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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo analizar las aplicaciones educativas
que pueden contribuir en el proceso de ensefianza- aprendizaje de las matematicas para los
estudiantes de séptimo afio de EGB. La tendencia mediatica de uso intensivo de aplicaciones
educativas con conectividad a Internet es una guia que conduce a cambios en la forma de
aprender y adquirir conocimientos. Para lograr este objetivo se realizé una revision de
estudios relacionados con este tema. Para la metodologia, se realizo el analisis de contenidos
a través de una revision bibliografica de los estudios publicados. Para la seleccién del
material objeto de analisis se tom6 como criterio tematico, accesibilidad, interactividad,
adaptabilidad, accesible al internet. En cuanto a las fuentes de informacidn, se utiliz6 las
bases de datos de la UNACH, UCE, ULADECH, asi como informacion educativa obtenida
de fuentes confiables a través del buscador Google Academico. Depende de la busqueda
efectuada, se realizé un andlisis cualitativo, para seleccionar las aplicaciones educativas mas
didacticos para la ensefianza de las matematicas. Los principales resultados muestran que
las aplicaciones educativas son herramientas valiosas que ofrecen multiples posibilidades
para el desarrollo de ensefianza-aprendizaje acorde al curriculo de séptimo afio de EGB. Se
concluye que las aplicaciones educativas estan enfocadas a ayudar con nuevas Yy distintas
formas de ensefiar para asi lograr una educacion de calidad.

Palabras claves: Matematicas, educacion basica, Aplicaciones educativas,
Pedagogia.



ABSTRACT

The objective of this research 1s to analyze the educational applications that can enhance the
teaching and learning process of mathematics for seventh year EGB students. The growing trend
of using educational applications with Internet connectivity 1s transforming the way students learn
and acquire knowledge. To achieve this objective, a comprehensive review of related studies was
conducted. The methodology involved content analysis through a bibliographic review of
published studies. Selection critenia for the matenal included accessibility, nteractivity.
adaptability, and internet availability. Information sources included the databases of UNACH,
UCE, and ULADECH, as well as rehable educational information from Google Scholar. A
quahtative analysis was performed to identify the most effective educational applications for
teaching mathematics. The main findings indicate that educational applications are valuable tools
that provide multiple opportunities for enhancing the teaching-learming process in alignment with
the seventh-year EGB curniculum. The study concludes that educational apphcations support

inovative and effective teaching methods, contributing to quality education.

Keywords: Mathematics, Basic Education, Educational Applications, Pedagogy.
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CAPITULO 1.
1. INTRODUCCION

En los ultimos afios los métodos de ensefianza, con la ayuda de la tecnologia, han
cambiado, mejorado los métodos de ensefianza y logrado lidiar con el tiempo o los problemas
entre profesores y alumnos.

De esta manera se eliminan las barreras de espacio y tiempo, facilitando extender el
aprendizaje mas alla de los métodos presenciales. Ademas, los métodos de ensefianza pueden
ser abiertos, flexibles y disefiados para adaptarse a los nuevos tiempos.

Uno de los métodos de ensefianza es el aprendizaje practico, que permite a los
estudiantes participar y utilizar su tiempo para adquirir conocimientos. Ademas, se espera
que este método se convierta en una nueva generacion de métodos de ensefianza ya que
facilita una formacion profunda y continua en cada materia (Romero, 2010).

De igual manera, el aprendizaje a través de aplicaciones educativas se considera un
modelo basado en los estudiantes porque los estudiantes desempefian un papel méas dindmico
en el proceso de aprendizaje, simbolizando nuevos eventos de aprobacion de diferentes
materiales y la misién de adquirir conocimientos. Esto crea ayuda, interaccién y la creacion
de unidades de conocimiento que pueden motivar y facilitar el entorno de aprendizaje en un
espacio particular (Basantes, 2017).

Por ello, existen estudios como (Potes-Duque, 2023) que han confirmado que es una
forma efectiva de desarrollar la educacion matematica, asegurando el uso de la tecnologia
en la educacién matematica.

Por lo mencionado, este proyecto de investigacion se desarroll6 para determinar el
uso de aplicaciones educativas por parte de estudiantes de séptimo grado. Para lograr este
objetivo, hemos establecido un marco de referencia y gestion y secciones que abordan los
temas, las metas a alcanzar, las metodologias a seguir y sirven como guia para la
implementacion.

Este trabajo se divide en cinco capitulos:

El capitulo I. Se parte de unos antecedentes que sustentan la investigacion, plantea
el problema a investigar y lo justifica para formular los objetivos correspondientes.

El capitulo I1.- Se encontrd un marco tedrico para sustentar este estudio.

El capitulo I11.- Aborda no sélo la naturaleza y el disefio del estudio, sino también
las técnicas de recopilacion de datos, la poblacion y muestra del estudio, y los métodos
analiticos mediante los cuales se procesaron los datos.
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El capitulo IV.- Consta de resultados y discusion. Aqui, los resultados se presentan
de forma descriptiva y se discuten junto con otros hallazgos de investigacion relacionados
con este estudio.

El capitulo V.- En esta seccion se presentan las conclusiones del trabajo y las
recomendaciones correspondientes.

El capitulo VI.- En este capitulo se realizo la propuesta con las aplicaciones
educativas mas aptas para el aprendizaje de las matematicas.

16



1.1 Antecedentes

En este estudio se analizaron y realizaron busquedas de estudios previos en diversos
repositorios universitarios, revistas digitales, articulos cientificos, sitios web. Se han
encontrado varios trabajos de investigacion basados en aplicaciones educativas y ensefianza
de variables en el aprendizaje de las matematicas.

En la siguiente investigacion presentada por Grisales Aguirre (2018), de la
Universidad Catolica Luis Amigo, titulada: Uso de recursos TIC en las ensefianzas de las
matematicas: El objetivo es revisar la literatura sobre el uso de la tecnologia en la ensefianza
de las matematicas en diferentes areas de la educacion para comprender los aspectos técnicos
y tecnoldgicos que deben considerarse al desarrollar estos recursos. Los resultados de su uso
y sus problemas e implicaciones. Sin embargo, pensar que el uso de este tipo de materiales
en las clases de matemaéticas beneficiara a los estudiantes requiere de mas investigaciones
que profundicen en estas practicas de largo plazo.

ACastro (2012), en su estudio da a conocer el “El uso de Estrategias Tecnoldgicas
para Mejorar la motivacién de los estudiantes del tercer afio de educacion basica de la escuela
“César Silva” de la parroquia Santa Rosa del canton Ambato, concluye que la conformidad
ha provocado que el estudiante se sienta desmotivado, lo que dificulta el desarrollo de los
aprendizajes porque el maestro no se ha interesado en utilizar nuevas formas de motivar.
Como resultado, los nifios desarrollaran su autosuperacion personal para enfrentarse a la vida
con verdaderas fortalezas que les ayudaran a perseguir sus suefios y tener un futuro mejor.

Segln Roa Garcia (2013), el “Uso de herramientas tecnologicas en el aprendizaje de
las matematicas” concluye que el poder de las nuevas tecnologias (TIC) es una de las
tendencias mas fuertes en el crecimiento y evolucidn de las matematicas y su ensefianza. Los
computadores han creado campos completamente nuevos en matematicas. En la educacion,
se ha destacado la relevancia de ciertas ideas, se ha facilitado el acceso a ciertos temas y
problemas, se han proporcionado nuevas formas de representar y manipular la informacion
matematica, y se han permitido elecciones posibles sobre contenido y pedagogia que nunca
antes se habian tenido.

Debido a que esta investigacion destaca el proceso de ensefianza-aprendizaje a través
de las tecnologias de la informacién y la comunicacion como soporte en la interaccion con
actividades didacticas que integran lo visual, novedoso e interactivo; fomenta el uso de
aplicaciones educativas como aplicaciones educativas; fomenta nuevas formas de
ensefanza; facilita la basqueda y la comunicacién de informacién; y fomenta el desarrollo
de actividades practicas.
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1.2 Planteamiento del problema

La ensefianza y el aprendizaje segin Guerrero (2013), nos dice que en cualquier nivel
educativo es complejo ya que no puede tener las comodidades que necesita ya sea por bajo
presupuesto de la institucion, falta de tecnologia adecuada, ya sea para los maestros como
para los estudiantes. No obstante, el uso de diversas tecnologias ha cambiado el proceso
educativo para aprender en la actualidad.

