion rectora de la educacioén en el pais (Block, 2022).

Como entidad rectora, el Ministerio de Educacion tiene el compromiso de
formular criterios orientadores para la accién, indicando niveles claros y
publicamente conocidos de cumplimiento que concreticen en la practica el
concepto de calidad educativa, los criterios y niveles, o estandares, cumplen la
funcidn de orientar y respaldar el desempefio de los actores del sistema
educativo, asi como de monitorear la calidad de su actuacién mediante un

sistema de evaluacion adecuado y pertinente.

Es importante destacar que los estandares también ofrecen insumos cruciales
para la toma de decisiones en politicas publicas destinadas a mejorar la calidad
del sistema educativo. Ademas, los estandares de desempefio docente del

Ministerio de Educacion de Ecuador buscan fomentar en el aula una ensenanza
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que permita que todos los estudiantes alcancen los perfiles de egreso o
aprendizajes establecidos por el curriculo nacional para la Educacién General

Basica y el Bachillerato.

En este contexto, se reconoce que para que los alumnos adquieran el perfil
adecuado para la sociedad del conocimiento, es esencial que cuenten con el
apoyo de facilitadores, siendo responsabilidad y desafio para los docentes

corresponder y atender a esta necesidad educativa.

Plan decenal de Educacion: acceso universal a una educacion de calidad

en todos los niveles

El Plan Decenal de Educacion (2006-2015) representa un compromiso del
Estado y un anhelo compartido por la sociedad ecuatoriana de transformar la
historia a través de la educacion, el plan, con ocho politicas, busca asegurar el
acceso universal a una educacion de calidad en todos los niveles, considerando
la importancia de mejorar la infraestructura de las instituciones educativas y
elevar el estatus de la profesion docente. Los ciudadanos, mediante la Consulta

Popular de 2006, convirtieron estas politicas en compromisos estatales.

Disefiado como un instrumento de gestion estratégica, el Plan Decenal de
Educacién tiene como finalidad implementar acciones pedagdgicas, técnicas,
administrativas y financieras para modernizar el sistema educativo. Busca
mejorar la calidad educativa y garantizar el acceso y permanencia de todos los

ciudadanos en el sistema educativo (Sanchez, 2021).

Las acciones propuestas por el plan tienen como objetivo abordar problemas
como la baja calidad de la educacion, la falta de pertinencia del curriculo y la
limitada aplicacion de las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion.
En linea con la propuesta de la UNESCO (2011), se busca consolidar una
reforma curricular que se ajuste a la realidad socio-cultural, linguistica y
tecnologica contemporanea, articulando todos los niveles y modalidades del

sistema educativo.

El plan también destaca la necesidad de fortalecer el talento humano,

especialmente el colectivo docente, para fomentar la ciencia, la tecnologia y la
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innovacion, lo cual implica la actualizacién del personal docente, fundamental

para sostener proyectos técnicos de infraestructura y dotacion tecnolégica.

En términos de los principios del sistema educativo nacional, el Plan Decenal
(2006-2015) promueve la calidad educativa, centrandose en la capacidad de las
instituciones educativas para proporcionar a los estudiantes y egresados las

competencias necesarias para la accion.

Para respaldar estos objetivos, la quinta politica del Plan Nacional aborda el
Mejoramiento de la Infraestructura Fisica y el Equipamiento de las Instituciones
Educativas, incluyendo las "Escuelas del Milenio", el proyecto, dentro de la
estrategia de universalizacién de la educacion basica, implica la construccion e
implementacion anual de 200 escuelas en sectores vulnerables, con una

inversion estimada de cerca de 1.000 millones de doélares hasta 2015.

Simultaneamente, se destaca la importancia de promover estrategias de
desarrollo profesional para los docentes en el uso de tecnologias de la
informacion y comunicacion. El Ministerio de Educacion de Ecuador ha ajustado
los planes de estudio para niveles de Educacion Basica y Bachillerato,
reconociendo la necesidad de adentrarse en las transformaciones de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) para abordar las

demandas actuales de la sociedad.

En resumen, las estrategias del Estado buscan coordinar las politicas
educativas, integrando proyectos y programas que doten a Ecuador de
infraestructura tecnoldgica y conectividad. Se aspira a garantizar programas de
formacion para los docentes, permitiendo asi un acceso equitativo y efectivo a

estos recursos (Guevara, 2020, pp. 2013-2018).

Plan Nacional de Telecomunicaciones y Tecnologias de Informacion del
Ecuador 2016-2021
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El Plan Nacional de Telecomunicaciones y Tecnologias de Informacion del
Ecuador para el periodo 2016-2021 se configura como un instrumento de
planificacion y gestion para el sector de las telecomunicaciones y tecnologias de
la informacion y comunicacion (TIC), el plan busca articular las politicas de
desarrollo sectorial e intersectorial en el ambito de las TIC, con el propdsito de

lograr una mayor inclusién digital y competitividad en el pais.

Los programas y proyectos incluidos en este plan tienen como objetivo
posicionar a Ecuador como un referente regional en conectividad, acceso y
produccion de servicios TIC hasta el afio 2021. Se aspira a que, para esa fecha,
todos los ciudadanos tengan acceso a las TIC y puedan generar informacion y

conocimiento, contribuyendo al desarrollo nacional (Martinez, 2020).

La implementacion de las TIC en sectores publicos ha mejorado la cobertura y
calidad de los servicios. Ejemplos incluyen el proyecto de Gobierno Electrénico,
que ha aliviado la carga de tramites en diversas instituciones tanto para los
usuarios como para los funcionarios, permitiendo realizar declaraciones de
impuestos, postulaciones a becas, obtencion de certificados, matriculacion

vehicular, solicitudes en linea, entre otros.

A través de este plan, el Gobierno de Ecuador, mediante el Ministerio de
Telecomunicaciones y Sociedad de la Informacién, impulsa el desarrollo de la
sociedad mediante servicios tecnolégicos de primera, que incluyen
equipamiento, acceso a conectividad, telefonia fija, internet de banda ancha y
capacitacion, lo cual se realiza con el fin de satisfacer la demanda de servicios

tecnologicos y promover la reduccidn de precios.

El Ministerio de Telecomunicaciones y Sociedad de la Informacion esta
trabajando en diversos programas, proyectos y politicas sectoriales para
completar y fomentar el despliegue de infraestructura de telecomunicaciones,
aumentar la penetracion de servicios TIC en la poblacion, asegurar el uso de las
TIC para el desarrollo econdmico y social del pais, y establecer las bases para
el desarrollo a largo plazo de una industria de tecnologias de la informacion, los
esfuerzos, delineados en el Plan Nacional, estan alineados con los objetivos del
Plan Nacional del Buen Vivir en cuanto a los lineamientos establecidos para las
TIC.
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CAPITULO llI

METODOLOGIA

3.1. Descripcion del area de estudio/grupo de estudio

La investigacion se llevé a cabo en la Escuela Luz Maria Donoso, canton,
Cumanda provincia de Chimborazo, centrandose especificamente en
estudiantes de tercer afio de Educacion General Basica. El proposito es
comprender las dificultades que enfrentan estos estudiantes al no utilizar
recursos didacticos tecnoldgicos en su proceso educativo. A continuacion, se

proporciona una descripcion del lugar y otros elementos relevantes:

La Escuela de Educacién Basica Luz Maria Donoso, ubicada en la provincia de
Chimborazo, cantén Cumanda, parroquia Cumanda, es un centro educativo de
Ecuador que opera en la Zona 3. Se clasifica como un centro educativo urbano,
ofreciendo modalidad presencial en jornada matutina, con tipo de educacién

regular y niveles educativos de Inicial y EGB.

La poblacion objetivo de la investigacion son los estudiantes y el docente de la
Escuela Luz Maria Donoso. La muestra estara compuesta por un grupo
representativo de estudiantes de este nivel educativo que acepten participar
voluntariamente en la encuesta. La poblacién estudiantil es de 69 alumnos, con
37 mujeres y 32 varones. La informacién proporcionada corresponde al padron
oficial del afo 2021-2022.

