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RESUMEN

En la actualidad se sigue evidenciando una ensefianza tradicionalista, los docentes al no dar un
buen uso de la tecnologia conlleva a que la ensefia sea rigurosa y se mantenga sin cambio alguno.
Por lo tanto, existe un desbalance, que ha provocado gue tanto los educadores como educandos no
se sientan motivados y pierdan la iniciativa de ensefiar — aprender. El uso de TIC’s solventara las
necesidades al estudiante con una clase demostrativa y mas dindmica, dando un uso adecuado y
manejable para una mejor comprension en el estudiante. EI objetivo principal de realizar esta
investigacion es descubrir que las herramientas tecnoldgicas pueden proporcionar una variedad de
recursos multimedia, interactivos y adaptativos que los estudiantes puedan comprender mejor sus
conceptos y tomar notas y reconocer informacion efectiva. Gracias a la investigacion podemos
definir que los enfoques cualitativos y cuantitativos ya que permite obtener una perspicacia mas
completa y implacable del tema, explorando tanto las experiencias del estudiante como de los
docentes y percepciones de los usuarios como los aspectos cuantificables del fendmeno estudiado
de un gusto por las matematicas segun su género, cabe recalcar que el 6,3% del género masculino
no hacen uso de la tecnologia como apoyo en las resoluciones y estudio de los ejercicios
adecuadamente. Por lo tanto, las TICs pueden ser una fuente de distraccion para los estudiantes,
especialmente cuando se utilizan para acceder a redes sociales, juegos u otros contenidos no
relacionados con el estudio educativo. Esto puede dificultar su concentracion y rendimiento
académico, al no dar un uso adecuado de la tecnologia dentro del ambito escolar.

Palabras clave: motivacion, ensefianza — aprendizaje, enfoques, uso de TIC's



ABSTRACT

At present, traditional teaching methods are still prevalent. Teachers often fail to leverage
technology effectively, resulting in teaching practices that are rigorous and resistant to change.
Consequently, there exists an imbalance that has led both educators and students to feel
unmotivated and lose initiative in the teaching-learning process. The integration of Information
and Communication Technologies (ICTs) can address students' needs by offering demonstrative
and dynamic classes, facilitating better comprehension and management of course material. The
main goal of this research is to examine how technological tools can provide a range of multimedia,
interactive, and adaptive resources to enhance students' understanding of concepts and improve
information retention. Through this research, we aim to employ qualitative and quantitative
approaches to gain a comprehensive understanding of the subject matter. This includes exploring
student experiences, teacher perceptions, and quantifiable aspects related to the study of
mathematics, such as gender differences. It is noteworthy that 6.3% of male students do not utilize
technology as a means of support in resolving and studying exercises effectively. Consequently,
while ICTs can offer valuable support, they may also serve as distractions for students, particularly
when used for accessing social networks, games, or other non-educational content. Improper
utilization of technology in the classroom environment can impede concentration and hinder
academic performance.

Keywords: motivation, teaching — learning, approaches, use of TIC’s



INDICE DE CONTENIDOS

(0] 510011 [ ] N OO 13
Dol oI Lo g e (=] T o] o] =Ty o USSP 13
FOrmulacion del ProbIEMA .........cov it s re e e et 15
LTS () Tor=Tod o o OSSOSO 16

(@] 2] I AV 1 TS 18
(@ o1 TRyl T=T 1T | RSOSSN 18
ODJETIVO BSPECITICO ...ttt bbbttt bt r e 18
Estructura del informe final del trabajo de investigacion CUrTiCUIAr..............cooviiiiiciiiiiiccees 19

CAPITULO 1: MARCO TEORICO.......coiiiieeieiieeeieeiese s ses s sisss st s s ssssssenas st ens s tsss s s snsasanes 20
1.1.  Proceso de Ensefianza — APreNQiZaJ........ccveieieiiieieeeeiie i eieste s sre e e e staesre e sresreene e 20

1.1.1. [ Q= T g g7 PR 20
1.1.2. L BT o1 (=] 00 [ VT TSR STPRRSSTRN 20
1.1.3. Proceso de Ensefianza — aprendizaje en las matematiCas..........cccoovevveveveeveneeneseciesesneas 21
1.2, COrrientes PEUAGJOUICAS ......cveviieriiieieriesisteest ettt sttt b et sb ettt b ettt nn e s 22
1.2.1. (00 o [1 T 1151 140 TSRS TP 22
1.2.2. CONECLIVISITIO .uviuiiienieiieiieie sttt sttt sttt ettt sttt e s e bt e s e et e n b be bt e ens 22
1.2.3.  El constructivismo en 12 8AUCACION..........ccuviiiiiiiiiieieiees e 22
I S O | (0 (=) 15 € [0 SO SSSRRTR 24
1.25.  El constructivismo en 1as MatematiCas ...........ccccererereririininiesene e 25
1.3.  Las Herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza aprendizaje..........ccccoeevveveieenenenn, 25
1.3.1. IMPOTTANCIA ...ttt bttt b bbb 26
1.3.2.  Las herramientas tecnoldgicas y 1a Motivacion ............ccoccovreriiirinnensee e 26
1.3.3. Estrategias MEtOUOIOGICAS........coiii ettt sttt s e st sresbaebenre s 27
1.4.  Aprendizaje de productos notables en noveno afio de educacion general basica ....................... 27
1.41.  ;Que son [0S Productos NOLADIES? .........cvviiiiiiiiiiieee e 28
1.4.2.  Como reconocer los casos de productos NOtabIES ...........ccccveeeiiii i 28

1.5. LaUnidad de algebra y funciones de productos notables en noveno afios de educacion general
basica 33

1.5.1.  Objetivos del area de Matematica para el subnivel Superior de Educacion General Basica

33
1.5.2.  Criterios de @VAIUACION..........eceiiiieieieieee ettt st e e neens 33
1.5.3. Destrezas para 12 ValUACION ..........c.eveiiiiiie et 34
1.54. Indicadores de eVAlUACION ............ccoviiieieice et 34

CAPITULO I1: MATERIALES Y METODOS........oooiiiiiie e 36



2.1, TIPO de INVESTIGACION ......oeciii e e et et ae et e s te et e sreetaenrenre s 36

2.2. MEétodos, tECNICAS € INSITUMENTOS .......oeiviiiieiieceei ettt et et e e st e e st e st e e st e e e sabessbesssbasesabesssreeesens 36
A S |V 11 (oo o SRS 36
2.2.2. TECNICAS € INSEIUMENTOS ...ttt ittt s et sttt bbbttt s bt bbb b b e e 36