UNESCO (2015), se refiere que las aplicaciones interactivas son materiales
didacticos, de aprendizaje o investigacion que se encuentran en el dominio publico con
licencias de propiedad intelectual que facilitan su uso, adaptacion y distribucién gratuitos,
especificamente pueden fomentar un aprendizaje mas activo, pero las aplicaciones
educativas no aprovechan todo su potencial.

De este modo Barahona Lagla (2017), puede mencionar que las aplicaciones
educativas no han sido explotadas ni direccionadas adecuadamente por quienes las usan para
un fin educacional, como el de aprender o reforzar el conocimiento, por lo que se ven 'y
descargan Unicamente como distraccion.

Verdezoto (2015-2016), define que la necesidad de investigar las aplicaciones
educativas como apoyo del proceso de Ensefianza-aprendizaje de las matematicas de los
estudiantes de los estudiantes de BGU en el proceso de ensefianza aprendizaje, para sugerir
alternativas de integracion en la préctica docente. Por lo tanto, uno de los principales
problemas que pueden surgir es que los estudiantes solo ven las aplicaciones educativas
como distracciéon o entretenimiento en lugar de como una herramienta para mejorar su
aprendizaje.

Segun Pizarro (2009), este trabajo se desarrolla a partir de los principios anteriores y
tiene como objetivo mejorar las destrezas y habilidades de los alumnos para mejorar su
rendimiento académico en matematicas. Ademas, se busca aumentar su motivacion al
permitirles explorar las caracteristicas de varios algoritmos numéricos interactuando con
aplicaciones educativas para lograr aprendizajes significativos.

El uso de las aplicaciones educativas en los establecimientos educativos supondrian
un gran avance hacia el futuro, ya que permitirian la conexion con una gran cantidad de
aplicaciones como motivacion que les permitiria conocer otras realidades del mundo. Incluso
lograr que los estudiantes investiguen y confronten el conocimiento entre los maestros y los
estudiantes.
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1.3 Justificacion

Después de observar el problema planteado, me interesé en saber de qué manera los
estudiantes pueden aprovechar las aplicaciones educativas y si pueden acceder a una
variedad de aplicaciones educativas para facilitar su aprendizaje. Ademas, determinar si los
maestros utilizan estas aplicaciones educativas para el aprendizaje.

El proposito de la actual investigacion es examinar las aplicaciones educativas que
pueden ser beneficiosas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de matematicas para los
estudiantes de séptimo afio de EGB.

En este estudio es analizar el tipo de estrategias metodologicas que emplean los
maestros de matematica al usar aplicaciones educativas porque el desarrollo de ensefianza y
aprendizaje va mas alla de impartir y memorizar contenidos. Los maestros tienen un papel
importante en el desarrollo escolar de sus estudiantes al ser vistos como facilitadores y
mediadores del aprendizaje y al estudiante como el principal eje de la educacion y el creador
de su propio conocimiento. Por lo tanto, los maestros tienen un papel importante en el
desarrollo escolar de sus estudiantes, ademas de ser quienes crean y propician escenarios de
aprendizaje.

A través de las aplicaciones educativas se pretende establecer una mejor relacion
entre los maestros y los estudiantes, con el objetivo fundamental de que los maestros
adquieran mejores herramientas tecnoldgicas para desarrollar sus clases y los estudiantes
adquieran mejores habilidades de aprendizaje de matematicas.

19



1.4 Objetivos

14.1

1.4.2

Objetivo General

Analizar las aplicaciones educativas que pueden contribuir al proceso de ensefianza-
aprendizaje de matematicas de los estudiantes de séptimo afio de EGB.

Objetivos Especificos

Identificar las aplicaciones educativas disponibles para apoyar en el proceso
ensefianza aprendizaje de las matematicas de los estudiantes de séptimo afio de EGB.

Valorar las aplicaciones educativas que mejor se adapte al proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas de acuerdo al curriculo de séptimo afio de EGB.
Formular una propuesta de las aplicaciones educativas méas acordes con el curriculo
de séptimo afio de EGB en la asignatura de matematicas.

20



CAPITULO I1.
2. MARCO TEORICO.
2.1 Definiciones de aplicaciones educativas

Battro (1997), se refiere que las aplicaciones educativas son una gran idea para
complementar la educacion de los nifios dentro y fuera del aula. Al utilizar imégenes, videos
y sonidos que involucren la mente de los nifios, estos pueden interactuar con este contenido
mejor que los libros o las pizarras.

Segun Camino (2012), una Aplicacion educativa es una software de escritorio facil
de descargar y ejecutar en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos moviles. Por
lo general, estan disponibles a través de plataformas de distribucion administradas por
empresas que operan sistemas operativos méviles como Android, iOS, BlackBerry OS y
Windows.

Las aplicaciones educativas son herramientas tecnoldgicas disefiadas para facilitar y
mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Estas aplicaciones pueden abarcar una
amplia gama de formatos y propdsitos, desde juegos interactivos hasta plataformas de
gestion del aprendizaje. Aqui tienes algunas definiciones mas detalladas:

Herramientas de ensefianza y aprendizaje: Aplicaciones disefiadas para ayudar a
los educadores a ensefiar y a los estudiantes a aprender. Pueden incluir funciones como
lecciones interactivas, evaluaciones, recursos multimedia y seguimiento del progreso del
estudiante.

Plataformas de gestion del aprendizaje (LMS): Sistemas en linea que permiten a
los educadores administrar cursos, distribuir materiales de aprendizaje, realizar seguimiento
del progreso del estudiante y comunicarse con los estudiantes.

Aplicaciones de aprendizaje personalizado: Herramientas que adaptan el
contenido y la experiencia de aprendizaje segun las necesidades individuales de cada
estudiante, utilizando tecnologias como la inteligencia artificial y el aprendizaje automatico.

Juegos educativos: Aplicaciones que utilizan elementos de juego para ensefiar
conceptos educativos. Estas aplicaciones suelen ser interactivas, entretenidas y estan
disefiadas para motivar a los estudiantes a aprender.

Simulaciones y laboratorios virtuales: Aplicaciones que permiten a los estudiantes
explorar conceptos y fendmenos mediante la interaccion con modelos virtuales. Estas
herramientas son especialmente Utiles para ensefiar temas cientificos y técnicos.

Aplicaciones de colaboracion y comunicacion: Herramientas que facilitan la
colaboracion entre estudiantes y educadores, permitiendo la comunicacion en tiempo real, el
intercambio de archivos y la colaboracion en proyectos.

Recursos de referencia y estudio: Aplicaciones que proporcionan acceso a
informacion educativa, como libros de texto digitales, enciclopedias en linea, diccionarios y
tutoriales.
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Barrio (2013) define la aplicacion educativa como un medio utilizado desde
el punto de vista del marketing para crear comunicacion, influencia, conexién e
intercambio. Estas aplicaciones pueden brindar servicios de valor agregado o servir
como herramientas publicitarias. El aspecto divertido de las aplicaciones educativas
es otro aspecto importante que resalta (Padin, 2023), lo que puede influir en el
aprendizaje de matematicas de manera mas efectiva y motivada. De esta manera, el
plan de investigacion sobre el uso de aplicaciones educativas por parte de los
estudiantes de educacidon bésica se examinara, y los temas de investigacion se
detallaran a continuacion.

2.2 Caracteristicas de las aplicaciones Educativas

Hay muchas aplicaciones educativas diferentes que estan relacionadas de alguna
manera con la educacion. Para ello, veamos las principales caracteristicas que debe tener una
aplicacion educativa.

2.2.1 Accesibilidad

Para Rubio (2021), la accesibilidad significa que los usuarios pueden acceder de
forma independiente a aplicaciones, dispositivos e informacién. Por lo tanto, se refiere a
coémo las personas interacttan con la tecnologia que requiere respuestas para garantizar que
los datos no se haran excepciones debido al tipo de dispositivo que se maneja para su
adquisici

La accesibilidad en las aplicaciones educativas se refiere a la préctica de disefio y
desarrollo de estas herramientas de manera que sean utilizables por el mayor nimero de
personas posibles, independientemente de sus habilidades o discapacidades.

A continuacidn, se presentan las definiciones claves relacionadas con la accesibilidad
en aplicaciones educativas, sus principios y practicas, y ejemplos especificos de como se
implementan.