Figura 1.
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3.2. Enfoque y tipo de investigacién
Enfoque

La investigacion tuvo un enfoque mixto, ya que este enfoque implica la
integracion tanto de métodos cuantitativos como cualitativos (Bagur-Pons, et al.,
2021),

Tipo de Investigacion

La investigacion es exploratorio, descriptiva y de campo, busca alcanzar en el
analisis de las dificultades que enfrentan los estudiantes al no utilizar recursos
didacticos tecnoldgicos, proporcionando una vision mas amplia y detallada de
las dificultades percibidas. El alcance descriptivo se centra en especificar las
propiedades y caracteristicas de estas dificultades, ofreciendo un retrato

detallado de la situacion zafra, (2006)

Un enfoque exploratorio permitiria identificar nuevas dimensiones o aspectos de
las dificultades que podrian no haber sido considerados previamente. Por otro
lado, un enfoque descriptivo proporcionaria una imagen detallada y precisa de

la naturaleza de las dificultades, destacando sus elementos clave.
3.3. Definicion y operacionalizacion de variables

Definiciéon de variables

Variable dependiente: Ensefianza de Matematicas

Variable independiente: Programa de capacitaciéon en el uso de Scracth
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Operacionalizacion de variables

Tabla 1.

Operacionalizacion de la variable dependiente: Ensefianza de Matematicas.
Dimensiones Indicadores Preguntas Instrumentos
Desemperfio ¢, Cual es el promedio de

Ce Pruebas
Notas de notas en matematicas :
o . estandarizadas
matematicas antes y después de la »
AP de matematicas
capacitacion”
¢ Qué porcentaje de
Logro de objetivos de aprendizaje o
gre J © ap I Rubricas de
objetivos de de matematicas se .
. . evaluacion
aprendizaje logran antes y después
de la capacitaciéon?
Integracién ¢, Con qué frecuencia los
TIC Uso de profesores usan Scratch
en sus clases de Cuestionario a
Scratch en oy
matematicas antes y profesores
clases ]
después de la
capacitacion?
¢, Cuantos proyectos
Proyectos Scratch asignan los Revision de
Scratch profesores antes y planificaciones
asignados después de la de clases
capacitacion?
Motivacién ¢, Coémo evaluan los
estudiantes su interés
Interés en la en las clases de Cuestionario a
clase matematicas antes y estudiantes
después de usar
Scratch?
¢, Coémo evaluan los
profesores la
e, articipacion de los , ,
Participacion P 'P Cuestionario a
estudiantes en clases de
en clases profesores

matematicas antes y
después de la
capacitacion?
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Tabla 2.

Operacionalizacion de la variable independiente: Programa de capacitacion en

el uso de Scracth.

Dimensiones Indicadores Preguntas Instrumentos
Conocimientos ¢ Cual es el puntaje

promedio obtienen los

profesores en la Prueba

Habilidades

Percepciones

Puntaje prueba
de
conocimientos

Calidad de
proyectos
Scratch

Percepcion de
utilidad

prueba de
conocimientos de
Scratch antes y
después de la
capacitacion?

¢, Coémo evaluan
expertos la calidad de
los proyectos Scratch
disefiados por los
profesores antes y
después de la
capacitacion?

¢,Como evaluan los
profesores la utilidad
de la capacitacion para
mejorar sus clases de
matematicas?

estandarizada de
conocimientos
de Scratch

Rubrica de
evaluacion de
proyectos

Cuestionario a
profesores

3.4. Procedimien

tos

Fase 1: Competencias tecnoldgicas que poseen los docentes de tercer afio de

Educacién Basica en la ensefianza de la asignatura de Matematica, Escuela Luz

Maria Donoso, Cumanda, provincia del Chimborazo.

Se aplicé una entrevista semiestructurada, para conocer las herramientas

tecnoldgicas que indican los docentes de Matematica que utilizan en sus clases

y comprender las motivaciones de su eleccién y aplicacién, con relacién al uso

de herramientas pedagodgicas, educativas, didacticas y tecnoldgicas, asi como

sus respectivas combinaciones en el aula. Se realizara un analisis de la

entrevista realizada y se comparara con los resultados de otros autores (Guix,

2008).
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Fase 2: Dificultades de los estudiantes de tercer afio de Educacién Basica,
Escuela Luz Maria Donoso, Cumanda, provincia del Chimborazo, en el uso de

las herramientas tecnoldgicas en la asignatura de matematica.

Se aplicod una encuesta con Google Forms a 16 estudiantes con el propdsito de
identificar sus percepciones y dificultades en el uso de la tecnologia en la

asignatura de Matematicas. Los datos se reportaran con frecuencia y porcentaje.

Fase 3: Diseno del programa de Capacitacion en el Uso de Scratch para

Docentes.

A partir de los resultados de la Fase 1y 2 se disefié un programa de capacitacion
dirigido a los docentes sobre el uso el Uso de Scratch, el cual se validé a nivel

de experto y usuarios.
3.5. Consideraciones bioéticas

La investigacién se llevd a cabo considerando los principios bioéticos de
beneficencia, no maleficencia y autonomia. El estudio se realizé con la
autorizacion explicita de las autoridades educativas del centro educativo, de los
estudiantes y docentes implicados en el proceso investigativo de la Escuela de

Educacion Basica Luz Maria Donoso.

Los participantes de la investigacién fueron informados de manera verbal acerca
de los aspectos mas importantes del estudio: los objetivos, los procedimientos,
la importancia de su participacién, la duracion, las leyes, los cddigos y las normas
que lo respaldan, la participacién voluntaria y los beneficios. Ademas, se
obtuvieron todos los permisos necesarios para acceder a la comunidad educativa

y se garantizara el anonimato de los involucrados.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION
Fase 1: Competencias tecnoldgicas que poseen los docentes de tercer afio de
Educacion Basica en la ensefianza de la asignatura de Matematica, Escuela Luz

Maria Donoso, Cumanda, provincia de Chimborazo.

Al contrastar los resultados de los estudios de Almachi y Balseca (2022) y como
Machado (2023) con los datos proporcionados en la entrevista al docente de
Matematicas, se revelan varias dimensiones, en primer lugar, mientras que los
estudios de comparacion subrayan la falta de capacitaciéon continua y la
resistencia al cambio por parte de los docentes en el uso de tecnologia
educativa, el docente entrevistado muestra un nivel mas avanzado de
compromiso y actualizacion en el uso de herramientas tecnolégicas, reflejado en
su disposicidn para recibir capacitacion en linea y en su aplicacion efectiva de
recursos digitales en el aula. Este contraste sugiere una variabilidad significativa
en la disposicion y la capacidad de los docentes para integrar la tecnologia en

su practica pedagogica (Tabla 2).

Ademas, los estudios anteriormente mencionados, destacan el impacto positivo
de herramientas especificas como Educaplay en el aprendizaje de las
matematicas. Sin embargo, el docente entrevistado ya emplea una variedad de
recursos tecnoldgicos en sus clases, incluyendo canciones, videos y software
interactivo, lo que sugiere una diversificacion y amplitud en su enfoque de
integracion tecnologica. Esta diferencia podria indicar que el docente
entrevistado aplica y adapta herramientas digitales para mejorar la experiencia

de aprendizaje de sus estudiantes.

A pesar de estas discrepancias, tanto los estudios de comparacion como los
datos de la entrevista enfatizan la importancia de introducir nuevas estrategias

y herramientas tecnoldgicas en el aula para enriquecer la ensefianza de las
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matematicas. Esta convergencia resalta la necesidad de promover una mayor

capacitacion y apoyo para los docentes en el uso efectivo de la tecnologia en el

contexto educativo actual. En ultima instancia, el analisis comparativo sugiere

que el docente entrevistado podria servir como un modelo a seguir en términos

de integracién tecnoldgica, proporcionando una base sodlida para compartir

experiencias y mejores practicas con otros educadores en su comunidad
educativa (Tabla 2).

Tabla 2.

Competencias tecnologicas que poseen el docente de tercer afio de Educacion

Basica en la ensefianza de la asignatura de Matematica.