2.3. Preguntas de investigacion € NIPOLESIS........ccviveiiieeiiii st sresre s 37

2.4. Matriz de operaciones de VariabIES ...........ccooiiiiiiiii i 37

2.5, PaITICIPANTES ... ettt bbbt b bbbttt b n e n e 39

2.6. PrOCEIMIBNTO ....viuviiieieieteie ettt bbbttt b bbbt s et e bbbt b ens 39

CAPITULO [11: RESULTADOS Y DISCUSION........coiietriseeiiessieisssieeessesessee s sesss s sssses s esnenssnassanes 41

3.1. Herramientas tecnolOgicas UtHHZAAAS ..........ccovverieiiiiiiei e 41
3.1.1. Uso de Docente-Percepcion De EStUAIANTES ........cc.civeviiiiieie ettt 41
3.1.2. Uso De TIC’s Estudiantes-Percepcion de EStudiantes...........ccccovvveviieiieieciieie e 47

3.2. Uso de Tic y su relacion con el Género y Gusto por 1as Matematicas. ..........ccueevrerereieriennennneen, 51
3.2.1. Uso de TICS por 10S dOCENTES Y GENEIO .....cuveiveerieieiteeteeste st e ste e eee et sbesre e et e sresteeaesreens 51
3.2.2. Uso de TICS por los docentes y gusto por 1as matematicas..........ccccceeveveveeieenesieeneseesiesvenes 52

3.2.3. Uso de TICS por 10S eStUdiantes Y GENEIO .........ccceuiiieiiririiieisieisie s 54
3.2.4. Uso de TICS por los estudiantes y Gusto por las Matematicas .........ccccoevvevverveiviiesesesesenienns 54

3.3. Demostracion de NIPOLESIS .......cviiiiicie et sbe et e e e e be e e sreetaenrenre s 56

CAPITULO IV: PROPUESTA ..ottt st s s st s st sestansssn s sanansanes 61

4.1. NOMDIE A& 18 PrOPUEBSTA .......uiitiiiiei ettt bbb 61

O 101 oo [N o od o] o RSOSSN 61

4.3. Objetivos especificos de la aplicacion de 1as eStrategias ...........ccevveveivieiecieic s 62

O @0 1 (=10 o [0SR 62

4.5, ESTIATEGIAS ... e vtttk b bt bbb b E ettt bbb e nen s 63
4.5. 1. ESrategia INOL.....oiiiieiiiiiiiite ettt bt 63
4.5.2. ESHAtBgIA INO2... .ottt ettt bbbttt bbb 67
45.3. ESTrategian N O3 ...t 68

CONGCLUSIONES ..ottt ettt sttt s e s e e b e et e e ae et e s e et et e st e seeseetesbeste st e ste e e nenes 69
RECOMENDACIONES ..ottt ettt sttt a et et se e te e e se st esensenestenessenensensanens 70
2] o] 10T ] 2= 1 T- SRS 71
F AN NN 1 PSSO 75

Encuesta aplicada @ [0S eStUTIANTES...........ociiiiii et s nee s 75



INDICE DE TABLAS

Tabla 1: Demostracion de los casos de productos NOLADIES ...........cocereireirieinieee e 28
Tabla 2: Nomenclatura y FOrMUIAS ........c.eecveiiieieeceee ettt et eanas 31
Tabla 3: Objetivo del &rea de MatEMALICAS. .......covevrueieieirieieiereeie ettt 33
Tabla 4: Criterio de EVAIUCION ........ccvoveieeeicesesestee sttt sttt sesresne s 33
Tabla 5: Destrezas para 18 @VAIUACION...........ccocveviiiieieeeeese ettt st e enae s reennas 34
Tabla 6: Indicadores de EVAIUACION ...........ccveviireriirieieieee ettt sttt aea e eseesessessees 34
Tabla 7: Matriz de operaciones de 1as Variables ...........ccueeveiiiiecicecceeeeee e 37
Tabla 8: NUMEr0 de ESTUGIANTES. .......ccveieieiieirierese ettt st sttt be st b s 39
Tabla 9: Uso del teléfono o tablet para la ensefianza de 1as matematicas..........ccocvvverererieriereereeeeeneennenns 41
Tabla 10: Uso del computador para la ensefianza de 1as matematicas..........cceceeveveeeevenieeveneeeesieseeenn, 41
Tabla 11: Uso de audio y video para la ensefianza de matematiCas..........cccveeeerereseniesiesiesieeeeeeseeseens 42
Tabla 12: Uso del proyector para la ensefianza de 1as matematiCas ..........cceceveeveeveieevieseerene e, 43
Tabla 13: Utiliza aplicaciones (programas) para la ensefianza de las matematicas...........ccecvevveevevvernnnnen. 43
Tabla 14: Utiliza youtube para la ensefianza de 1as matematiCas ..........ccccvevveeeeresesesieserieeeeeeee e 44
Tabla 15: Uso de brainly u otras redes sociales para la ensefianza de las matematicas............cccceeeveruennen. 44
Tabla 16: Recibe clases de matematicas en un laboratorio con computadoras............coceveereeererereeenene. 45
Tabla 17: Evalta mediante alguna plataforma.............cooorireinreneinereee s 46
Tabla 18: Envia tareas de alguna plataforma o red social (whatsapp, facebook, telegram, etc)................ 46
Tabla 19: Tabla cruzada de uso de TIC’s de docente y SENETO ......cc.evveveeeuieireriirienieieeeeee et 51
Tabla 20: Tabla cruzada de promedio de uso de TIC’s de docentes y gustd por las matematicas ............ 52
Tabla 21: Tabla cruzada género y promedio de uso de TIC’s de estudiantes..........cceceververeereerenenenennenns 54
Tabla 22: Tabla cruzada de ;Le gusta recibir clases de matematicas? Y promedio uso TIC’s de
BSTUTTANTES ...ttt h et b ettt e st e st e bt s bt e b e b et e s et e st e bt e bt e bt s b e b et et et et eneeneebenaenen 54
Tabla 23: Valor asintético (P.Valor de la U de Mann — Whitney entre el género y uso de TIC’s docentes)
.................................................................................................................................................................... 56
Tabla 24: Valor asint6tico (P. Valor de Kruskall — Wallis entre uso de TIC’s docente y el gusto por las
INALEIMIALICAS. ... vevveveeteeteete ettt ettt e testeste st e te st et e st eseese st e ssesessenseneenseseeseebeeseebess e senseneeneeneeneeseesensensn 57
Tabla 25: Valor asintotico (P.Valor de la U de Mann — Whitney entre el género y uso de TIC’s
BSTUCIANTES) ....veetieteete ettt ettt e e e te et e st e e ta et e s be et e s beebeesbesbeesbesbeessessesbeensesteesaenbesbeessenbesssestesseenseseneneans 58