En el contexto de aplicaciones educativas, la accesibilidad se refiere a la inclusion
de caracteristicas y funcionalidades que permiten a todos los usuarios, incluyendo aquellos
con discapacidades fisicas, sensoriales. , cognitivos o de otro tipo, interactuan con la
aplicacion de manera efectiva y eficiente.

Los principios de accesibilidad son esenciales para garantizar que las aplicaciones
educativas sean inclusivas. Estos principios estan generalmente alineados con las pautas de
accesibilidad web, como las WCAG (Web Content Accessibility Pautas)
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La informacion y los componentes de la interfaz deben presentarse de manera que
los usuarios puedan percibirlos. Por ejemplo, proporcione texto alternativo para iméagenes y
transcripciones de videos.

La interfaz de usuario y la navegacion deben ser operables para todos los usuarios.
Esto incluye la capacidad de usar la aplicacion con un teclado y proporcionar suficiente
tiempo para leer y usar el contenido

La informacion y el funcionamiento de la interfaz de usuario deben ser
comprensibles. Esto incluye la claridad del contenido y la previsibilidad de la navegacion y
la interfaz.

El contenido debe ser lo suficientemente robusto como para ser interpretado de
manera confiable por una amplia variedad de agentes de usuario, incluidas las tecnologias
de asistencia.

2.2.2 Interactividad

Segun Godoy y Calero (2018), las aplicaciones educativas pueden fomentar el
aprendizaje personalizado mediante la creacion de un entorno de aprendizaje adaptado a las
necesidades individuales de cada estudiante. Por tanto, es un programa multimedia que
incluye importante contenido gréafico como videos, iméagenes y audio. Duplica la exigencia
a los estudiantes y les ayuda a mantenerse concentrados. Esto significa que siempre estan en
contacto y siempre estan expuestos a nueva informacion e ideas.

La interactividad en las aplicaciones educativas es un componente crucial que mejora
la experiencia de aprendizaje al hacerla mas participativa y dinamica. La interactividad
permite a los estudiantes interactuar directamente con el contenido educativo, facilitando
una mayor comprension y retencion del material.

En el contexto de aplicaciones educativas, la interactividad se refiere a la capacidad
de la aplicacion para responder a las acciones del usuario de manera inmediata y
significativa. Esto incluye actividades como cuestionarios, simulaciones, juegos educativos,
gjercicios de arrastrar y soltar, y cualquier otra forma de retroalimentacién instantanea.

2.2.3 Adaptabilidad

Suasnabar y Rodriguez (2017), define fomentar la participacién vy el
empoderamiento de los estudiantes, creando interesantes oportunidades de colaboracién
en un entorno colaborativo. También puede utilizar nuevas habilidades o conocimientos
a medida que los adquiera. Por tanto, obtienen mas experiencias y aprendizajes.

La adaptabilidad en aplicaciones educativas se refiere a la capacidad de estas
herramientas para ajustar y personalizar el contenido y la experiencia de aprendizaje en
funcién de las necesidades, preferencias y progreso de cada estudiante. Este enfoque
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personalizado optimiza el proceso educativo al atender las diferencias individuales y
facilitar un aprendizaje més efectivo y significativo.

En el contexto de aplicaciones educativas, la adaptabilidad es la capacidad de una
aplicacion para modificar su contenido, interfaz y metodologia en respuesta a las
interacciones y necesidades individuales del usuario. Esto incluye ajustes automaticos
basados en el rendimiento del estudiante, preferencias de aprendizaje y otros factores
personalizados.

Para ser efectiva, la adaptabilidad en las aplicaciones educativas debe seguir
ciertos principios:

Personalizacion: Ajustar el contenido y la metodologia de ensefianza a las
caracteristicas Unicas de cada estudiante.

Flexibilidad: Permitir que los estudiantes aprendan a su propio ritmo y segun sus
propias preferencias.

2.2.4 Accesible al internet

Las aplicaciones web moviles son aplicaciones que no necesitan estar instaladas en
el dispositivo para funcionar, segin Ramirez (2019). Se basa en una tecnologia HTML,
CSS y JavaScript y funciona en un navegador. Estas aplicaciones tienen como objetivo
interactuar con el dispositivo y el usuario, en contraste con los sitios web moviles cuyo
objetivo principal es mostrar informacion. Agregue un contexto similar a este.

La accesibilidad a Internet es un factor crucial en el disefio y desarrollo de
aplicaciones educativas. Esto implica que las aplicaciones estén disponibles y funcionen
correctamente a través de una conexion a Internet, permitiendo a los usuarios acceder al
contenido educativo en linea de manera eficiente y sin interrupciones.

En el contexto de aplicaciones educativas, la accesibilidad a Internet se refiere a la
capacidad de estas herramientas para ser utilizadas de manera efectiva a través de una
conexiéon un Internet. Esto incluye la disponibilidad del contenido educativo, la
funcionalidad de la aplicacion y la capacidad de los usuarios para interactuar con la
plataforma sin problemas técnicos, independientemente de su ubicacion o la calidad de su
conexion a Internet.

Para garantizar la accesibilidad a Internet en aplicaciones educativas, es esencial
seguir ciertos principios:

Disponibilidad: Asegurar que la aplicacion esté disponible en todo momento,
minimizando el tiempo de inactividad y las interrupciones del servicio.
Optimizacion para Ancho de Banda Limitado: Disefiar la aplicacion para

funcionar correctamente incluso con conexiones a Internet de baja velocidad.
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Tabla 1 Ventajas y Desventajas de las aplicaciones educativas

WENETES Desventajas
Fomentar nuevas formas de aprender. Falta orientacion sobre el uso correcto de la
informacion.

Ayuda a aprender de y con otros a traves del | Falta de capacidad para seleccionar
trabajo colaborativo. paginas, algunas de las cuales no presentan
un trabajo serio y formal.

Promover el desarrollo y uso de habilidades | La metodologia de trabajo ain no esta
de  colaboracién,  comunicacion e | madura
interaccion.

UCuenta con excelentes herramientas para | Tiempo requerido para que profesores y
apoyar el trabajo colaborativo, disefio, | estudiantes viajen.
desarrollo y evaluacion de proyectos,
investigaciones, experimentos y trabajo
interdisciplinario.

Fuente: Importancia de las aplicaciones educativas

Elaborado por:Maria Chuquiana

2.3 Aprendizaje de las matematicas en séptimo de EGB

El aprendizaje de las matematicas en séptimo de Educacion General Basica (EGB)
es fundamental para sentar las bases sélidas en esta area del conocimiento. Durante este nivel
educativo, los estudiantes suelen profundizar en conceptos matematicos méas avanzados y
complejos, preparandolos para niveles educativos superiores.

Las matematicas son vitales para el desarrollo intelectual de nifios y nifias porque les
ayuda a mantener la l6gica, razonar de manera ordenada y prepararlos para la critica, la
reflexion y la abstraccion.

Aprendizaje de las Matematicas en Séptimo de EGB El aprendizaje de las
matematicas en séptimo grado de la Educacion General Béasica (EGB) es crucial para
desarrollar competencias matematicas fundamentales y preparar a los estudiantes para
niveles educativos superiores. En este nivel, los estudiantes consolidan y amplian sus
conocimientos matematicos basicos y empiezan a abordar conceptos mas abstractos y
complejos.

25



En el aprendizaje de las matemaéticas, los estudiantes desarrollan actitudes y valores,
ya que les brindan una base sdlida en matematicas, certeza en los procedimientos y confianza
en los resultados alcanzados. Todo esto permite a los estudiantes tomar medidas conscientes
y positivas para resolver los problemas que enfrentan todos los dias. Las matematicas
desarrollan las habilidades de pensamiento de los estudiantes de EGB de séptimo grado y
les ayudan a pensar mejor. Ademas, pueden ayudarlo a encontrar soluciones a problemas o
soluciones a situaciones dificiles de manera méas consistente. Por lo tanto, las matematicas
son el fundamento y necesidad de la educacion de todos (Morales, 2019).

Segun (Matias, 2019), las matematicas ayudan a formar valores en nifios y nifias, que
afectan sus actitudes y comportamientos. Sirven como patrones para guiar tu vida, un estilo
de lidiar con la realidad de una manera légica y coherente, la basqueda de resultados
precisos, la comprensién y expresion claras a través de simbolos, la capacidad de abstraer,
razonar y generalizar, y la capacidad de percibir la creatividad como valor.