Dimensién Entrevistado

1 Experiencia Mi compromiso es desarrollar competencias en mis
profesional estudiantes para prepararlos para los grados
personal. superiores.

2 Uso de Reconozco que la tecnologia desemperia un papel

herramientas

tecnoldgicas.

crucial en mejorar la comprension y el interés de los
estudiantes en Matematicas, por lo que la utilizo

para fomentar un aprendizaje dinamico.

3 Percepciéon de la Creo que es fundamental dominar el uso de diversas
importancia. herramientas tecnolégicas de manera creativa y
estar abierfo a adaptarse a nuevas tecnologias

emergentes.

4  Adquisicion de Durante mi carrera universitaria, me di cuenta de la
competencias necesidad de implementar nuevos métodos de
tecnologicas. ensefianza, especialmente en Matematicas, para

mejorar la comprension de mis estudiantes.

5 Capacitaciones He realizado cursos en linea a través de la
recibidas. plataforma "Me Capacito" del Ministerio de

Educacion para mantenerme actualizado en el uso
de herramientas tecnologicas.

6 Tipos de En mis clases, utilizo canciones, videos de YouTube
estrategias ya y proyecciones con celular para enriquecer el
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implementadas.

proceso de aprendizaje.

7 Tipos de Principalmente, hago uso de YouTube para
plataformas reproducir videos relacionados con numeros y
tecnologicas tablas.
utilizadas.

8 Seleccion de Siempre considero la adaptabilidad y accesibilidad
plataformas de las herramientas tecnologicas para asegurarme
tecnolodgicas. de que todos mis estudiantes puedan beneficiarse

de su uso.

9 Criterios para Al seleccionar herramientas, considero el grado de
seleccionar dificultad para los estudiantes y la disponibilidad de
herramientas dichas herramientas.
tecnologicas.

10 Experiencia Recuerdo una vez que utilicé un software interactivo
exitosa. en linea para ensefiar multiplicacion, lo cual mejoro

significativamente la comprension y participacion de
mis estudiantes.

11 Impacto en el A través del uso de herramientas tecnologicas, mis
aprendizaje. clases se vuelven mas accesibles y atractivas,

facilitando la comprension mediante
representaciones visuales interactivas.

12 Desafios al Uno de los principales desafios ha sido adaptar
integrar herramientas tecnologicas para satisfacer las
tecnologia. necesidades especificas de mis estudiantes con

necesidades especiales.

13 Impacto de |Ila La tecnologia me permite crear entornos de
tecnologia en la aprendizaje personalizados que se ajustan a los
ensefianza. diferentes estilos de aprendizaje de mis estudiantes.

14 Recomendacion  Sugiero una integracién curricular que asegure que
profesional. las herramientas tecnologicas complementen y

refuercen los conceptos de Matematicas, asi como
garantizar el acceso a dispositivos tecnologicos para

estudiantes y docentes.
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El analisis detallado en la entrevista planteada en el estudio revela un perfil del
docente entrevistado, que integra las herramientas tecnologicas en su practica
pedagogica. Se evidencia un compromiso en el desarrollo de competencias
matematicas en los estudiantes, destacando su disposicién para mantenerse
actualizado a través de la capacitacién en linea proporcionada por plataformas
educativas. Este compromiso se traduce en la aplicacion efectiva de una
variedad de recursos digitales en el aula, como el uso de canciones, videos y
software interactivo, lo que refleja un enfoque diversificado y dinamico para

facilitar el aprendizaje.

Ademas, el docente demuestra una comprension sélida del impacto positivo de
la tecnologia en la experiencia educativa, reconociendo cémo las
representaciones visuales interactivas pueden mejorar significativamente la
comprensiéon de los conceptos matematicos. También sefala desafios,
especialmente en lo concerniente a la adaptacién de estas herramientas para
satisfacer las necesidades especificas de los estudiantes con requerimientos
especiales. En sintesis, el analisis revela un docente proactivo y comprometido
que lidera con ejemplos en la integracion de la tecnologia para mejorar la
ensefnanza y el aprendizaje de las matematicas, lo que podria ofrecer valiosas
lecciones y orientacion para otros educadores en busca de enriquecer sus

practicas educativas con herramientas digitales.

Fase 2: Analisis de los desafios que presentan los estudiantes de tercer afio de
Educacién Basica, Escuela Luz Maria Donoso, Cumanda, provincia del
Chimborazo, en el uso de las herramientas tecnoldégicas en la asignatura de

matematica.

En esta fase, se han agrupado los resultados en tres secciones, cada una
centrada en aspectos especificos del uso de la tecnologia en la ensefianza y
aprendizaje de la Matematica, lo que permitira identificar patrones, tendencias y
areas de mejora que puedan informar futuras intervenciones y decisiones

pedagogicas en la escuela.

A continuacion, se presentaran los resultados agrupados segun estas secciones,

seguidos de un analisis de cada una de ellas. Ademas, se compararan los
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hallazgos obtenidos en este estudio con los resultados de dos investigaciones
relacionadas, con el fin de enriquecer el contexto y proporcionar una perspectiva
mas amplia sobre el tema del uso de la tecnologia en la ensefianza de la

Matematica:

a) Percepcion sobre el uso de la tecnologia en la ensefanza de
Matematicas.

Para determinar la percepcion sobre el uso de la tecnologia en la ensefianza de
Matematicas, se exploraron las opiniones y actitudes de los estudiantes en
relacion con la integracion de herramientas tecnoldgicas en el contexto
educativo. Se examinaron aspectos como la satisfaccion con el uso de la
tecnologia en el aula, la percepciéon de su impacto en la comprension de los
conceptos matematicos y los beneficios percibidos al utilizarla. A través de este
analisis, se determiné como los participantes valoraban la tecnologia como una
herramienta para mejorar la experiencia de aprendizaje en Matematicas. En la
Figura 2 se observa una tendencia positiva hacia el uso de la tecnologia en las

clases de Matematicas con un 69% entre totalmente satisfecho y satisfecho.

Figura 2.
Percepcion del uso de tecnologia de los estudiantes de tercer afio de Educacion

Basica, Escuela Luz Maria Donoso, Cumanda, provincia del Chimborazo

0%

= Totalmente satisfecho

= Satisfecho

® Moderadamente satisfecho

m Poco satisfecho o
insatisfecho

Este hallazgo sugiere que la tecnologia se percibe como una herramienta util y
efectiva en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas. Esta
percepcion favorable coincide con el estudio de Maiza (2019), que investigo el
impacto de las aplicaciones mdviles en la comprension y el rendimiento en
matematicas. Los resultados de su estudio destacaron la eficacia de las

herramientas tecnoldgicas, para mejorar la comprension de los conceptos
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matematicos, lo cual respalda la actitud positiva observada. Esto sugiere que los
participantes pueden percibir la tecnologia como una herramienta facilitadora en
el proceso de ensefianza, lo que podria tener implicaciones significativas, para
el disefio y la implementacion de estrategias pedagdgicas centradas en la

tecnologia.

Los estudiantes sefalaron que el uso de la tecnologia en la ensefanza de las
matematicas contribuye de manera positiva a su comprensidon de los conceptos
(Figura 2). Esta percepcion es también sefialada por Acurio (2021), que examind
las actitudes de los estudiantes hacia el uso de herramientas tecnoldgicas en el
aprendizaje de las matematicas. Ambos hallazgos indican que los estudiantes
tienen una preferencia por el uso de la tecnologia como complemento a la
ensefianza tradicional, lo cual resalta la importancia del uso de la tecnologia
como una estrategia eficaz, para mejorar la comprensién de los conceptos
matematicos, lo cual podria influir en las practicas pedagogicas de los docentes
y en el disefio de curriculos educativos mas orientados hacia la integracion de la

tecnologia.