Tabla 26: Valor asintético (P. Valor de la H de Kruskall — Wallis entre uso de TIC’s estudiantes Yy el
gusto por 1as Clases de MAEMALICAS........ccuevveieieieiiee ettt ae et b et sa e eseeseeseerenan 59



INDICE DE FIGURAS

Figura 1:

Figura 2:
Figura 3:
Figura 4:
Figura 5:
Figura 6:
Figura 7:
Figura 8:
Figura 9:

Binomio al cuadrado POSITIVO ........cc.ecieiieiicie e 28
Binomio al cuadrado NEGALIVO .........ccueiieiieie e 29
SUMA POr 12 AITErENCIA .....veceieece e 29
BINOMIO @l CUDO ..ot s 30
TriNOMIO @l CUAAIAAO ... .cviiiiiieiiee e nreas 30
Producto de dos binomios con un termino en COMUN ..........ccoverireneeienie e 31
Cuenta con computador, tablet o celular para sus estudios.............cccevvevveiieerrereseenne. 47
Utiliza el internet para estudiar 0 realizar tareas.............ccevvveveeieereeresieseeseseeseenens 48
Hace uso de redes sociales o plataforma para reunirse con sus compafieros con fines

ACadEMICOS €N MAEMALICAS .. .eveveveitiiteetietieie ettt sttt bbbt e se et e e b e sbenbesbennenneas 48
Figura 10: Prefiero estudiar matematicas con aplicacion informaticas que con libros fisicos.... 49
Figura 11: Prefieres las explicaciones del profesor en clase que se puede encontrar en linea.... 50



INTRODUCCION

Descripcion del problema

La mayoria de las personas considera las mateméticas como una materia dificil debido a que los
estilos y métodos de ensefianza son demasiado tradicionales. La tecnologia ha experimentado
grandes avances, por lo tanto, en la actualidad brinda motivacién tanto a estudiantes como a
docentes para emplear herramientas tecnoldgicas de manera efectiva, facilitando la transmisién y
absorcion de conocimientos de forma mas accesible durante el proceso de aprendizaje. Sin
embargo, es lamentable que los profesores rara vez recurran a videos, simulaciones como PhET,
tutoriales o software matematico. Esta falta de incorporacion de recursos tecnolégicos provoca que
los estudiantes pierdan motivacion e interés, y se aburran en cierta medida.

Ademas, Sanchez (2020), afirma que la tecnologia es una herramienta discreta que facilita el
proceso de ensefianza-aprendizaje es fundamental. En la actualidad, la utilizacion de juegos
mediante la tecnologia resulta esencial para obtener un conocimiento completo sobre productos
notables. Al emplear PowerPoint como herramienta tecnoldgica, se promueve una interaccion mas
dinamica entre los estudiantes y el tema relevante para ellos, destaca informaciéon y juegos
dinamicos para una mejor comprension en el estudiante, a su vez juegos de mesa que ayuda al
manejo practico y fisico de los materiales didacticos.

La Unidad Educativa debe servir como el espacio ideal para la comunicacién entre docentes y
estudiantes. La analitica ayuda a que los estudiantes se sientan comodos durante el proceso de
aprendizaje, permitiendo la integracion de clases de computacién como una forma de presentar
estrategias de ensefianza y juegos interactivos. Gracias a la tecnologia, los docentes pueden
impartir temas basados en la motivacion, no limitdndose Unicamente a la ensefianza tradicional.
Es importante demostrar que los estudiantes alcanzan resultados significativos en su aprendizaje
mediante la resolucion mecanica, practica y metddica de ejercicios o problemas.

En la actualidad, existen innumerables técnicas que los profesores pueden adaptar. Utilizando
muchas de estas herramientas, los docentes tienen la capacidad de crear su propio programa
tecnoldgico. En el proceso de ensefianza-aprendizaje, se distinguen un momento tedrico y otro
practico. La ensefianza se enfoca en lo tedrico, donde el uso repetitivo de métodos, palabras y
significados a lo largo de los afios puede llevar a una pérdida de atencion por parte de los
estudiantes. Es en el momento préactico donde se permite la aplicacidn de la experiencia, mostrando
asi el dinamismo y la creatividad detras de productos didacticos de calidad.

Las instituciones y el ministerio no han capacitado a los docentes en el uso de diversas
herramientas tecnologicas para garantizar un plan de estudios adecuado, por lo tanto, cabe recalcar
que algunos de estos docentes toman iniciativa por aprender dichas herramientas que ayudaran a
una buena ensefianza al estudiante. Los métodos de los profesores, el estilo de ensefianza y los
juegos interactivos se pueden demostrar en cursos de formacion como Fename. Sus cursos ofrecen



a los profesores una mejor manera de impartir un aprendizaje moderado y pedagdgicamente
interesante utilizando la tecnologia. Otra consecuencia es la falta de materiales de aprendizaje
porque estos materiales ayudan a conectar conceptos con la practica, al mismo tiempo que ayudan
a los estudiantes a comunicarse con sus compafieros y mejorar el espiritu de equipo. Si bien esto
es cierto, la tecnologia no se utiliza mucho hoy en dia porque los estudiantes tienen diferentes
aplicaciones para resolver problemas matematicos, lo que lleva a que no estén familiarizados con
el tema, lo que provoca un bajo rendimiento en las pruebas y no logran los resultados correctos.



Formulacion del problema

Las preguntas de reflexion de este problema descrito anteriormente son basicamente las siguientes:

¢Uso de herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza aprendizaje de las matemaéticas en
productos notables en el noveno afio de educacién bésica de la Unidad Educativa Ana Luisa Leoro
de la ciudad de Ibarra?

¢Existen causas anexas e especificas de los estudiantes para los aprendizajes de las matematicas
que fomentan la desmotivacion?



Justificacion

En los ultimos afios la educacion ha sufrido cambios referentes a la accion de los docentes en las
diferentes disciplinas que orientan y las estrategias didacticas que emplean, que buscan explicar al
estudiante conceptos, ideas, formas de interpretar situaciones, obteniendo en el estudiante una
transformacion en sus conocimientos y la posterior aplicacion de estos en su vida profesional. La
tecnologia es el conjunto de conocimientos, experiencias, saberes, habilidades y técnicas para crear
bienes y servicios que ayuda a la resolucion de problemas concretos, es un sistema de interaccion
entre el docente y estudiante, permite aplicar, concebir y valorar de forma sistematica los procesos
de ensefanza y aprendizaje. “La tecnologia educativa se encuentra inmersa en la aplicacion de

recursos tecnoldgicos para fortalecer los métodos, valores y procedimientos de la educacion”
(Torres & Cobo, 2017, pag. 36).