Estos valores se pueden dividir en dos categorias:

e Valor de la inteligencia
> Deseo de comprender, adquirir conocimientos, aprender habitos,
técnicas de trabajo intelectual y conciencia critica de lo real.

e Valor de la voluntad
» Habilidades para tomar decisiones (cauteloso, predecible, proactivo,
seguro, confiado).
e Valor moral
> Respeto por las creencias y opiniones de los demas, cooperacion,
solidaridad, confiabilidad, honestidad, diligencia y optimismo.

Segun el curriculo de EGB (2016), las matematicas son de naturaleza constructiva.
Algunos conceptos basicos y conceptos primitivos indefinidos, es decir conceptos que no se
expresan en palabras. Estos conceptos originales se introducen a traves de ideas intuitivas
que facilitan la comprension del estudiante. Ademas, se ofrecen proposiciones basicas que
pueden definirse y aceptarse facilmente sin discusion.

2.4 Bloques curriculares del area de Matematica
2.4.1 El Algebray las funciones

En los primeros niveles, este blogue curricular se enfoca en identificar patrones y
usar modelos para predecir valores; estos son los fundamentos de los conceptos relacionados
con la funcionalidad que se utilizaran mas adelante. Cada conjunto numeérico, incluyendo
nameros naturales, enteros, racionales y reales, se estudia gradualmente en algebra. Incluye
operaciones de suma y producto, sus propiedades algebraicas y resolucion de ecuaciones.
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Ademaés, se estudian y aplican los drdenes y sus propiedades a la resolucién de
desigualdades, espacio vectorial R2, matrices reales mxn (s6lo m=1, 2, 3; n=1, 2, 3), matrices
operativas y solucion de sistemas de ecuacion lineal con dos y tres incognitas (curriculo,
2016).

Se introducen los conceptos basicos del algebra, como las ecuaciones lineales y las
expresiones algebraicas simples. Los estudiantes aprenden a resolver ecuaciones simples y
a aplicar propiedades basicas de las operaciones algebraicas.

Figura 1 Sistematizacion y complejidad de un conjunto niimeros.

Examina las funciones de estos conjuntos numéricos para observar la herencia de
ciertas propiedades algebraicas de estos conjuntos, haciéndolos mas faciles de manipular. Se
estudian en orden y complejidad creciente los siguientes tipos de funciones reales: funciones
lineales, cuadréaticas, polindmicas, racionales, trigonométricas, exponenciales y
logaritmicas.

Figura 2 Contenidos sintéticos en algebra y funcione
2.4.2 Lageometriay la medida

Se estudian figuras geométricas mas complejas, como poligonos regulares e
irregulares, y se profundiza en conceptos como perimetro, &rea y volumen. Los estudiantes
también comienzan a trabajar con angulos y teoremas geométricos simples.

Este bloque curricular se ubica en los primeros afios de educacion general béasica,se
basa en el descubrimiento de formas y figuras tridimensionales y bidimensionales que se
encuentran en el entorno, analizando sus propiedades e identificando conceptos basicos que
permitan a los estudiantes ayudar a identificarlas conceptos basicos de la geometria, asi
como la relacién inseparable que estos tienen con las unidades de medida. La geometria,
aunque abstracta, es facil de visualizar, por lo que es importante que el conocimiento
adquirido en este bloque siga siendo relevante en situaciones de la vida real para que tenga
significado (curriculo, 2016).

El subnivel de EGB incluye conocimientos sobre l6gica proposicional para que los
estudiantes decidan si los razonamientos y demostraciones que se realizan en el estudio de
los diferentes contenidos planteados en el curriculo son validos o no.
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Figura 3 Contenidos sintéticos de los bloques de geometria y medida

2.4.3 Estadisticay probabilidad

Se introducen conceptos bésicos de probabilidad y estadistica, como la recoleccion
y organizacién de datos, la representacion grafica de datos y el calculo de probabilidades
simples.

Aqui se analiza y organiza en forma gréafica y/o tabular la informacion recopilada en
el entorno estudiantil. Comienza con una exploracion de lo posible y lo improbable;
representaciones graficas: pictogramas, graficos de barras, circulos, poligonos; calculos y
listas de frecuencias; contar (combinaciones simples); medidas de dispersion (rango):
medidas de tendencia central (media, mediana, moda) y probabilidad (eventos,
experimentos, céalculos basicos de probabilidad, representaciones graficas de fracciones)
(curriculo, 2016).

Se fomenta el desarrollo del pensamiento I6gico y el razonamiento matematico a
través de la resolucion de problemas y la exploracién de conceptos matematicos. Los
estudiantes aprenden a justificar y defender sus procesos de resolucién y a analizar
criticamente diferentes enfoques para resolver problemas (curriculo, 2016).

En el subnivel de EGB se realizaron estadisticas descriptivas, como ncluidos estudios
de probabilidad, que se profundizaron y ampliaron en las escuelas secundarias.

Figura 4 Contenidos sintéticos de los blogues de estadisticas y probabilidad

28



2.5 Matriz de habilidades y estdndares de desempefio para matematicas

Tabla 2 Matriz de habilidades con criterios de desempefio en matematicas

Bloque curricular 1

Algebra y funciones

BASICOS IMPRESCINDIBLES

BASICOS DESEABLES

Generar sucesiones con sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones, con numeros naturales, a partir de ejercicios numeéricos
0 problemas sencillos.

Utilizar el sistema de coordenadas para representar situaciones
significativas.

Leer y localizar pares ordenados en un sistema de coordenadas
cartesianas utilizando nimeros enteros, decimales y fracciones.

Aplicar las propiedades de la multiplicacion en el calculo escrito y
mental, y la resolucion de ejercicios y problemas.

Leer y escribir nimeros naturales cuando sea necesario.

Calcular productos y cocientes de nimeros naturales por 10, 100 y 1
000.

Con el uso de material concreto y representacion simbdlica, se
puede reconocer el valor posicional de nimeros naturales de hasta
nueve cifras, basandose en su composicion y descomposicion.

Resolver problemas que impliquen el calculo del MCM y el MCD

Establecer relaciones de secuencia y orden en un conjunto de
nameros naturales de hasta nueve cifras utilizando material
concreto, semirrecta numérica y simbologia mat

Asociar las potencias con exponentes 2 (cuadrados) y 3 (cubos) con
representaciones en dos y tres dimensiones o con areas y volimenes.
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Reconocer términos de la adicion y sustraccion, y calcular
la suma o la diferencia de nimeros naturales.

Resolver y plantear problemas de potenciacion y radicacion, utilizando
varias estrategias, e interpretar la solucion dentro del contexto del
problema.

Aplicar las caracteristicas de la adicion para el calculo mental y la
solucion de problemas.

Calcule y identifique cuadrados y cubos con nimeros menores a 20.

Usando el algoritmo de multiplicacion y la tecnologia,
reconoce términos y realiza multiplicaciones entre numeros
naturales

Leer y escribir cantidades hasta 1 000 en nUmeros romanos.

Con el uso de la tecnologia, se pueden reconocer términos y dividir
nameros naturales por restos, donde el dividendo es mayor que el
divisor.

Aplicar reglas de redondeo al resolver problemas.

Resolver problemas que requieran operaciones combinatorias
usando numeros naturales y explicar la solucion en el contexto del
problema.

Utilice el calculo del producto o cociente de decimales multiplicado por
10, 100 o 1000 como aritmética mental y estrategia de resolucion de
problemas.

Identificar multiplos y divisores de un conjunto de nimeros
naturales.

Resolver y presentar problemas de aritmética asociativa con nimeros
decimales utilizando diversas estrategias e interpretar las soluciones en
el contexto del problema.

Para resolver problemas y dividir nimeros naturales en factores
primos, use criterios de divisibilidad de 2, 3, 4, 5, 6, 9 y 10.

Transformar nimeros decimales a fracciones con denominador 10, 100
y 1 000.
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Identificar nUmeros primos y numeros compuestos por su
definicion, aplicando criterios de divisibilidad.

Establecer relaciones de secuencia y orden entre nimeros naturales,
fracciones y decimales, utilizando material concreto, la semirrecta
numeérica y simbologia matematica (=, ).

El maximo comun divisor y el minimo comun multiplo de un
conjunto de nameros naturales deben encontrarse.

Realizar calculos combinados de sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones con fracciones.

Definir potenciacion como una multiplicacion de numeros
naturales.

Resolver y plantear problemas que contienen combinaciones de sumas,
restas, multiplicaciones y divisiones con nimeros naturales, fracciones
y decimales, e interpretar la solucion dentro del contexto del problema.