Figura 3.
Apoyo académico de la utilizacion de las herramientas tecnolégicas por los
estudiantes de tercer afio de Educacion Basica, Escuela Luz Maria Donoso,

Cumanda, provincia del Chimborazo

0, [ ale
6% Si, definitivamente

Si, en cierta medida
44%

50% No mucho

= No en absoluto

Los datos muestran una inclinacion hacia el uso de la tecnologia en la ensefianza
de la Matematica como una herramienta para mejorar la comprension de los
conceptos por parte de los estudiantes (94%). Solo un participante expreso
incertidumbre sobre el tema, mientras que no se registraron respuestas

negativas, sugiriendo que la tecnologia puede ser percibida generalmente como
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beneficiosa para la comprensidon de los conceptos matematicos por parte de los

estudiantes.

Consecuentemente, los participantes identificaron una serie de beneficios al
utilizar tecnologia en sus clases de matematicas, con mayor interactividad y
motivacion como los aspectos mas destacados. La percepcién segun se pudo
observar en la Figura 3, la tecnologia aumenta la interactividad en el aula, como
también lo sefala la investigacion de Maiza (2019), que exploré el uso de
aplicaciones moviles para promover el aprendizaje colaborativo en matematicas.
Sus hallazgos sugirieron que las herramientas tecnoldgicas pueden facilitar la
interaccion entre los estudiantes, lo que podria mejorar la comprension de los

conceptos matematicos.

Ademas, la percepcién de que la tecnologia hace que las clases sean mas
interesantes y motivadoras coincide con los resultados del estudio de Acurio
(2021), que encontré que los estudiantes valoran la inclusion de recursos
digitales en su proceso de aprendizaje. Estos hallazgos resaltan la importancia
de la tecnologia como una herramienta para enriquecer la experiencia de
aprendizaje, fomentar la participacion de los estudiantes y aumentar su

motivacion intrinseca hacia las matematicas.

Figura 4.
Apoyo académico de la utilizacion. Datos tomados de la encuesta realizada los
estudiantes de tercer afio de Educacion Basica, Escuela Luz Maria Donoso,

Cumanda, provincia del Chimborazo.

= Mayor interactividad

= Facilita la comprensién de los
conceptos
Hace las clases mas
interesantes
Permite aprender a tu propio
ritmo

B Reforzar conceptos

Los datos muestran que los participantes perciben varios beneficios al utilizar
tecnologia en sus clases de Matematicas. El 76% destacan una mayor

interactividad como el principal beneficio de la tecnologia, facilitando la
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comprensiéon de los conceptos matematicos. Estos resultados sugieren que la
tecnologia es vista como una herramienta valiosa para mejorar la interaccion y
la comprensién en el aula de Matematicas, asi como para aumentar el interés de

los estudiantes.

Los estudiantes indicaron su comodidad en el uso de tecnologia en la asignatura
de Matematicas (Figura 4), la mayoria de los participantes expresaron sentirse
comodos utilizando tecnologia en la asignatura, lo que sugiere una aceptacion
generalizada y una sensacion de comodidad hacia el uso de tecnologia en la
ensefanza de Matematicas. Estos resultados coinciden con la valoracién
positiva de las herramientas tecnoldgicas por parte de los estudiantes en el
estudio de Acurio (2021), donde la mayoria de los encuestados expresaron que
el docente utilizaba herramientas 3.0 de manera frecuente y muy frecuente para

la ensefanza.

Figura 5.
Comodidad de los estudiantes en el uso de tecnologia en la asignatura de

Matematicas.

= Totalmente satisfecho

= Satisfecho
Moderadamente satisfecho
Poco satisfecho o

insatisfecho
B Totalmente insatisfecho

Los datos muestran que la mayoria de los participantes se sienten comodos
utilizando tecnologia en la asignatura de Matematicas, con 5 participantes
expresando sentirse totalmente satisfechos y 6 participantes satisfechos.
Ademas, otros 5 participantes indicaron sentirse moderadamente satisfechos.
Sin embargo, no hubo respuestas que indiquen sentirse poco satisfechos o
insatisfechos, ni totalmente insatisfechos. Estos resultados sugieren una
aceptacion generalizada y una sensacion de comodidad entre los participantes

en cuanto al uso de tecnologia en la asignatura de Matematicas.
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El 44% de los estudiantes prefieren le aprendizaje de las Matematicas con el
apoyo de la tecnologia (Figura 5), lo que sugiere una inclinacion hacia el uso de
herramientas tecnolégicas de apoyo en el proceso de aprendizaje de
Matematica. Estos hallazgos estan en consonancia con los resultados del
estudio de Maiza G. (2019), que destaco el desarrollo de aplicaciones méviles
como una metodologia intuitiva y flexible adaptada a las necesidades de los

estudiantes, contribuyendo asi al mejoramiento del rendimiento académico.

Figura 6.
Preferencia de aprendizaje utilizando las TIC en el aprendizaje de las

Matematicas.

25% = Prefiero con tecnologia
u Prefiero de manera
tradicional
No tengo preferencias

19% Ambas

Estos resultados sugieren una inclinacion hacia el uso de la tecnologia como
herramienta de apoyo en el proceso de aprendizaje de Matematicas, aunque
también se aprecia un grupo significativo de participantes que valora la

combinaciéon de ambos enfoques.

En la Figura 6 se observa que la mayoria de los estudiantes consideraron los
ejercicios interactivos como la actividad mas util (44%). Esto coincide con autores
Acurio (2021) y Maiza (2019), como quienes argumentan que la integraciéon de
la tecnologia puede potenciar el aprendizaje, pero no debe reemplazar por
completo los métodos convencionales, que también juegan un rol clave en el
desarrollo del pensamiento critico y la resolucion de problemas. Por lo tanto, se

puede deducir que un enfoque hibrido, que combine recursos digitales y
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estrategias tradicionales, podria ser mas efectivo para optimizar el aprendizaje

en Matematica.

Figura 7.
Tipo de actividades con tecnologia, que los estudiantes consideraran mas utiles

para aprender Matematicas.

= Juegos educativos

= Videos explicativos

= Ejercicios interactivos
Aplicaciones educativas

Estos resultados sugieren que los estudiantes valoran especialmente las
actividades que les permiten interactuar de manera practica con los conceptos
matematicos, asi como aquellas que pueden hacer que el aprendizaje sea mas

divertido y accesible.

Los resultados reflejan una actitud positiva hacia el uso de la tecnologia en la
ensefianza de las Matematicas, destacando su contribucion a la comprension
de conceptos, la comodidad en el aprendizaje y la preferencia por métodos
interactivos y colaborativos. (Gonzalez 2021), estos hallazgos concuerdan con
las tendencias actuales en la educacion, destacadas por estudios previos, que
resaltan el papel clave de las herramientas digitales en el proceso de ensefianza

y aprendizaje.
b) Experiencia y habilidades tecnolégicas

En un mundo cada vez mas digitalizado, la integracion de la tecnologia en la
educacién se ha convertido en un tema central de discusion y desarrollo
pedagoégico. Este fendmeno es especialmente relevante en el ambito de las
Matematicas, donde las herramientas tecnoldgicas pueden ofrecer nuevas

formas de ensefianza, aprendizaje y aplicacion de conceptos abstractos. En esta
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seccion, exploramos la experiencia y las habilidades tecnolégicas de los

estudiantes en relacion con sus clases de Matematicas.

En la Figura 7 se observa la percepcion de los estudiantes sobre el uso de
dispositivos tecnoldgicos en las clases de Matematicas, se encontré que la
mayoria de los participantes los utilizaban con una frecuencia variada. Seis
participantes indicaron un uso constante (37%), seguidos por los empleaban
ocasionalmente (25%) y 19% con una frecuencia frecuente. Sin embargo, dos
participantes nunca los utilizaron en clase (13%). Estos resultados sugieren una
tendencia hacia la integracion regular de la tecnologia en la ensefianza de las
Matematicas, aunque con variaciones en la adopciéon entre los participantes. Al
comparar con el estudio de Maiza (2019), que también examind el uso de
dispositivos tecnoldgicos en la educacion matematica, se observa una tendencia
similar hacia su incorporacién en el aula, pero con diferencias en la frecuencia

y la aceptacion entre los estudiantes.