Se caracteriza por despertar el interés en el estudiante, para buscar éxito en el aprendizaje y
maximizar el progreso de los objetivos educativos, con el fin de generar la capacidad de
entendimiento, logica favoreciendo asi al aprendizaje significativo. Ademas, Carrillo (2018),
menciona que las herramientas digitales son recursos Utiles no s6lo en términos de flexibilidad
sino también como herramientas que crean espacios para el intercambio de ideas y, por qué no,
para la generacion de nuevos pensamientos. Las nuevas tecnologias de la informacién y la
comunicacion (TIC’s) nos brindan recursos Utiles para el aprendizaje, como plataformas para
reuniones sincronas.

Las estrategias son soluciones a los problemas que se generen dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, ya que toman en cuenta a los actores principales en la educacién y la relacion con la
diversidad, por ende, las estrategias metodoldgicas buscan orientar al estudiante con diferentes
caminos que sean los mas adecuados para un proceso exitoso de aprendizaje a su vez
caracterizando de manera mas didactica el uso del PowerPoint y juegos de mesa con la finalidad
de que los aprendizajes lo interpreten con el juego (Barrios & Diez, 2018).

La matematica es una ciencia que estudia propiedades abstractas y relaciones entre nimeros,
figuras geométricas, estructuras algebraicas. Se vale del lenguaje formal para construir y resolver
problemas especificos, promoviendo el pensamiento y razonamiento que se desarrollan
constantemente en la actualidad. Por lo tanto, es un campo de gran importancia en el desarrollo
individual de las habilidades matematicas. ElI uso de las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacién es fundamental, ya que facilita la utilizacion adecuada de herramientas que, a su
vez, optimizan el proceso de ensefianza y aprendizaje al incorporar herramientas tecnoldgicas
interactivas, adaptativas y colaborativas. Este avance tendrd un impacto positivo en la calidad del
proceso educativo.

El proyecto de investigacion desarrollado tiene varios beneficiarios directos: los estudiantes del
noveno afio de Educacion General Basica seran los primeros beneficiarios porque seran los
representantes principales en los cuales se pondra en préactica el proceso de ensefianza - aprendizaje



puesto que al estar motivados su desempefio serd mas significativo y en los mejores casos un
desempefio de excelencia a nivel social y académico.

Los profesores también se beneficiardn, ya que las clases seran méas agradables tanto para ellos
como para los estudiantes. Al demostrar interés e interaccion mutua en la adquisicion de nuevos
conocimientos y el empleo de métodos y herramientas innovadoras en la ensefianza de las
matematicas, se pueden crear productos notables. Esto conlleva a una mejora significativa en el
trabajo del docente con los estudiantes.

El beneficiario indirecto sera la institucion ya que sera la que recibira la informacion y con ello
poder mejorar la pedagogia y utilizar nuevas herramientas que permitan motivar a los estudiantes
del noveno afio y a los licenciados del area de matematicas. Tambien los beneficiarios indirectos
seran los padres de familia no se sentiran preocupados puesto que, al observar, percibir la
motivacion de sus hijos y al reflejar buenas calificaciones principalmente en las matemaéticas ya
que en su mayoria se considera como materias complicadas; lo cual permitira un desarrollo
satisfactorio para afrontar los desafios de la vida cotidiana.

Con base en este contexto se pretende analizar, sintetizar la situacion actual del uso de herramientas
tecnoldgicas en el proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas en productos notables en
el noveno afio de la Unidad Educativa “Ana Luisa Leoro” de la ciudad de Ibarra, mediante
informacién recopilada de libros, articulos y revistas cientificas, tesis de grado y posgrado,
permitiendo identificar las herramientas tecnoldgicas en la ensefianza de matematicas del noveno
afio



OBJETIVOS

Objetivo general

Analizar el uso de herramientas tecnolégicas en el proceso de ensefianza aprendizaje de productos
notables en la Unidad Educativa “Ana Luisa Leoro”. Con el propdsito de generar un aporte de
motivacion y dar un adecuado uso de la tecnologia.

Objetivo especifico

« Construir las plataformas cientificas sobre el uso de las herramientas tecnoldgicas en el proceso
de enseflanza aprendizaje de los productos notables.

« Describir en qué grado y con qué tecnologias se utilizan en el proceso educativo los docentes y
estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje de los productos notables.

 Analizar la relacion que existe el uso de la tecnologia con el género de los estudiantes y el gusto
por el estudio de los productos notables.

« Disefar estrategias para mejorar la ensefianza aprendizaje de los productos notables con el uso
de herramientas tecnoldgicas.



Estructura del informe final del trabajo de investigacion curricular

El informe final de trabajo de integracion curricular en la modalidad de proyecto de investigacion
tendré la debida estructura:

e Introduccién

e Objetivos

e Capitulo 1 Marco teorico

e Capitulo 2 Materiales y métodos
e Capitulo 3 Resultados y discusion
e Capitulo 4 Propuesta

e Conclusiones

e Recomendaciones

e Anexos



CAPITULO 1: MARCO TEORICO

1.1. Proceso de Ensefianza — Aprendizaje

Actualmente, el papel de los docentes en el proceso de educacion y formacién es el de participacion
activa. Esto significa que los docentes son responsables de comunicarse con los estudiantes,
presentar conceptos, brindar informacion, realizar investigaciones y buscar constantemente nuevos
conocimientos para compartir con sus estudiantes, como menciona Bravo & Caceres (2006), el
objetivo del proceso ensefianza aprendizaje es trasmitir una comunicacion adecuada o de forma
didactica al impartir una clase, porque se basa en la comunicacion y las relaciones entre profesores
y estudiantes para que puedan comprender mejor el aula y el proceso de aprendizaje de los
estudiantes.

1.1.1. Laensefianza

Segln Devia & Pinilla (2012), los docentes observan resultados exitosos en la consolidacién del
conocimiento de los estudiantes, ya que esto les permitird planificar, adaptar y dirigir sus
actividades docentes. Utilizaran métodos y técnicas que faciliten a los estudiantes organizar y
comunicar conocimientos, promoviendo asi un aprendizaje significativo. EI docente expone el
tema utilizando recursos didacticos y herramientas tecnoldgicas para que los estudiantes adquieran
conocimientos mediante la observacion, lo cual resulta motivador y enriquecedor para la clase.