Reconocer la radicacion como inversa a la

potenciacion.

la operacién

Representar porcentajes en graficos circulares como una estrategia para
trasmitir informacion de distinta indole.

Calcular raices cubicas y cuadradas utilizando tecnologia, estimacion y descomposicién en factores primos.

Reconocer, leer y escribir los nimeros decimales que usamos todos los dias.

Calcular, aplicando algoritmos y la tecnologia, sumas, restas, multiplicaciones y divisiones con nimeros decimales

Resolver y plantear problemas con sumas, restas, multiplicaciones y divisiones con nimeros decimales, utilizando varias estrategias, e

interpretar la solucién dentro del contexto del problema.

Leer y escribir fracciones a partir de un objeto, un conjunto de objetos fraccionables o una unidad de medida.

Representar fracciones en la semirrecta numérica y graficamente, para expresar y resolver situaciones cotidianas.

Reconocer los nimeros decimales: décimos, centésimos y milésimos, como la expresion decimal de fracciones por medio de la division.

Establecer relaciones de orden entre fracciones, utilizando material concreto, la semirrecta numerica y simbologia matematica (=, ).
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Calcular sumas y restas con fracciones obteniendo el denominador comun.

Realizar multiplicaciones y divisiones entre fracciones, empleando como estrategia la simplificacion.

Resolver y plantear problemas de sumas, restas, multiplicacionesy divisiones con fracciones, e interpretar la solucion dentro del contexto
del problema.

Reconocer las magnitudes directa o inversamente proporcionales en situaciones cotidianas; elaborar tablas y plantear proporciones.

Expresar porcentajes como fracciones y decimales, o fracciones y decimales como porcentajes, en funcion de explicar situaciones
cotidianas.

Calcular porcentajes en aplicaciones cotidianas: facturas, notas de venta, rebajas, cuentas de ahorro, interés simple y otros.

Resolver y plantear problemas con la aplicacion de la proporcionalidad directa o inversa, e interpretar la solucién dentro del contexto
del problema.

Bloque curricular 2

Geometria 'y media

BASICOS IMPRESCINDIBLES BASICOS DESEABLES

Identificar paralelogramos y trapecios a partir del andlisis de sus | Reconocer rectas paralelas, secantes y secantes perpendiculares en
caracteristicas y propiedades. figuras geométricas planas.

Calcular el perimetro; deduciry calcular el area de paralelogramos | Determinar la posicion relativa de dos rectas en graficos (paralelas,
y trapecios en la resolucion de problemas. secantes y secantes perpendiculares).
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Calcular el perimetro de triangulos; deducir y calcular el area de
triangulos en la resolucion de problemas.

Clasificar tridngulos, por sus lados (en equildteros, isésceles y
escalenos) y por sus angulos (en rectangulos, acutdngulos y
obtusangulos).

Clasificar poligonos regulares e irregulares segun sus lados y
angulos.

Construir, con el uso de una regla y un compas, triangulos,
paralelogramos y trapecios, fijando medidas de lados y/o angulos

Calcular, en la resolucion de problemas, el perimetro y area de
poligonos regulares, aplicando la formula correspondiente.

Resolver problemas que impliquen el calculo del perimetro de
poligonos irregulares.

Reconocer los elementos de un circulo en representaciones graficas,
y calcular la longitud (perimetro) de la circunferencia y el &rea de
un circulo en la resolucién de problemas.

Clasificar poliedros y cuerpos de revolucién de acuerdo a sus
caracteristicas y elementos

Realizar conversiones simples de medidas de longitud del metro,
multiplos y submultiplos en la resolucion de problemas

Aplicar la formula de Euler en la resolucion de problemas.

Reconocer el metro cuadrado como unidad de medida de
superficie, los submualtiplos y multiplos, y realizar conversiones en
la resolucion de problemas.

Realizar conversiones simples entre el kilogramo, el gramo vy la libra
en la solucién de problemas cotidianos.

Relacionar las medidas de superficie con las medidas agrarias mas
usuales (hectarea, area, centiarea) en la resolucion de problemas.

Reconocer los angulos como parte del sistema sexagesimal en la
conversién de grados a minutos.

Reconocer el metro cubico como unidad de medida de volumen, los
submultiplos y mudaltiplos; relacionar medidas de volumen vy
capacidad; y realizar conversiones en la resolucion de problemas.

Convertir medidas decimales de angulos a grados y minutos, en funcion
de explicar situaciones cotidianas
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Compare kilogramos, gramos y libras con medidas de masa locales
basandose en la experiencia practica y el uso de equipos de medicion.

Utilizar siglo, década y lustro para interpretar informacion del entorno.

Medir angulos rectos, agudos y obtusos, con el graduador u otras estrategias, para dar solucién a situaciones cotidianas.

Bloque curricular 3

Estadistica y probabilidad

BASICOS IMPRESCINDIBLES

BASICOS DESEABLES

Analizar y representar, en tablas de frecuencias, diagramas de
barra, circulares y poligonales, datos discretos recolectados en el
entorno e informacion publicada en medios de comunicacion

Emplear programas informéticos para tabular y representar datos
discretos estadisticos obtenidos del entorno.

Analizar e interpretar la importancia de calcular medidas de
tendencia central (media, mediana, moda) y medidas de dispersion
(rango) utilizando una variedad de datos estadisticos discretos del
entorno y los medios.

Realizar combinaciones simples de hasta tres por cuatro elementos para
explicar situaciones cotidianas.

Describir las experiencias y sucesos aleatorios a través del andlisis
de sus representaciones graficas y el uso de la terminologia
adecuada.

Calcular la probabilidad de que un evento ocurra, graficamente y con
el uso de fracciones, en funcién de resolver problemas asociados a
probabilidades de situaciones significativas.

Fuente: Curriculo de séptimo afio de EGB

Elaborado por: Maria Chuquiana
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2.6 Aplicacidnes educativas para aprender materias de matematicas
2.6.1 Khan academy

ACADEMY

Figura 5 Khan Academy

Khan Academy es un sitio web gratuito que ofrece miles de cursos de matematicas
para estudiantes de todas las edades. Desde preescolar hasta la universidad, los cursos cubren
una variedad de temas. Es un sitio web gratuito.

Caracteristicas

e Una vez que se registre en el sitio web de Khan Academy, podra aprender
matematicas de forma gratuita a través de contenido de video, cuestionarios
y ejercicios practicos. Se realiza un seguimiento de su progreso y puede
comenzar a aprender en el nivel que mas le convenga. Khan Academy ofrece
recursos para todos los niveles de grado, asi como cursos de preparacion para
examenes.

e Esta es una plataforma gratuita impresionante, pero carece de cursos en vivo.
Por lo tanto, no recibirds comentarios ni instrucciones de tu profesor. Esto
puede dificultar la comprension completa de estos temas

2.6.2 CIiff Notes

Figura 6 CLIFFS NOTES

Cliff Notes, también conocido como CliffsNotes, es una serie de guias de estudio y
resimenes literarios que se utilizan principalmente como herramientas de ayuda para
estudiantes. Estas guias fueron creadas por Clifton Keith Hillegass, quien fundé la empresa
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CliffsNotes en 1958. Las guias de estudio de CliffsNotes estan disefiadas para ayudar a los
estudiantes a comprender mejor una amplia variedad de temas, incluyendo literatura,
matematicas, ciencias y méas. Aqui tienes algunos aspectos clave de las Cliff Notes:

Resumenes y analisis de libros: La caracteristica principal de las Cliff Notes es
ofrecer resimenes detallados y analisis de libros y obras literarias populares. Estos
resumenes suelen incluir informacion sobre la trama, los personajes, los temas principales y
otros aspectos relevantes de la obra.

Explicaciones de conceptos: Ademas de los resimenes, las Cliff Notes suelen
incluir explicaciones de conceptos importantes y analisis detallados de elementos literarios
como simbolismo, motivos y estilo de escritura.

Guias de estudio teméticas: Las Cliff Notes abarcan una amplia gama de temas,
desde clésicos de la literatura hasta textos cientificos y matematicos. Hay guias disponibles
para obras literarias especificas, asi como para temas académicos mas generales.

Formato accesible y conciso: Las Cliff Notes estan disefiadas para ser concisas y
faciles de entender, lo que las hace ideales como herramientas de estudio para estudiantes
gue buscan un resumen rapido y claro de una obra literaria 0 un tema académico.