Figura 8.
Uso de dispositivos tecnoldgicos por parte de los estudiantes en las clases de

Matematicas.

= Siempre (4 semanas al mes)

= Frecuentemente (3 semanas
al mes)
Ocasionalmente (2 semanas
al mes)
Raramente (1 semana al mes)

= Nunca (0)

Estos resultados sugieren una tendencia hacia el uso regular de la tecnologia en
las clases de Matematicas, aunque con variaciones en la frecuencia de uso entre

los participantes.

En la Figura 8 se observa que la mayoria de los participantes enfrentaron
desafios en el ultimo trimestre, pero estos no parecian ser persistentes para la

mayoria, el 25% respondieron que han enfrentado desafios tecnolégicos en sus
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clases de Matematica, aunque la mayoria ha experimentado dificultades en
algun momento, estos problemas no son constantes. Al comparar estos
resultados con el estudio previo de Acurio (2021) sobre las dificultades
tecnoldgicas en la educacion matematica, se encuentra una coherencia en la
experiencia de desafios tecnoldgicos, pero también una diferencia en la

persistencia de los mismos entre los participantes.

Figura 9.
Dificultades experimentadas por los estudiantes al utilizar tecnologia en las
clases de Matematicas.

= Siempre (4 semanas al mes)

6%

Frecuentemente (3 semanas al
mes)

Ocasionalmente (2 semanas al
mes)

Raramente (1 semana al mes)

= Nunca (0)
25% 25% = No estoy seguro/a

m Si, ocasionalmente

Esto sugiere que, aunque la mayoria ha enfrentado desafios tecnoldgicos en
sus clases de Matematicas en algun momento, estas dificultades no parecen ser

persistentes para la mayoria de los educandos.

En la Figura 9 se observa que la gran mayoria de los participantes tenian acceso
constante a internet (57%). Nueve participantes informaron tener acceso
siempre, mientras que cinco indicaron tener acceso frecuentemente (31%). Solo
una minoria reportd acceso ocasional o raramente. Estos resultados sugieren
una alta disponibilidad de Internet entre los encuestados, lo que se refleja en su
amplio uso para actividades relacionadas con las Matematicas. Al comparar
estos hallazgos con el estudio de Acurio (2021) y Maiza (2019) sobre el acceso
a Internet en la educacion matematica, se encuentra una consistencia en la alta
disponibilidad de Internet, pero también resalta la importancia de considerar los
desafios adicionales asociados con su integracion efectiva en la ensefianza de

las Matematicas.
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Figura 10.
Acceso a Internet de los estudiantes para actividades relacionadas con

Matematicas.

= Siempre (4 semanas al mes)

= Frecuentemente (3 semanas al
mes)

= QOcasionalmente (2 semanas al
mes)
Raramente (1 semana al mes)

B Nunca (0)

Estos resultados sugieren que la disponibilidad de internet es alta entre los
estudiantes y que es un recurso ampliamente utilizado para actividades

relacionadas con Matematicas.
c) Impacto del uso de la tecnologia en el rendimiento académico

Se exploraron las percepciones de los participantes sobre la efectividad de un
programa de capacitacion en el uso de Scratch para la ensehanza de
matematicas dirigido a los docentes (Figura 10), los resultados revelaron una
diversidad de opiniones entre los participantes, abarcando desde percepciones
positivas (38%) hasta preocupaciones sobre la efectividad del programa (31%).
Este analisis proporciona una vision integral de las actitudes de los docentes
hacia la integracion de la tecnologia en la ensefanza de las matematicas y su

posible impacto en el rendimiento académico de los estudiantes.

Este hallazgo sugiere una receptividad generalizada hacia la idea de utilizar esta
plataforma para mejorar la comprensién y el aprendizaje de las matematicas.
Ademas, 31% de los educandos consideraron que el programa seria muy
efectivo y un 38% bastante efectivo, lo que refuerza aun mas la percepcion
positiva de la utilidad de esta herramienta de ensefianza. Sin embargo, es
notable que una proporcion considerable de estudiantes expresé que el

programa seria muy poco efectivo (31%). Esta discrepancia en las opiniones
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podria atribuirse a diversas razones, como diferencias en las habilidades
tecnolégicas previas de los docentes, sus preferencias pedagogicas o sus

expectativas sobre los resultados del programa.

Figura 11.
Efectividad percibida del programa de capacitacion en el uso de Scratch para la

ensefianza de Matematicas.

= Muy poco efectivo

B Poco efectivo
Moderadamente efectivo
Bastante efectivo

= Muy efectivo

38%

Al comparar estos resultados con el estudio de Acurio (2021) y Maiza (2019)
sobre la efectividad de programas de capacitacion en la integraciéon de tecnologia
en la ensefanza de matematicas, se observan similitudes en la diversidad de
opiniones expresadas por los participantes. En ambos casos, se destacan tanto
las percepciones positivas como las preocupaciones planteadas por los
docentes respecto a la utilidad y eficacia de los programas de capacitacion. Esta
consistencia en los hallazgos sugiere que las opiniones sobre la efectividad de
los programas de capacitacion pueden estar influenciadas por factores
contextuales y personales, lo que destaca la importancia de considerar las
necesidades individuales de los docentes al disefiar e implementar iniciativas de
desarrollo profesional en el ambito de la integracién de la tecnologia en la

ensenanza de las matematicas.

78



CAPITULO V

PROPUESTA

Scratch en la ensefianza de matematica

Programa de capacitacion en el uso de Scratch, en la ensefianza de matematica,
dirigido a los docentes de tercer afio de educacidén basica de la escuela de

Educacion Basica Luz Maria Donoso.

Datos informativos

Institucion: Escuela de Educacion Basica Luz Maria Donoso.
Ubicacién: Cumanda — Chimborazo — Ecuador.

Poblaciéon: Docentes y estudiantes del tercer afio de Educacién Basica.
Responsable: Jonny Lopez

Correo: jonnylopez_@live.com

Introduccién

Scratch es una herramienta disefiada para el uso educativo mediante el juego
con esta herramienta podemos ensefiar matematicas de una manera interactiva
y divertida. Este programa de formacion esta disefiado para profesores de tercer
afio de Educacién Basica para integrar Scratch en su plan de estudios de
matematicas. A través de este programa, los profesores aprenderan a utilizar
Scratch para crear actividades y proyectos que fomenten el aprendizaje activo

y el pensamiento computacional en los estudiantes.

Esta herramienta permite aprender y jugar en un entorno digital para el desarrollo
integral del nifio, el juego en los estudiantes es una poderosa fuente de
motivacion y construccién de conocimiento. Scratch es de uso gratuito, se puede
descargar e instalar gratuitamente desde Internet, en cualquier ordenador.
Promueve la igualdad opciones y oportunidades disponibles para todos para

desarrollar la creatividad.
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Objetivo general

Capacitar a los docentes de tercer afio de Educacion Basica en el diseno y

desarrollo de actividades y proyectos matematicos utilizando Scratch.
Objetivos especificos

* Familiarizar a los docentes con los conceptos basicos de Scratch y su
aplicaciéon en la ensefianza de la matematica.
* Proporcionar a los docentes recursos y materiales para el desarrollo de

actividades de matematica en Scratch
Desarrollo
¢ Qué es Scratch?

Scratch es un lenguaje de programacion gratuito y una comunidad en linea
donde puedes crear tus propias historias, juegos y animaciones interactivas.
Esta dirigido principalmente a nifios como herramienta educativa, con un publico
objetivo de entre 8 y 16 afios. Scratch utiliza un lenguaje de programacion visual
basado en bloques de alto nivel, lo que significa que, en lugar de escribir cédigo,
los usuarios pueden arrastrar y soltar bloques para crear sus programas. La
comunidad Scratch es una comunidad global de creadores y los proyectos
creados en Scratch se pueden compartir con amigos, aulas o la comunidad en
general. Scratch esta disponible como plataforma web y también tiene una
aplicacion oficial para tabletas Chrome y Android.

URL: http://scratch.mit.edu/
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Figura 12.