A lo largo de los afios, la ensefianza ha experimentado cambios significativos, pasando de métodos
tradicionales centrados en la memorizacion a enfoques que priorizan el aprendizaje utilizando una
variedad de recursos tecnolégicos y promoviendo la comprension profunda de temas especificos.
Se fomenta la colaboracion fisica con los estudiantes a través de juegos de mesa o el uso de las
TIC’s, como PowerPoint. La tecnologia educativa ha transformado la manera en que los
estudiantes acceden a la informacion y participan en el proceso de aprendizaje. El papel del
educador ha evolucionado de simples dispensadores de conocimiento a facilitadores del
aprendizaje, con énfasis en el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y creativo. El
objetivo del aprendizaje continuo es preparar a los estudiantes para un mundo dindmico, utilizando
tecnologia, materiales de aprendizaje y juegos interactivos que fomenten la independencia, la
colaboracion y métodos de aprendizaje adaptativos.

La ensefianza tambien depende de los docentes, el uso de la tecnologia ayuda al desarrollo y mejor
comprension de los temas con diferentes metodologias como: uso de simuladores, photomath
calculator, YouTube entre otros. Por lo tanto, es importante que la educacion matematica fomente
el progreso de la capacidad para pensar, razonar, comunicar, aplicar y apreciar la relacion entre los
conceptos matematicos y las situaciones de la vida real.

1.1.2. El aprendizaje

El aprendizaje es un proceso individual y colectivo en el que los estudiantes adquieren
conocimientos, habilidades y competencias a traves de diversas experiencias educativas y sociales,



donde existe conexion mental entre la realidad que descubrimos en el momento practico y nuestra
percepcion previa de la situacion, y a partir de esa conexion surge un sentido de valor. o decisiones
por lo que vamos a dar en las aulas respectivas. (Gamboa Mora et.al, 2016)

La conceptualizacion del aprendizaje permite a los estudiantes adquirir instrucciones, habilidades,
actitudes y capacidades a través de la experiencia, el estudio y la formacién. Es un proceso
fundamental de crecimiento y desarrollo personal asi como de adquisicion de nuevas habilidades.

“Las estrategias de aprendizaje estan directamente relacionadas con la calidad del aprendizaje del
estudiante, ya que permiten identificar y diagnosticar las causas del bajo o alto rendimiento
escolar” (Beltran Llera, 2003, pag. 57). Por lo tanto, el aprendizaje es el proceso mediante el cual
obtenemos conocimientos, destrezas, actitudes y competencias a través de la préactica, el estudio y
la ensefianza. Al proporcionar a los estudiantes un contexto matematico, les mostramos cémo
utilizar el conocimiento de manera apropiada para mejorar su desarrollo, en especial con el manejo
adecuado de la tecnologia como el uso del PowerPoint a su vez juegos de mesa que ayuden al
estudiante a entender mejor el tema proporcionado.

1.1.3. Proceso de Ensefianza — aprendizaje en las matematicas

La ensefianza y el aprendizaje en las matematicas hoy en dia por modelos conductitas hacen que
los docentes lo visualicen a las matematicas como una materia muy dificil de entender para los
estudiantes, es por eso que al ser una ensefianza tradicionalista durante muchos afios el proceso de
ensefianza aprendizaje no tiene ninguna innovacion en el proceso y los estudiantes tienden a perder
habilidades matematicas.

Es por eso que las matematicas necesitan una nueva innovacion hoy en dia ya que existen varios
métodos Yy técnicas de ensefianza para un aprendizaje significativo en los estudiantes puesto que
las matematicas se las puede ensefiar mediante el juego, materiales ludicos donde los nifios y
adolescentes se involucran mas en el aprendizaje de los nimeros, en este contexto, el docente es
la figura principal de la clase, y los alumnos prestan mas atencion a la explicacion del tema que se
esta tratando

La ensefianza de las matematicas varia segun el nivel educativo y el método pedagdgico empleado.
Por lo tanto, el objetivo de la educacion matematica es fomentar la capacidad del pensamiento
I6gico, larazén matematica y las habilidades de resolucion de problemas mediante el uso adecuado
de materiales educativos y herramientas tecnoldgicas. De esta forma, las matematicas no seran
percibidas como dificiles, sino que se volveran mas atractivas. Muchos estudiantes de hoy en dia,
a la tecnologia las ven como una herramienta para resolver problemas y no como un método de
aprendizaje interesante.



1.2. Corrientes pedagodgicas

1.2.1. Conductismo

El conductismo estd experimentando una transformacion constructiva en su relacién con la
sociedad, lo que implica un cambio en la comprension y la destreza de la ensefianza y el
aprendizaje. Fortalecer la asignacion de trabajos a los estudiantes promoveréa el desarrollo de su
aspecto intelectual mediante la practica de los ejercicios sugeridos. Este cambio se manifiesta en
el hecho de que los estudiantes no solo reciben instrucciones detalladas, sino que también tienen
la oportunidad de explorar y desarrollar libremente sus conocimientos sobre el tema que estan
estudiando. Esta evolucion en la educacion reconoce la importancia de ensefiar a los estudiantes
como participantes activos en su propio proceso de aprendizaje.

Segun los investigadores Correa & Pérez (2022), mencionan que el conductismo tiene continuidad
en enfoques posteriores, es decir, aprende de las capacidades, se centra mas en la evaluacion de
actividades observables y en la fragmentacion de métodos, tareas, précticas y areas de trabajo
cuyas caracteristicas se abstraen. Por otro lado, el envio de tareas por parte del docente les dan a
los estudiantes la oportunidad de aplicar y practicar lo que han aprendido en clase. Esto ayuda a
consolidar conocimientos y desarrollar habilidades préacticas.

1.2.2. Conectivismo

Segun Ovalles (2014), el conectivismo La teoria de redes es la aplicacion de principios de red para
definir tanto el conocimiento como el aprendizaje. EI conocimiento se define como un determinado
patrén de relaciones, y el aprendizaje se define como la creacion de nuevos enlaces y patrones, asi
como la capacidad de navegar por redes/patrones existentes. EI conectivismo es un problema que
vale la pena explorar en entornos educativos de manera sostenible sin interrumpir la educacion
formal ni cambiar el marco metodoldgico y las limitaciones impuestas a los docentes en la clase.

El conectivismo es una teoria del aprendizaje que integra conocimiento, experiencia y emociones
generadas en momentos especificos. Esta teoria sostiene que el conocimiento no solo reside en la
mente individual, sino que también se distribuye a través de redes y entornos digitales. En el
conectivismo, se enfatiza la capacidad de adaptacion a cambios rapidos y el aprendizaje continuo,
asi como la habilidad para acceder y evaluar informacién de manera efectiva. Como futuros
docentes en esta nueva era tecnoldgica, es crucial mejorar nuestras habilidades para ensefiar,
buscando lograr un aprendizaje mas eficiente y adecuado a las necesidades individuales de los
estudiantes.