Ayuda para prepararse para exadmenes: Las Cliff Notes son especialmente Utiles
para ayudar a los estudiantes a prepararse para examenes escolares o universitarios.
Proporcionan un resumen rapido de la informacion clave y pueden ayudar a los estudiantes
a identificar areas en las que necesitan concentrarse mas durante su estudio.

CHARACTERISTICAS

e El sitio web CIiff Notes ofrece una coleccion de guias de estudio de
matematicas que cubren temas como matematicas basicas, algebra, célculo,
geometria y estadistica. Las instrucciones son claras y sencillas con
explicaciones detalladas. Las guias de preparacidn para examenes también
hacen de este uno de los mejores lugares para aprender matematicas SAT y
ACT.

e Algunas guias de matematicas de Cliff Notes ofrecen pruebas interactivas,
aunque no siempre. Asi, el material puede ser un poco so0so, y es mas
adecuado para estudiantes mayores.
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2.6.3 Math planet

Maﬂ‘l 1%‘7-!%

Playground

Figura 7 MATH PLAY

Math Planet es una plataforma en linea que ofrece recursos educativos y herramientas
interactivas para ayudar a los estudiantes a aprender matematicas de una manera efectiva y
atractiva. Aqui hay una breve descripcién de Math Planet y lo que ofrece:

Lecciones y tutoriales: Math Planet proporciona una amplia gama de lecciones y
tutoriales que cubren diversos temas matematicos, desde aritmética basica hasta algebra,
geometria, trigonometria y calculo. Estas lecciones estan disefiadas para ser claras, concisas
y faciles de entender, con ejemplos y ejercicios practicos para reforzar los conceptos
aprendidos.

Ejercicios interactivos: La plataforma ofrece una variedad de ejercicios interactivos
que permiten a los estudiantes practicar y aplicar lo que han aprendido. Estos ejercicios
suelen ser autoevaluativos, brindando retroalimentacion inmediata sobre las respuestas
correctas e incorrectas, lo que ayuda a los estudiantes a identificar y corregir errores.

Videos explicativos: Ademas de las lecciones escritas, Math Planet también ofrece
videos explicativos que ayudan a los estudiantes a visualizar conceptos matematicos de una
manera mas dindmica y accesible. Estos videos suelen incluir animaciones y graficos que
ayudan a ilustrar los conceptos de manera clara y concisa.

Preparacion para examenes: Math Planet ofrece recursos y herramientas
especificamente disefiados para ayudar a los estudiantes a prepararse para examenes
estandarizados, como el SAT y el ACT. Estos recursos incluyen guias de estudio, pruebas
de préactica y estrategias para mejorar el rendimiento en estos examenes.

Acceso gratuito: Una ventaja adicional de Math Planet es que muchos de sus
recursos son gratuitos y estan disponibles para que cualquier persona los utilice en linea.
Esto hace que la plataforma sea accesible para estudiantes de todo el mundo que deseen
mejorar sus habilidades matematicas.

CARACTERISTICAS

e Mathplanet ofrece articulos y ejercicios para matematicas de secundaria. Las
materias incluyen Algebra elemental, Algebra 1, Algebra 2 y Geometria. Los cursos
se imparten principalmente por escrito, pero también hay explicaciones en video y
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ejercicios. También puede acceder a examenes de practica para los examenes SAT y
ACT.

e El mayor inconveniente de Mathplanet es la falta de profesores en vivo y contenido
interactivo. Ademas, el sitio es muy sencillo y poco atractivo, lo que significa que
puede resultar dificil para los nifios mantenerse motivados.

264 BMATH
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bmath

Figura 8 BMATH

Bmath fue desarrollada por doctores expertos en ensefianza y pedagogia de las
matematicas para mejorar el aprendizaje y la motivacion en los alumnos de primaria de 3 a
12 afios. La forma maés eficaz para que los nifios mejoren sus matematicas es mediante las
practicas basadas en juegos. Este contiene 5 sesiones las cuales son:

e Numeracion y calculo

e Geometria

e Medida

e Estadistica y probabilidad
e Series y patrones

BMATH es una aplicacién de aprendizaje de matematicas disefiada para ayudar a los
estudiantes a mejorar sus habilidades matematicas a través de una variedad de caracteristicas
y herramientas interactivas. Aunque no tengo informacion especifica sobre una aplicacion
Ilamada BMATH, puedo imaginar algunas caracteristicas que podria ofrecer:

Lecciones interactivas: BMATH podria proporcionar lecciones interactivas que
cubran una amplia gama de temas matematicos, desde aritmética basica hasta calculo
avanzado. Estas lecciones podrian incluir explicaciones detalladas, ejemplos practicos y
actividades interactivas para reforzar los conceptos aprendidos.

Ejercicios y problemas: La aplicacion podria ofrecer una variedad de ejercicios y
problemas matematicos para que los estudiantes practiquen y apliguen lo que han aprendido.
Estos ejercicios podrian ser autoevaluativos, con retroalimentacion inmediata sobre las
respuestas correctas e incorrectas.
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Seguimiento del progreso: BMATH podria incluir herramientas para que los
estudiantes y los padres o tutores hagan un seguimiento del progreso del estudiante. Esto
podria incluir informes detallados sobre el rendimiento en diferentes areas matematicas y
recomendaciones para areas de mejora.

Adaptabilidad: La aplicacion podria ajustar automaticamente el nivel de dificultad
de los ejercicios en funcién del rendimiento del estudiante, proporcionando un desafio
adecuado y promoviendo un aprendizaje progresivo.

Recursos adicionales: BMATH podria ofrecer recursos adicionales, como videos
explicativos, tutoriales paso a paso y hojas de trabajo descargables, para ayudar a los
estudiantes a comprender conceptos dificiles y practicar habilidades especificas.

Interfaz intuitiva y atractiva: La aplicacion podria tener una interfaz intuitiva y
atractiva, con gréficos coloridos, animaciones y personajes divertidos para mantener la
atencion y la motivacion de los estudiantes.

2.6.5 SMARTICK

SoETES

Figura 9 SAMARTICK

Smartick combina la programacién, calculo y I6gica a través de ejercicios disefiados
para sacar el maximo potencial a sus hijos. Gracias a este método, los nifios desarrollan sus
destrezas mentales y capacidades computacionales y ademas fortalecen habilidades como la
concentracion, refuerza el céalculo mental, aprende a pensar y razonar y mejora su
comprension lectora. La metodologia es online en la cual puede trabajar desde tu ordenador
0 una tableta.

SMARTICK es una plataforma educativa en linea disefiada para ensefiar matematicas
de una manera adaptativa e individualizada a nifios de entre 4 y 14 afios. Aqui hay una
descripcion general de SMARTICK

Sus caracteristicas principales:

Adaptabilidad: SMARTICK utiliza un algoritmo adaptativo que se ajusta
automaticamente al nivel de habilidad de cada nifio. A medida que el estudiante avanza, el
programa adapta el contenido y la dificultad de los ejercicios para proporcionar un desafio
adecuado y mantener la motivacion.
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Enfoque personalizado: La plataforma ofrece un enfoque de aprendizaje
personalizado que se adapta a las necesidades individuales de cada estudiante. A través de
la deteccion automatica de fortalezas y areas de mejora, SMARTICK proporciona una
experiencia de aprendizaje Unica para cada nifio.

Sesiones cortas y diarias: Las sesiones de aprendizaje en SMARTICK son cortas
(unos 15 minutos) y se realizan de manera diaria. Esta estructura ayuda a mantener la
atencion y la concentracion de los nifios, asi como a fomentar la consistencia en el estudio
de las matematicas.

Variedad de actividades: SMARTICK ofrece una amplia variedad de actividades
matematicas, que van desde problemas de aritmética y algebra hasta geometria y ldgica.
Estas actividades estan disefiadas para desarrollar habilidades matematicas fundamentales y
promover el razonamiento ldgico.

Retroalimentacion inmediata: Los estudiantes reciben retroalimentacion inmediata
después de completar cada ejercicio, lo que les permite corregir errores y comprender
conceptos erroneos de manera oportuna. Ademas, los padres también reciben informes
detallados sobre el progreso y el rendimiento de sus hijos.