Interfaz de Scratch
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Requerimientos técnicos

Para instalar el programa se necesitan al menos 120MB de espacio en el disco
duro del ordenador. La mayoria de ordenadores cuentan con capacidad de
memoria y de procesador para instalar Scratch. En los ordenadores antiguos
puede funcionar lento. Se necesita altavoces para reproducir las actividades vy,
en caso que se hagan grabaciones, se requiere un micréfono. Sistemas
operativos que admite: Windows 95, 98(SE), NT, 2000, ME, XP, 2003, Vistay 7.

También esta disponible para Mac y Linux. No requiere registro.
Consideraciones pedagdgicas

Scratch se puede utilizar para crear historias interactivas, animaciones, juegos
y musica. Permite a los nifios explorar y experimentar con los conceptos de
programacion de ordenadores en una interfaz grafica sencilla. Como medio de

comunicacion visual interactivo se puede usar para:
* Crear historietas animadas y campafias de prevencion.
* Recrear escenas historicas y habitat naturales.

* Fomentar la creatividad de los alumnos, ya que pueden crear por si mismos

SUS propios juegos.
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* Elaborar animaciones, ya sea con objetos que incluye el sistema o con nuevos,

elaborados por los alumnos.

» Compartir sus creaciones con otros a través de Internet.

* Resolver situaciones problematicas con animaciones.

Actividades

Tabla 3.

Planificacion dia 1

Dia 1

Titulo: Fundamentos de Scratch y Conceptos Basicos de Matematicas

Objetivo: Introducir a los docentes en la plataforma Scratch y explorar como

se puede utilizar para ensefar conceptos matematicos basicos.

Actividades

Presentacion  introductoria  sobre
Scratch y su aplicacion en la
ensefianza de matematicas.
Demostracion de la interfaz de
Scratch y los bloques de

programacion.
Ejercicios practicos: los docentes

crearan un proyecto simple en Scratch

relacionado con conceptos
matematicos basicos, como
operaciones aritmeéticas.

Discusion sobre cdmo integrar

proyectos de Scratch en lecciones de

matematicas para fomentar el

aprendizaje interactivo y practico.

Recursos

Computadoras con acceso a Internet.

Proyector y pantalla para
presentacion.
Hojas de trabajo con ejercicios de

matematicas basicas.
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Tabla 4.

Planificacién dia 2

Dia 2

Titulo: Aplicacion de Scratch en Geometria

Objetivo: Explorar cdmo Scratch puede ser utilizado para ensefar geometria

de manera interactiva y visual.
Actividades

Introduccion a los conceptos basicos
de geometria y sus aplicaciones en
Scratch.

Presentacion de proyectos de Scratch
relacionados con figuras geométricas,
angulos y medidas.

Practica guiada: los docentes crearan
un proyecto en Scratch que ensefe
un concepto geométrico especifico.
Discusion  sobre como  utilizar
proyectos de Scratch para promover
una comprension mas profunda de la

geometria en el aula.

Recursos

Computadoras con acceso a Internet.

Proyector y pantalla para
presentacion.
Ejemplos de proyectos de Scratch

relacionados con geometria.

Tabla 5.

Planificacién dia 3

Dia 3

Titulo: Scratch para Algebra y Resolucién de Problemas

Objetivo: Utilizar Scratch como herramienta para ensenar algebra y resolver

problemas matematicos.

Actividades

Introduccion a los conceptos basicos
de algebra y su representacion en
Scratch.

Presentacion de proyectos de Scratch
resolucion de

que involucren la

ecuaciones y problemas

Recursos

Computadoras con acceso a Internet.
Proyector y pantalla para
presentacion.

Ejemplos de proyectos de Scratch
relacionados con algebra y resolucion

de problemas.
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matematicos.

Practica guiada: los docentes crearan
un proyecto en Scratch que aborde
un problema matematico utilizando
conceptos algebraicos.

Discusion sobre cdémo integrar
proyectos de Scratch en actividades
de resolucién de problemas en el aula

de matematicas.

Tabla 6.

Planificacion dia 4

Dia 4

Titulo: Scratch para Estadistica y Probabilidad

Objetivo: Explorar como Scratch puede ser utilizado para ensefar estadistica

y probabilidad de manera interactiva y practica.

Actividades
Introduccion a los conceptos basicos
de estadistica y probabilidad.
Presentacion de proyectos de Scratch
que simulen experimentos
probabilisticos o visualicen datos
estadisticos.

Practica guiada: los docentes crearan
Scratch

demuestre un concepto estadistico o

un proyecto en que

probabilistico.

Discusion  sobre como  utilizar
proyectos de Scratch para ensefiar
estadistica y probabilidad de manera

efectiva en el aula.

Recursos

Computadoras con acceso a Internet.

Proyector y pantalla para
presentacion.

Ejemplos de proyectos de Scratch
relacionados

probabilidad.

con estadistica vy
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Tabla 7.

Planificacién dia 5

Dia 5

Titulo: Integracién Curricular y Evaluacién de Proyectos

Objetivo: Discutir como integrar proyectos de Scratch en el plan de estudios

de matematicas y evaluar la efectividad de los proyectos creados por los

docentes.

Actividades
Presentacion sobre la integracidon
curricular de proyectos de Scratch en
el plan de estudios de matematicas.
Discusion grupal sobre como disefiar
lecciones que incorporen proyectos
de Scratch de manera efectiva.
Evaluacién de los proyectos creados
por los docentes durante la semana.

Retroalimentacion individual sobre los

Recursos

Computadoras con acceso a Internet.

Proyector y pantalla para
presentacion.
Criterios de evaluacion para los

proyectos de Scratch.

proyectos y discusidn sobre posibles
mejoras.
Cierre y entrega de certificados de

participacion.

Metodologia

Un curso tedrico y practico donde los profesores aprenderan a utilizar Scratch a
través de ejemplos y ejercicios. La cooperacién y el trabajo en grupo fomentan
el intercambio de ideas y la resolucion de problemas. Monitorear cursos y brindar
apoyo personalizado a los docentes que lo necesiten. Utilice recursos en linea

y materiales de estudio para promover el aprendizaje independiente.

Esta propuesta sobre la ensefianza de matematica con Scratch esta disefada
para ayudar a los profesores a utilizar la tecnologia de forma creativa y eficaz en

el aula. Al integrar Scratch en la educacién de matematica, los profesores
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pueden brindar a los estudiantes experiencias de aprendizaje significativas que

fomenten el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la creatividad.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

La mayoria de los docentes de tercer afio de Educacién Basica en la
ensefianza de Matematicas en la Escuela Luz Maria Donoso poseen un
nivel basico de habilidades tecnoldgicas. Aunque algunos docentes
muestran competencias sdlidas en el uso de herramientas digitales, existe
una necesidad de capacitacion y desarrollo profesional para mejorar la

integracion efectiva de la tecnologia en el aula de matematicas.

Se ha identificado que los docentes de Matematicas en la Escuela Luz
Maria Donoso utilizan principalmente herramientas tecnoldgicas como
videos educativos, software interactivo y plataformas en linea para apoyar
el proceso de ensefianza. Sin embargo, se observa una falta de diversidad
en las herramientas utilizadas, lo que sugiere la necesidad de explorar y
adoptar nuevas tecnologias que puedan enriquecer la experiencia

educativa y abordar las diversas necesidades de los estudiantes.

Los estudiantes de tercer afio de Educacion Basica en la Escuela Luz
Maria Donoso enfrentan dificultades en el uso de herramientas
tecnolégicas en la asignatura de Matematicas. Estas dificultades pueden
estar relacionadas con la falta de acceso a tecnologia en el hogar, la falta
de familiaridad con las herramientas digitales o la necesidad de una
orientacion mas clara por parte de los docentes. Es crucial abordar estas
dificultades para garantizar una integracion exitosa de la tecnologia en el

proceso educativo.