1.2.3. El constructivismo en la educaciéon

Segun Benitez (2023), el constructivismo educativo da a conocer un modelo en el que el
aprendizaje se ve y se practica como un proceso dinamico, colaborativo e interactivo en el que el
conocimiento proporciona estructura y las pruebas estan controladas por la persona que aprende.
El aprendizaje es beneficioso cuando se presenta en un contexto que es significativo y relevante



para el estudiante, la metodologia de aprendizaje es mas centrada en diferentes estrategias de
aprender temas a desarrollar de manera factible.

“En el constructivismo, es el propio nifio quien va construyendo su conocimiento y, por tanto,
participa activamente en el proceso, a través de su accion y experiencia. No es un sujeto pasivo,
mero receptor de estimulos del exterior” (Sédez, 2019, pdg. 113-114). Por lo tanto, realizar
actividades, compartir ideas dentro del aula serd de ayuda para un mejor desarrollo de sus
pensamientos, enfatizar la construccion activa de sus conocimientos, la participacion en
experiencias significativas y el desarrollo integral, teniendo en cuenta la individualidad de cada
estudiante.

El constructivismo fomenta la solucion de problemas, el pensamiento critico y la colaboracién
entre los alumnos. El profesor juega un papel central en el proceso de aprendizaje, facilitando una
mejor comprension de la lectura y compartiendo sus conocimientos para abordar los temas de
manera mas efectiva. Segun Tigse (2019), la importancia del constructivismo reside en el cambio
de rol del docente, quien ya no solo transmite conocimientos, sino que también crea situaciones
educativas efectivas. Esto involucra el uso de estrategias cognitivas, metacognitivas y emocionales
que acceden a los estudiantes activar sus conocimientos y habilidades existentes.

Se reconoce que los estudiantes desempefian un papel activo en el proceso de aprendizaje, y cada
uno desarrolla su comprension de manera individual. Los profesores actian como facilitadores y
guias, proporcionando oportunidades y recursos para que los estudiantes puedan explorar,
descubrir y dar sentido a sus experiencias personales. El constructivismo es un enfoque educativo
que capacita a los estudiantes a usar las herramientas necesarias para construir su propia
comprension a partir de sus experiencias previas y su entorno.

El constructivismo en la educacion se fundamenta en la concepcion de que el proceso de
aprendizaje sea mas bien, donde participan activamente en la aplicacion de conceptos
tecnoldgicos, la resolucidn de problemas y la participacidn activa en proyectos y tareas, en la cual
los alumnos generan su propio saber y aprendizaje. Como menciona Serrano & Pons (2011), el
constructivismo en la educacion, en esencia, plantea que el conocimiento no es el resultado de una
mera copia de la realidad preexistente, sino de un proceso dindmico e interactivo a través del cual
la informacion externa es interpretada y reinterpretada por la mente.

Por lo tanto, los avances tecnologicos relacionados con el constructivismo han tenido un impacto
positivo en los campos de la educacion. Por ejemplo, ayudan a los profesores a comprender mejor
la materia en especial si le dan un uso concreto del PowerPoint, lo que permite que los estudiantes
experimenten un aprendizaje mas significativo activamente en la construccion de su propio
conocimiento, en lugar de recibir informacion de manera pasiva.



1.2.4. Caracteristicas

Adapta actividades y Se enfatiza la importancia de la participacion
los recursos a las de los estudiantes mediante la

necesidades e intereses experimentacion, la resolucion de problemas
individuales de los y la reflexion sobre sus propias experiencias.

estudiantes.

] Se alienta el
Cada estudiante es notable aprendizaje practico y

y tiene su propio ritmo y significativo.
estilo de aprendizaje.

Se fomenta la
personalizacién del
proceso educativo.

Es construido
activamente por el

. propio estudiante.
Aprendizaje basado

en la experiencia

Personalizacion

del aprendizaje Construccion del

.. conocimiento
Constructivismo en

la Educacion

A través de la interaccion
con el entorno, la
Aprendizaje reflexion y la
colaborativo colaboracién con otros.

~

Los estudiantes colaboran en
proyectos, debates y actividades
que fomentan el intercambio de
ideas y la construccion conjunta de
conocimientos.

Enfoque en el proceso
de aprendizaje

Se valora la capacidad de resolver
problemas de manera creativa y la
comprension profunda de los
conceptos, mas que la simple
memorizacién de informacion.

Nota: Elaboracién propia; Fuente: Organizador Gréfico rueda de atributos, caracteristicas del constructivismo en la
educacion (Dan a conocer algunas caracteristicas en la educacién. Serrano & Pons, 2011)

Estas son solo algunas caracteristicas del constructivismo en la educacién. Es importante tener en
cuenta que la implementacion del constructivismo puede variar en diferentes contextos y enfoques
educativos, y que hay multiples interpretaciones de esta teoria.



1.2.5. El constructivismo en las matematicas

El conocimiento de los estudiantes se desarrolla a través de la experiencia, el trabajo con materiales
educativos o tecnologia, y la interaccion con el entorno. En el campo de las matemaéticas, el
constructivismo se centra en como los estudiantes aprenden conceptos matematicos y desarrollan
su comprension. Los docentes son el principal factor que influye en la inclusién de juegos
educativos, el uso adecuado de la tecnologia, entre otros recursos, para lograr el éxito en la
ensefianza. El trabajo en equipo y la contribucidn son aspectos centrales del constructivismo, ya
que los estudiantes pueden aprender de sus comparieros al discutir y resolver problemas juntos.

Segun Castillo (2008), el estudiante que adquiere conocimientos matematicos desde una
perspectiva constructivista debe desarrollar los conceptos a través de la interaccion con objetos y
otros individuos. Parece ser necesario que el estudiante construya su conocimiento y participe
activamente con los objetos matematicos a través de la resolucion de problemas, en lugar de
simplemente realizar ejercicios.

En la actualidad, los docentes estan perfeccionando las habilidades educativas de los alumnos
mediante la correcta utilizacion de los avances tecnologicos. La integracion de la tecnologia en el
aprendizaje contribuye a una comprension mas concreta, una mayor claridad con los temas y una
mejor resolucién de problemas. El estudiante es el responsable de crear su propio conocimiento,
por lo tanto, el docente da a conocer el tema propuesto, el estudiante da a conocer mediante
material didactico el conocimiento adquirido de temas problemas propuestos.