Reconocimientos y recompensas: SMARTICK utiliza un sistema de
reconocimientos y recompensas para motivar a los estudiantes y fomentar el progreso. Los
nifilos pueden ganar medallas y puntos por sus logros, lo que les ayuda a mantenerse
comprometidos con el aprendizaje.
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CAPITULO III.
3. METODOLOGIA

3.1 Tipo de Investigacion

Dado que se recopilaran datos sobre un tema especifico, este trabajo pertenece al tipo
de investigacion descriptiva, recopilando informacién y cotejando los resultados con datos
reales sobre aplicaciones educativas para el aprendizaje de la asignatura de matematicas para
los estudiantes de educacion primaria. Nuevamente, esto es de tipo bibliografico, pues los
datos serdn analizados a través de revisiones de informacion encontrada en libros, periodicos
y articulos (Concepcién, 2015).

3.2 Disefio de Investigacion

El disefio de este estudio fue no experimental-tansversal porque no se manipuld
ninguna variable de estudio. Esto se debe al concepto de estudio transversal, que se define
como un tipo de estudio observacional que analiza datos variables recolectados de una
muestra 0 subconjunto predeterminado durante un periodo de tiempo predeterminado
(Sampieri, 2014).

3.3  Técnicas de recoleccion de Datos

La técnica de recoleccién de datos serd la observacion ya que se busca analizar
aplicaciones que apoyen al aprendizaje de los estudiantes de EGB en el séptimo afio
aprendan matematicas ayuda a analizar los comportamientos, procesos y estrategias de los
elementos especificos a analizar.

3.4 Poblacion de estudio y tamafio de muestra

Segun Cesar (2010), el alcance de la investigacion se refiere a la magnitud o
capacidad de la investigacion en el espacio geografico, el periodo de tiempo y el perfil
sociodemografico del objeto de estudio. Por lo tanto, el alcance de la investigacion sera
descriptivo ya que los beneficiarios de esta investigacion son los estudiantes de séptimo
afio de EGB.

3.5 Meétodos de analisis, y procesamiento de datos.

Se utilizo la estadistica descriptiva, que permite conocer de forma directa, el objeto
de estudio para luego describir y analizar situaciones sobre la realidad estudiada (Cesar,
2010).

CAPITULO 1V.
4. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1 Resultados
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Los resultados estan fundamentados principalmente en aplicaciones educativas tipo app y
tipo web para el proceso de ensefianza-aprendizaje como herramientas para el aprendizaje
de las matematicas.

4.1.1 Khan Academy

Mi avance

Figura 10 Resultados aplicables Khan Academy

Khan Academy ofrece ejercicios, videos instructivos y paneles de aprendizaje
personalizados para que los estudiantes puedan aprender a su propio ritmo, tanto dentro
como fuera del aula. Millones de estudiantes de todo el mundo aprenden a su propio ritmo
todos los dias en Khan Academy. Con base en los resultados obtenidos al aprender
ecuaciones lineales, los estudiantes pueden mejorar su agilidad mental y lograr un promedio
académico de 9.16/10, que es superior a la nota minima aprobatoria del curso.

La estrategia de Khan Academy es responder de la mejor manera posible, con
contenido dimensionado de acuerdo con las pautas actuales del Ministerio de Educacion para
garantizar que los estudiantes logren excelentes resultados. Se aplican herramientas y
recursos a cada tema especifico. El ambiente académico desarrolla y facilita naturalmente su
progreso y éxito en el logro de sus metas futuras.
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4.1.2 Cliffs Notes
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Figura 11 Cliffs Notes

Los estudiantes pueden encontrar CliffsNotes que analizan temas como algebra,

matematicas bésicas, ciencias, historia, idiomas extranjeros, escritura, preparacion para

examenes y otros temas académicos. El sitio web ofrece guias de estudio gratuitas que los

estudiantes pueden descargar y utilizar para mejorar su conocimiento de materias escolares

especificas.

4.1.3 Math planet

math
Plonet

Figura 12 Math Planet

Math Planet es una red de apoyo en linea para estudiantes de 9 a 19 afios que aprenden
matematicas y trabajan fuera de la escuela. Movilizar a los educadores y proporcionar
contenido actualizado para mostrar este tema. Ofrece cursos gratuitos en linea de algebra y
geometria para escuelas, calificados y organizados por lecciones, con explicaciones,
ejercicios practicos y mas de 800 videos. El programa también incluye pruebas de
competencia para los componentes de estos programas académicos estadounidenses.
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414 BMATH

Figura 13 Aprendizaje segun BMATH

Bmath es una aplicacion para aprender matematicas en casa. Sélo se necesitan 20
minutos al dia. De 3 a 12 afios. Tanto para nifios como para nifias, los juegos son la forma
mas eficaz de mejorar la aritmética y la resoluciéon de problemas. Fue desarrollado por
profesores y expertos en educacion matematica. Mas de 1.800 escuelas utilizan el programa.
Los puntajes de matematicas de los estudiantes mejoraron en un promedio del 20 por ciento.
El 91% de los estudiantes mejoraron sus habilidades en resolucién de problemas, célculo y
I6gica. El entusiasmo de los estudiantes por aprender matematicas continta creciendo. El
84% dijo que se divirtio aprendiendo matematicas.

415 SMARTICK

Figura 13 SMARTICK

El uso de Smartick puede aumentar la potencia informatica y la agilidad mental de
los estudiantes en un 94%, al tiempo que mejora su concentracion y sus habitos de estudio.
El 83% de nuestros alumnos mejord sus resultados en matematicas y el 50% mejord sus
resultados en otras materias. Los estudiantes que utilizaron el método Smartick mejoraron
sus puntuaciones en las pruebas en mas de un 30%.
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4.2 Discucién

A continuacion, se discuten los hallazgos de esta investigacion y los hallazgos de
otros autores sobre el marco tedrico y los antecedentes.

En lo que respecta al uso de las aplicaciones educativas, Gomez (2015) las define
como herramientas tecnolégicas que permiten un aprendizaje méas rapido y mejores
resultados. Por otro lado, Salazar y Sandoval (2019) describen las aplicaciones como
herramientas tecnolégicas que se pueden desarrollar en el campo de la educacion. Por lo
tanto, basandose en los hallazgos de este estudio, coinciden con los autores porque, segun la
percepcion de los estudiantes, creen que las herramientas tecnoldgicas ayudan a ensefiar y
aprender de manera efectiva.

Hernandez (2016) afirma que, en cuanto a las habilidades de aprendizaje de
matematicas, Khan Academy es la plataforma de aprendizaje de matematicas mas popular
del mundo. Esto se debe a que su objetivo es mejorar las habilidades de comprension auditiva
y lectura en matematicas. Robles (2014) sefial6 que SMARTICK es una aplicacién Gtil para
la ensefianza de matematicas que funciona con Android, 10S y PC. En consecuencia, este
estudio coincide con las ideas de los autores anteriores, ya que, basandose en los hallazgos,
los instructores emplean estas aplicaciones en la creacion de sus clases para incentivar a los
estudiantes a aprender.

Kortabitart et al. (2018) menciond que los programas educativos permiten el
aprendizaje en cualquier ambiente, tanto dentro como fuera del aula. Mientras tanto,
Rodriguez et al. (2019) afirman que ha generado innumerables aplicaciones digitales y tiene
una amplia gama de usos. Como resultado, podemos decir que estamos de acuerdo con los
hallazgos de este estudio porque la mayoria de los estudiantes y profesores creen que las
aplicaciones educativas se han convertido en una herramienta esencial en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de matematicas.
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CAPITULO V.

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1 Concluciones

No se pueden hacer generalizaciones debido a la naturaleza del trabajo, pero se
llegaron a las siguientes conclusiones de la investigacion con estudiantes de educacion

basica:

Después de evaluar el estado actual, se encontrd que varios autores enfatizan
la importancia de las aplicaciones educativas como parte de un entorno de
aprendizaje personal para desarrollar las habilidades de los estudiantes para
crear un entorno de aprendizaje independiente.

Mediante la observacion se evidencio que las aplicaciones educativas estan
aptas para que los estudiantes utilicen como herramientas ya que son basados
en tecnologia que permiten el desarrollo del proceso de ensefianza y
aprendizaje para maestros y estudiante.

Se identifico aplicaciones educativas en el proceso de ensefianza de las
matematicas, creando asi informacion multimedia y explicativa para que
estudiantes y docentes comprendan no solo la amplia gama de aplicaciones
educativas, sino también sus funciones y actividades que se pueden realizar
en base a los temas anteriores. Por lo tanto se mostro las aplicaciones
educativas con una mejor adaptacion en el proceso de Ensefianza-aprendizaje
de las matematicas por lo cual se planted una propuesta sobre las aplicaciones
educativas que mejor se adapten a los contenidos del curriculo de séptimo
afio de EGB.
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5.2 Recomendaciones

Después de completar este trabajo de investigacion, se hacen las siguientes

sugerencias.