La propuesta Scratch, en la ensefianza de matematica dirigida a los
docentes brinda las herramientas y conocimientos necesarios para utilizar
Scratch de manera efectiva, este programa no solo busca mejorar la
comprensiéon de los conceptos matematicos, sino también fomentar un
ambiente de aprendizaje interactivo y participativo. La capacidad de crear

proyectos y actividades personalizadas en Scratch permite a los
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estudiantes involucrarse activamente en su propio aprendizaje,
experimentando directamente con los conceptos matematicos de una

manera que va mas alla de la mera memorizacion.

La integracidon de Scratch como una herramienta poderosa en el aula no
se limita unicamente a la ensefianza de conceptos matematicos basicos,
sino que también abre la puerta a la exploracion de temas mas avanzados
y complejos de una manera accesible y atractiva. Los docentes podran
disefar actividades que desafien a los estudiantes a resolver problemas,
desarrollar algoritmos y crear modelos matematicos utilizando Scratch, lo

que fomentara el pensamiento critico y la resolucién de problemas.

Recomendaciones

Con el fin de abordar las diversas necesidades y niveles de habilidad
entre los docentes, se recomienda adaptar el programa de capacitacion
segun el conocimiento previo y la experiencia individual con Scratch. A
través de la personalizacion, utilizando moédulos de formacion
diferenciados, se puede garantizar una experiencia de aprendizaje mas
efectiva y relevante para cada participante. Esto permitira que los
docentes adquieran nuevas habilidades de manera progresiva, partiendo
desde su nivel de competencia inicial hasta alcanzar un dominio mas

avanzado de la herramienta.

Para maximizar el impacto del programa de capacitacion, es esencial
asegurar la alineacion entre los conceptos matematicos ensenados en el
programa y los objetivos del plan de estudios establecidos por el Ministerio
de Educacién. Se recomienda que los contenidos y actividades impartidas
durante la capacitacion estén directamente relacionados con los
estandares curriculares, de modo que los docentes puedan integrar de
manera efectiva los conocimientos adquiridos en sus practicas

pedagdgicas regulares.

Es fundamental ofrecer oportunidades practicas para que los docentes

adquieran experiencia en la creacion y aplicacion de proyectos en
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Scratch. Mediante sesiones de practica guiada, facilitadas por expertos
en la herramienta, los participantes podran desarrollar sus habilidades de
manera mas efectiva y confiada. Ademas, la retroalimentacion constante
durante estas practicas permitira a los docentes corregir errores y mejorar

sus técnicas de ensefianza, consolidando asi su aprendizaje.

Fomentar un entorno de colaboracion entre los docentes participantes del
programa puede enriquecer significativamente la experiencia de
aprendizaje. Se sugiere establecer espacios formales e informales para
el intercambio de ideas, recursos y experiencias relacionadas con la
integracion de Scratch en la ensefanza de Matematicas. Esta
colaboracion entre colegas no solo promovera el aprendizaje mutuo, sino
que también incentivara la experimentacion y la innovacion pedagogica

en el aula.

Para garantizar el éxito del programa de capacitacion, es crucial
implementar mecanismos de evaluacion continua para monitorear el
progreso de los docentes en el dominio de Scratch y su aplicacion en el
aula. A través de evaluaciones formativas y sumativas, asi como la
recopilacion regular de retroalimentacién de los participantes, se puede
identificar oportunidades de mejora y ajustar el programa segun sea
necesario. Esta retroalimentacion también puede proporcionar
informacion valiosa sobre la efectividad del programa en términos de

mejora del aprendizaje de los estudiantes.
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ANEXOS

Anexo A. Entrevista

UNIVERSIDAD POLITECNICA
v
ESTATAL DEL CARCHI o ducamos para
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
CENTRO DE POSTGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION

Objetivo del instrumento: Identificar las competencias y las herramientas tecnologicas, que
utilizan los docentes en el proceso de ensefianza de la Matematica con los estudiantes de
tercer ano de Educacion Basica, Escuela Luz Maria Donoso, Cumanda, provincia
Chimborazo.

El guion de entrevista va dirigido a docentes de matemaéticas de tercer afio de Educacion

Basica, Escuela Luz Maria Donoso, Cumanda, provincia del Chimborazo.

Estimado docente usted me otorga su consentimiento informado para responder las siguientes
preguntas y grabar la entrevista y tomar fotografia, en el trabajo de investigacion programa
de capacitacion en el uso de Scratch, en la ensefianza de Matematica, dirigido a los docentes”.
Su aporte es valioso en el desarrollo del presente estudio.

Si() No( )

Instrucciones:

Estimado docente responda las siguientes de acuerdo con su experiencia.

1. ¢Podria describir su experiencia como docente de Matematicas en la Escuela Luz
Maria Donoso?

2. ;Cual es su percepcion sobre la importancia de la tecnologia en el proceso de
ensenanza de las Matematicas en la Educacion Basica?

3. ;Cuales considera que son las competencias tecnologicas que debe poseer el docente,
para ensenar Matematicas en la Educacion Basica?
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(Como ha adquirido usted estas competencias tecnologicas a lo largo de su carrera
como docente?

(Cual(es) capacitaciones ha recibido sobre el uso de herramientas y recursos
tecnologicos en la ensefianza de Matematicas ha recibido?

. Qué estrategias didacticas, herramientas y recursos tecnologicos utiliza en sus clases
de Matematicas?

(Podria mencionar ejemplos especificos de como ha integrado las herramientas y
recursos tecnologicos en sus clases de Matematicas?

(Podria mencionar las plataformas tecnologicas que ha utilizado para apoyar el
aprendizaje de Matematicas?

;Qué criterios considera importantes para seleccionar plataformas, herramientas y
recursos tecnologicos que utiliza en sus clases?

(Podria compartir alguna experiencia exitosa en la que haya utilizado herramientas y
recursos tecnologicos, para ensefiar un concepto Matematico?

;Cual es el impacto en el aprendizaje de los estudiantes debido al uso herramientas y
recursos tecnologicos en sus clases de Matematicas?

;Cuales han sido los principales desafios que ha enfrentado al integrar herramientas
y recursos tecnologicos en la ensefanza de Matematicas?

(Como cree que la tecnologia impacta su proceso de la enseflanza de las
Matematicas?

. .Qué recomendaciones daria para mejorar la integracion de las herramientas y

recursos tecnologicos en la ensefianza de Matematicas en la Escuela Luz Maria
Donoso y en otras mstituciones educativas?

100



Anexo B. Encuesta
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Objetivo del instrumento: Determinar las dificultades de los estudiantes de tercer afio de
Educacion Basica, Escuela L.uz Maria Donoso, Cumanda, provincia Chimborazo, en el uso

de las herramientas tecnologicas en la asignatura de Matematicas.
Este cuestionario va dirigi6 a los estudiantes del tercer aiio de Educacion Basica

Esta usted de acuerdo en suministrar la informacion para ser utilizada solamente con fines de

investigacion

Si No

Instruccion: Lea pregunta y marque con una X su respuesta

1. Entus clases de Matematicas, ;como te sientes con el uso de la tecnologia?

| Totalmente satisfecho

_| satisfecho

| Moderadamente satisfecho
_ Poco satisfecho o insatisfecho

| Totalmente insatisfecho

2. ;Crees la integracion de la tecnologia en la ensefianza de Matematicas te ayuda a

entender mejor los conceptos?

Si, definitivamente
Si, en cierta medida

No estoy seguro/a

[ I O B

No mucho
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No en absoluto

3. ;Qué beneficios percibes al utilizar tecnologia en tus clases de Matematicas?

(Selecciona hasta dos opciones)

N N I B By

Mayor interactividad

Facilita la comprension de los conceptos
Hace las clases mas interesantes
Permite aprender a tu propio ritmo
Tutorias para para reforzar conceptos

Otros (especificar):

4. ;Semanalmente cuantos dias utilizas dispositivos tecnologicos (computadora,

tabletas y moviles, entre otros) en tus clases de Matematicas?

N B O

Siempre (5 dias)
Frecuentemente (4 dias)
Ocasionalmente (3 dias)
Raramente (1-2 dias)
Nunca (0 dias)

5. (Te sientes comodo/a utilizando tecnologia en la asignatura de Matematicas?