1.3.  Las Herramientas tecnolégicas en el proceso de ensefianza aprendizaje

Las herramientas tecnoldgicas ayudan a la mejor comprension de conocimientos en los estudiantes.
Segun Cevallos et al. (2020), las herramientas tecnoldgicas se pueden utilizar en diversos campos
sociales, como la medicina, la economia, la educacion y otros. Ademas, poseen numerosas
propiedades Utiles que es conveniente tener en cuenta y emplear en la ensefianza. Es fundamental
considerar la importancia de que los profesores dominen y utilicen estas herramientas
correctamente para motivar a los estudiantes a hacer un uso adecuado de las mismas.

“Las herramientas tecnologicas llegaron para transformar la educacion tradicional afiadiéndole
participacién activa, compresion y organizacioén del conocimiento y sobre todo el cambio de
actitud y comportamiento frente a los diferentes procesos que se generan en la educacion”
(Altamar, Arvilla, & Matos, 2011, pag. 20).

Las herramientas tecnoldgicas han innovado la ensefianza en los estudiantes, demostrando
aplicaciones que motiven el aprendizaje de manera perspicaz. La tecnologia ha logrado alcanzar
importantes objetivos de desarrollo, mejorando constantemente la educacién de acuerdo con las
habilidades cognitivas de cada estudiante. Por lo tanto, la tecnologia en los estudiantes NEE forja
un conocimiento practico, didactico y un debido interés por aprender. Hoy en dia, el uso de la
tecnologia ha sobresalido el campo laboral y la debida ensefianza para los estudiantes, debemos



tener en cuenta que no en todos lados constamos de internet para el uso de la tecnologia. Existen
varias formas de motivar al estudiante a aprender como el uso adecuado de materiales didacticos
para una mejor comprension del tema, el uso de este material ayuda al estudiante a comprender y
manejar diferentes temas propuestos por el docente.

Los docentes emplean herramientas digitales en diversas actividades planificadas en el aula. Estas
herramientas se utilizan tanto para la instruccion como para la evaluacion, permitiendo que los
estudiantes utilicen la tecnologia como un recurso de aprendizaje. Los profesores, como
principales agentes en el desarrollo intelectual, se esfuerzan por facilitar que los estudiantes
comprendan como abordar las demandas del aprendizaje de manera didactica.

1.3.1. Importancia

Molinero & Chavez (2019), mencionan que es crucial destacar la importancia del dominio de estas
herramientas para poder utilizarlas en el aula y transformar su dindmica. Por lo tanto, es
fundamental cuestionar los enfoques tradicionales y crear condiciones que permitan a los
estudiantes emplear las tecnologias de la informacion y la comunicacién tanto en el proceso de
aprendizaje como en la creacion de nuevos conocimientos.

La tecnologia desempefia un papel fundamental en nuestra vida, ya que mejora la informacion,
facilita el acceso y estimula la creatividad tanto entre profesores como entre alumnos. Con el
transcurso del tiempo, hemos incrementado progresivamente el uso de la tecnologia para satisfacer
nuestras necesidades. Las civilizaciones antiguas superaron obstaculos y promovieron su
prosperidad, sentando asi las bases para el futuro avance tecnoldgico de la sociedad.

Segun Garcia, Garcia, & Fitoria (2020) mencionan que los docentes que los nuevos enfoques de
las herramientas tecnoldgicas son importantes para mejorar el aprendizaje significativo porque
ayudan a lograr una educacién de mayor calidad. Hoy en dia dar una clase motivadora al estudiante
resulta interesante, el estudiante adquiere conocimientos mas entendibles mediante la observacion
y el manejo fisico de los materiales didacticos, el manejo adecuado de las herramientas digitales.
Con la tecnologia demostrar dindmicas al estudiante con los temas relacionado son de vital
importancia para la adquisicion de nuevas ideas.

1.3.2. Las herramientas tecnologicas y la motivacion

Fomentar el aprendizaje es esencial para crear un entorno de aprendizaje rico y motivador. El uso
de fotografias, videos, imagenes y otros recursos multimedia puede hacer que el aprendizaje sea
mas interesante y estimulante, al igual que el uso de diferentes estrategias de aprendizaje como
debates, juegos, tutoriales, etc. La ensefianza y el debate en grupo pueden promover un aprendizaje
significativo.Destaca Altamar, Arvilla, & Matos (2011), mencionan que el uso de herramientas
tecnoldgicas genera motivacion en los estudiantes. Esta motivacion es un factor clave en el proceso
de aprendizaje, ya que estimula y promueve el interés por las actividades en el aula, y ayuda a
reforzar tanto el proceso de ensefianza como el aprendizaje. La motivacion impulsa a los



estudiantes a invertir mas tiempo y esfuerzo en sus tareas, o0 que aumenta la probabilidad de que
desarrollen habilidades de estudio.

Hoy en dia, la principal motivacion para que el estudiante genere conocimientos, destrezas o
habilidades es a través de la tecnologia. “La motivacién de los estudiantes por el uso de
tecnologias, deben servir para crear estrategias innovadoras adecuandolas al area de matematica”
(Ordofiez Cordova, 2017). El uso adecuado de la tecnologia proporcionara al estudiante una
motivacion méas adecuada en el contexto de generar mejor su aprendizaje, dar uso al PowerPoint
con sus animaciones tener una adecuada presentacion, ayuda al docente a desarrollar mejor sus
capacidades mentales y dar de forma creativa una mejor resolucion de ensefianza y el estudiante
pueda captar mejor la clase de manera dinamica.

Con el tiempo, la tecnologia ha demostrado que puede enriquecer la vida de las personas. Desde
dispositivos domésticos que facilitan las tareas cotidianas hasta logros médicos que salvan vidas,
la tecnologia ha dejado su huella en la salud humana. De esta manera, la existencia de la tecnologia
ha sincronizado la motivacién de quienes la utilizan para adquirir mas conocimientos en
innovacion para el bien comun. El uso de material didactico como juego interactivo para los
estudiantes, seré de alcance participativo y dindmico dentro del aula con los estudiantes.

1.3.3. Estrategias metodoldgicas

Sanchez Pachas (2020), menciona el apoyo tecnoldgico serd fundamental para la ensefianza de las
matematicas, pero es importante que los estudiantes adquieran habilidades adecuadas en el uso de
estas herramientas, siempre en beneficio de su aprendizaje. En este sentido, la guia y mediacion
del docente desempefian un importante compromiso ante el estudiante. (pags. 46-48)

La tecnologia desempefia un papel fundamental en nuestra vida, ya que mejora la declaracion,
facilita la direccion a la informacion y estimula la creatividad tanto entre profesores como entre
alumnos. Con el paso de los afios, hemos aumentado progresivamente el uso de la tecnologia para
satisfacer todas nuestras necesidades. Las civilizaciones antiguas superaron obstaculos Yy
promovieron su prosperidad, sentando asi las bases fundamentales para el futuro avance
tecnoldgico de la sociedad.