Se recomienda que los estudiantes utilicen en su mayoria las herramientas
disponibles en la web, y que los estudiantes que desconocen dichas
herramientas indaguen sobre estos recursos para obtener un mayor
conocimiento, para que todos puedan compartir las herramientas que
satisfagan sus necesidades.

Que los docentes investiguen mas sobre las ventajas de las aplicaciones
educativas para que puedan ayudar a los estudiantes a mejorar su aprendizaje.
El aprendizaje no debe ser tradicional, sino dinamico e innovador.

Finalmente, se recomienda que los docentes monitoreen el progreso de los
estudiantes, identifiquen areas de oportunidad y brinden apoyo adicional
cuando sea necesario. Esto les ayudara a conectarse mejor y dominar la
tecnologia en la era actual.
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CAPITULO VI
6. PROPUESTA

TEMA: Aplicaciones educativas que mejor se adapten a los contenidos del area de
matematicas del curriculo de EGB de séptimo afio.

6.1 Introduccién

La propuesta fue desarrollada y elaborado para dar a conocer aplicaciones educativas
que apoyen a los estudiantes de séptimo afio de EGB en el aprendizaje de la asignatura de
matematicas. En esta seccidn, exploraremos que aplicaciones educativas ayudan al
estudiante en la asignatura de matematicas y el impacto positivo que las aplicaciones
educativas tienen en el desarrollo académico de los estudiantes de séptimo afio EGB, asi
como las diversas formas en las que estas aplicaciones educativas pueden enriquecer la
experiencia de aprendizaje en el area de las matematicas. Analizaremos cOmo estas
aplicaciones pueden ser integradas de manera efectiva en el curriculo educativo, brindando
una experiencia de aprendizaje mas atractiva y efectiva.

Las aplicaciones educativas han transformado la forma en que aprendemos y
ensefiamos. Ofrecen una variedad de herramientas digitales que facilitan el aprendizaje, la
colaboracidn y la organizacion del proceso educativo.

6.2 Objetivos
6.2.1 Objetivo general

e Elegir las aplicaciones educativas que mejor se adapten a los contenidos del
curriculo de matematicas del séptimo afio de EGB.

6.2.2 Objetivos especificos

e Adaptar los contenidos de las aplicaciones educativas que permitan a los
estudiantes comprender conceptos matematicos al curriculo del area de
matematicas del séptimo afio de EGB.

e Presentar una lista con las aplicaciones educativas evaluadas, describiendo
sus funcionalidades y como se alinean con el curriculo de séptimo afio.

e Mostrar la metodologia para evaluar de cada aplicacion en términos de
usabilidad, contenido, alineacion curricular e impacto en el aprendizaje.
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6.3  Descripcion de aplicaciones seleccionadas
Tabla 3 Aplicaciones Educativas mas acorde con el curriculo de 7mo de EGB

APLICACION CONTENIDOS FUNCIONALIDADES A QUE BLOQUE SE
EDUCATIVA ALINEAN CON EL
CURRICULO DE SEPTIMO
ANO
Unidad 1: NGmeros negativos: suma y * Los videos ir_lstructivos animados ayudan
e a los estudiantes a comprender los
Unidad 2: NGmeros negativos; | CONCeptos de una manera clara 'y
multiplicacion y division comprensible.
Unidad 3: Fracciones, decimales Y|« Ejercicios y preguntas para que los Bloque curricular 1
porcentajes estudiantes apliquen y consoliden lo Algebra y funciones
Unidad 4: Tasas y relaciones | aprendido. Bloque curricular 2
roporcionales ; .
Khan P _p _ _ * Las herramientas de analisis vy Geometria y medida
Academy Unidad 5 Expresiones, ecuaciones y | seguimiento permiten a los estudiantes y Bloque curricular 3
desigualdades profesores realizar un seguimiento del -
Unidad 6: Geometria progreso v las &reas de mejora. . b_lf._zta:lstlcay
Unidad 7: Estadistica y probabilidad probabiiida
Math Play e Actividades lidicas que mantienen

a los nifios emocionados y motivados.

e Monitoreo del avance de los nifios y
retroalimentacion personalizada.
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https://es.khanacademy.org/math/cc-seventh-grade-math/cc-7th-negative-numbers-multiply-and-divide
https://es.khanacademy.org/math/cc-seventh-grade-math/cc-7th-negative-numbers-multiply-and-divide
https://es.khanacademy.org/math/cc-seventh-grade-math/cc-7th-geometry
https://es.khanacademy.org/math/cc-seventh-grade-math/cc-7th-geometry

Algebra y Estadistica
Geometria y Medicién
Razonamiento Logico
Aritmética Basica
Resolucion de Problemas

Sistemas de incentivos que
reconocen Yy celebran los logros de
los nifios.

Oportunidades de  aprendizaje
colaborativo y competencia sana
entre amigos.

Bloque curricular 1
Algebra y funciones
Bloque curricular 2
Geometria y medida
Bloque curricular 3

Estadistica
probabilidad

SMARTICK

Operaciones Basicas

Geometria

Légica y Resolucion de
Problemas

SMARTICK  ofrece  sesiones
diarias de 15 minutos que se
adaptan al ritmo y nivel de cada
estudiante. Estas sesiones breves
pero intensivas ayudan a los
estudiantes a desarrollar habitos de
aprendizaje  sostenibles y a
mantener su atencion y motivacion.
La plataforma utiliza algoritmos
avanzados para evaluar
constantemente el progreso de los
estudiantes y ajustar los ejercicios y
las lecciones en consecuencia. Esto
asegura que cada estudiante reciba
la instruccion y el apoyo que
necesita para alcanzar el éxito

Bloque curricular 1
Algebra y funciones

Bloque curricular 2
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SMARTICK proporciona informes
detallados sobre el rendimiento y el
progreso de los estudiantes, lo que
permite a los padres y maestros

Geometria y medida
Bloque curricular 3

Estadistica

hacer ~un  seguimiento  del | probabilidad

aprendizaje y hacer ajustes segun
sea necesario.

Fuente: Analisis de aplicaciones web 0 mdviles

Elaborado por: Maria Chuquiana
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6.4 Evaluacion de aplicaciones

APLICACIONES EDUCATIVAS METODOLOGIA

Khan Academy

Usabilidad

Evaluamos la facilidad de uso y navegacion de la aplicacion, asi
como su disefio intuitivo y accesible para estudiantes de

diferentes edades y niveles.
Contenido

Analizamos la calidad, precision y relevancia de los contenidos
educativos, asegurando que estén alineados con los estandares

curriculares.
Alineacién Curricular

Verificamos que la aplicacion se adapte perfectamente a los

objetivos y temas del plan de estudios de séptimo afio.

Impacto en el Aprendizaje
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Math Play

Evaluamos cémo la aplicacién fomenta la participacion activa,

la préctica, y el desarrollo de habilidades y conocimientos clave.

Usabilidad

Math Play es disefiado con una interfaz intuitiva y facil de usar,

lo que facilita la interaccion de los nifios con la plataforma.
Contenidos Educativos

Los contenidos estan alineados con los estandares curriculares

y han sido desarrollados por expertos en educacion matematica.
Alineacion Curricular

Todos los contenidos y actividades de Math Play se alinean
estrechamente con los estandares y objetivos de aprendizaje del
curriculo de séptimo afio, garantizando una experiencia de

aprendizaje relevante y efectiva.

Impacto en el Aprendizaje
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SMARTICK

Fuente: Analisis de la metodologia de aplicaciones web 0 moviles

Estudios demuestran que el uso de Math Play mejora el
rendimiento y la motivacion de los estudiantes en matematicas.
Usabilidad

Plataforma intuitiva y atractiva que motiva a los estudiantes a

participar activamente.
Contenido

Ejercicios y lecciones de alta calidad que cubren los temas clave

del curriculo.
Alineacion Curricular

Los juegos de MathPlay se alinean estrechamente con los

objetivos de aprendizaje del curriculo de séptimo afio.
Impacto en el Aprendizaje

Mejora significativa en el rendimiento y la confianza de los

estudiantes en matematicas.

Elaborado por: Maria Chuquiana
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