I By O D

Si, muy comodo/a

Si, comodo/a

Mas o menos comodo
No muy comodo/a

No comodo/a

6. (Durante la Ultima semana has experimentado alguna dificultad al usar tecnologia en

tus clases de Matematicas?

Siempre (5 dias)
Frecuentemente (4 dias)
Ocasionalmente (3 dias)
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_| Raramente (1-2 dias)
] Nunca (0 dias)

8. (Prefieres aprender Matematicas con el apoyo de la tecnologia o de manera

tradicional (papel y lapiz)?

L Prefiero conla tecnologia
_| Prefiero de manera tradicional

_ No tengo preferencias

9. ;Qué tipo de actividades con tecnologia encuentras mas utiles para aprender

Matematicas? (Selecciona hasta dos opciones)

O Juegos educativos

| Videos explicativos

[l Ejercicios interactivos
O Aplicaciones educativas

_| Otros (especificar)

10. ;Cuantos dias a la semana tienes internet para realizar actividades relacionadas con

Matematicas?

] Siempre (5 dias)

| Frecuentemente (4 dias)
| Ocasionalmente (3 dias)
_ Raramente (1-2 dias)

| Nunca (0 dias)
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Anexo C. Validacion de instrumentos
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VALIDEZ DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
JUICIO DE ENTREVISTA

Estimado profesional, usted ha sido elegido a participar en el proceso de evaluacién del instrumento
de investigacion.

Agradecemos de antemano sus aportes que permitiran validar el instrumento y obtener informacion
valida, criterio requerido para la investigacién. A continuacioén, le presentamos una lista de cotejo,
sirvase analizar y cotejar el instrumento de investigacion cuyo objetivo es “Identificar las
competencias tecnolégicas que poseen los docentes y las herramientas tecnolégicas de aprendizaje
que utilizan los docentes de la asignatura de Matematica en el proceso de ensefianza con los
estudiantes de tercer afio de Educacién Basica, Escuela Luz Maria Donoso, Cumanda, provincia
Chimborazo”, le solicitamos en base a su criterio y experiencia profesional, validar el presente
instrumento para su aplicacion.

Para cada criterio se debe considerar la siguiente escala

[ 1 Muy Poco | 2 Poco [ 3 Regular | 4 Aceptable | 5 Muy aceptable |
CRITERIO DE i ARGUMENTO OBSERVACIONES
VALIDEZ PUNTUACION Y/O SUGERENCIAS
12 34 5
Validez de X
contenido
Validez de criterio X
metodologico
Validez de X
intencién y
objetividad de
medicion ylo
observacién
Las preguntas X
responden a los
objetivos de
investigacion
Total parcial 20
TOTAL 20
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De 4 a 11: No Valida Reformularx
De 12 a 14: No Valida Modificar
De 15 a 17: Valida mejorar

De 18 a 20: Valida Aplicar X |
Nombres y apellidos Jesus Aranguren
Grado Académico Doctor
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VALIDEZ DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
JUICIO DE EXPERTOS

Estimado profesional, usted ha sido elegido a participar en el proceso de evaluacién del instrumento
de investigacion.

Agradecemos de antemano sus aportes que permitiran validar el instrumento y obtener informacion
vdlida, criterio requerido para la investigacion. A continuacién, le presentamos una lista de cotejo,
sirvase analizar y cotejar el instrumento de investigacion cuyo objetivo es “Determinar las dificultades
de los estudiantes de tercer afio de Educacién Basica, Escuela Luz Maria Donoso, Cumanda,
provincia Chimborazo, en el uso de las herramientas tecnolégicas en la asignatura de matematicai”,
le solicitamos en base a su criterio y experiencia profesional, validar el presente instrumento para su
aplicacién.

Para cada criterio se debe considerar la siguiente escala

[ 1 Muy Poco [ 2 Poco [ 3 Regular | 4 Aceptable | 5 Muy aceptable |
CRITERIO DE i ARGUMENTO OBSERVACIONES
VALIDEZ PUNTUACION Y/O SUGERENCIAS
12 34 5

Validez de X

contenido

Validez de criterio X

metodolégico

Validez de X

intencion y

objetividad de

medicion ylo

observacion

Las preguntas X

responden a los

objetivos de

investigacion

Total parcial 20

TOTAL 20
PUNTUACION

De 4 a 11: No Vélida Reformulal__]
De 12 a 14: No Valida Modiﬁcar_

]
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De 15 a 17: Valida mejorar
De 18 a 20: Valida Aplicar X [ ]

Nombres y apellidos Jesus Aranguren

Grado Académico Doctor
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Anexo D. Validacion abstract

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI FOREIGN AND

NATIVE LANGUAGE CENTER

ABSTRACT- EVALUATION SHEET

NAME: Jonny Benito Lopez Lopez

DATE: 7 de novi

embre de 2024

Topic: ""Programa de capacitacién en el uso de Scratch, en la enseinanza
de matemdtica, dirigido alos docentes.”

MARKS AWARDED QUANTITATIVE AND QUALITATIVE
Use new learnt Use a little new . o
VOCABULARY AND vocabulary and vocabulary and some U:: b;‘s‘lclslst:::a‘l‘)vt:f;y Lmi‘::: vocibu:;rydasnd
WORD USE precise words related appropriate words and.simpristic S equate

to the topic

related to the topic

related to the topic

related to the topic

EXCELLENT: 2

GOOD: 1,5

L

AVERAGE: 1

0

LIMITED: 0,5

O

WRITING COHESION

O
Clear and logical
progression of ideas
and supporting
paragraphs.

Adequate progression
of ideas and
supporting paragraphs.

Some progression of
ideas and supporting
paragraphs.

Inadequate ideas and
supporting paragraphs.

EXCELLENT: 2

GOOD: 1,5

a

AVERAGE: 1

LIMITED: 0,5

a

The message has been
communicated very

The message has been
communicated

Some of the message
has been

The message hasn't
been communicated

ARGUMENT iatel d icated and th
well and identify the .apprf)prla eyan communicate s a? © and the type of text is
identify the type of type of text is little .
type of text 0 inadequate
text confusing
EXCELLENT: 2 . GOOoD: 1,5 D AVERAGE: 1 LIMITED: 0,5 [:]
Good flow of ideas and
Outstanding flow of events Average flow of ideas | Poor flow of ideas and
EREATIVITY ideas and events . and events events
EXCELLENT: 2 D GOOD: 1,5 AVERAGE: 1 LIMITED: 0,5
R bl ifi
SCIENTIFIC Za::rs‘zp:c’):t’;::a e Minor errors when Some errors when Lots of errors when
ting the thesi ting the thesi: ting the thesi
SUSTAINABILITY opinion or thesis supporting the thesis | supporting the thesis | supporting the thesis
statement statement statement
statement
EXCELLENT: 2 . GOOD: 1,5 D AVERAGE: 1 LIMITED: 0,5 D
9-10: EXCELLENT
TOTAL/AVERAGE ~ 7-8,9: GOOD TOTAL9,5
5-6,9: AVERAGE
0-4,9: LIMITED
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL
CARCHI FOREIGN AND NATIVE LANGUAGE
CENTER

Informe sobre el Abstract de Articulo Cientifico o
Investigacion.

Autor: Jonny Benito Lopez Lépez
Fecha de recepcion del abstract: 23 de octubre de 2024

Fecha de entrega del informe: 7 de noviembre de 2024

El presente informe validara la traduccién del idioma espariol al inglés si alcanza un
porcentaje de: 9 — 10 Excelente.

Si la traduccién no esta dentro de los parametros de 9 — 10, el autor debera
realizar las observaciones presentadas en el ABSTRACT, para su posterior
presentacion y aprobacion.

Observaciones:

Después de realizar la revision del presente abstract, éste presenta una
apropiada traduccion sobre el tema planteado en el idioma Inglés. Segun la
rubrica de evaluacion de la traduccion en Inglés, ésta alcanza un valor de 9,5;
por lo cual se valida dicho trabajo.

Atentamente

240}

[AMARTHA ARACELLY
3VIVEROS ALMEIDA

MA Martha Viveros
Docente responsable del
CIDEN
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