1.4. Aprendizaje de productos notables en noveno afio de educacién general
basica

En los estudiantes de noveno afio de educacion a menudo se aprenden ejercicios de casos de

ejercicios importante como parte del plan de estudios del algebra. Aprender productos notables

implica comprender y aplicar ciertas formulas y principios para simplificar y solucionar

expresiones algebraicas con tecnologia que solvente las necesidades del estudiante y ayude a una
mejor comprension en la resolucion de estos ejercicios matematicos.



1.4.1. ¢Que son los productos notables?

Las expresiones algebraicas que tienen caracteristicas destacadas se conocen como productos
notables ya que se presentan con frecuencia y tienen una forma especifica que permite simplificar
su factorizacion o su célculo. Estas expresiones se consideran notables porque se destacan por sus
propiedades y su utilidad en diversos calculos y aplicaciones matematicas.

Jiménez, Parra, & Camacho (2016), expresa que la preparacion y manipulacion de materiales que
representen dibujos geométricos de alimentos comunes facilitara el aprendizaje de los estudiantes.
El uso de estos materiales esenciales ayuda a los estudiantes a comprender y desarrollar mejor sus
habilidades. Ademas, la relacion entre el pensamiento métrico-geométrico y los cambios en la
representacion de cada una de las expresiones involucradas puede establecerse mediante la
resolucion cuadratica de estas expresiones. (pag. 97)

1.4.2. Como reconocer los casos de productos notables
Tabla 1: Demostracion de los casos de productos notables

Casos Demostracion Grafico
a+b
Caso1l (a+b)2= Figura 1: Binomio al cuadrado positivo
a+b
Binomio al
cuadrado a® +ab b i ab .
+ab + b?
a ab
a’ + 2ab + b?
a b

Nota: La figura indica la
interpretacion del primer caso
positivo. Autoria propia (2023)




Figura 2: Binomio al cuadrado negativo

@-b2= 470 .
a—>b - a- b
b b.{a- b) i
a’? —ab -
—ab + b? a ab
a-b {a-b)*
a? — 2ab + b*
Nota: La figura indica la
interpretacion del primer caso
negativo. Autoria propia (2023)
Caso 2 (a+b)(a—b)= Figura 3: Suma por la diferencia
Suma por a-b b
diferencia i
a+b
a
a— b a+b N

a? +9{f
_}y_ b2 b b?
2 2

—b Nota: La figura indica la

interpretacion de la suma por
diferencia. Autoria propia (2023)




Caso 3

Binomio al cubo

a+b)d=
( )a2—2ab+b2

a+b
a® + 2a?b + ab?
a’b + 2ab? + b3
a® + 3a’b + 3ab? +

Figura 4: Binomio al cubo

Nota: La figura indica la
Interpretacion del binomio al
cubo. Autoria propia (2023)

Caso 4

Trinomio al
cuadrado

(@a+b+c)?=

a+b+c

a+b+c
a’ 4+ ab + ac
ab + b?% + bc

+ac  + bc+ c?

a? + 2ab + + b2 4 2bc + 2

Figura 5: Trinomio al cuadrado

Nota: La figura indica la
Interpretacion del binomio al
cubo. Autoria propia (2023)




Caso 5

Producto de

dos binomios
con un término

en comun

+a)(x+b) =
b
x+b
x% 4 xa
+xb + ab

x*>+ xa+ xb + ab
x?+ (a+b)x+ab

Figura 6: Producto de dos binomios con un término en
comun

ab

Nota: La figura indica la
Interpretacion de producto de dos
binomios. Autoria propia (2023)

Nota: Elaboracién propia; Fuente: Tabla de demostracidn de casos de productos notables (Sitio web SCRIBD da a
conocer las demostraciones de los casos de productos notables de manera didactica. Vasquez Martinez, 2014)

Tabla 2: Nomenclatura y formulas

Casos Regla Férmula Ejemplo
Es igual al (8x + 4y)% =
cuadrado del 2
CasoL | rimer (a+b)* = (8:)" + 222)(49) + (4)?
Binomio | término, a? + 2ab + b2 64x“ + 16xy + 16y
al menos/mas el (Xz _ 3x)2 —
cuadrado | doble producto
del primero (a—b)?= (x?)? = 2(x*)(3x) + (3x)?
por el , , x* — 6x3 + 9x?
segundo, mas | @” —2ab +b
el cuadrado
segundo.
Una suma por (4x%>+3)(4x%2-3) =
diferencia es
Caso 2 igual a la (@+b)(a—b) = (4x*)? = (3)°
Suma por | diferenciade | ;2 _ p2 16x* —9
diferencia | cuadrados.
Es igual al
Caso 3 cubo del 3 3
aso primero, mas o | (@ +0)° = (x+6)° =
Binomio | menoseltriple | ;3 4+ 342p + 3ab2 + b3 ()2 + 3002(6) + 3()(6)? + (6)3
al cupo | del cuadrado x® + 18x + 108x + 216
del primero




por el
segundo, mas
el triple del
primero por el
cuadrado del
segundo, mas
0 menos el
cubo del
segundo.

(a—b)3 =

a3 —3a?b + 3ab? — b3

(2x — 8)3 =

(2x)* = 3(2x0)*(8) + 3(2x)(8)* — (8)°
8x3 — 96x? + 384x — 512

Caso 4

Trinomio
al
cuadrado

Es igual al
cuadrado del
primero, mas
el cuadrado
del segundo,
mas el
cuadrado del
tercero, mas el
doble del
primero por el
segundo, mas
el doble del
primero por el
tercero, mas el
doble del
segundo por el
tercero.

(a+b+c) =
a? + b? + c?+ 2ab + 2ac

+2bc

(2x* +4x+1)% =
(2x2)% + (42)% + (1)% + 2(2x*)(4x)
+2(2x2)(1) + 2(4x)(1) =

4x* + 16x% + 1+ 16x3 + 4x% + 8x

4x* + 16x3 +20x% +8x + 1

Caso 5

Producto
de dos
binomios
con un
término
en comun

Es igual al
cuadrado del
término
comudn, mas la
suma de los
términos no
comunes por
el término
comun, mas el
producto de
los no
comunes.

(x+a)(x+b) =

x2+ (a+b)x+ab

Bx+4)3x+3) =

(3x)%2 + (4 +3)(3x) + (4)(3)
Ox? 4+ 21x + 12

Nota: Elaboracion propia; Fuente: Tabla de los diferentes casos de productos notables (Libro CECYTEC
diferentes casos de productos notables Agosto 2021 - Enero 2022, pags. 7-25)




1.5. La Unidad de algebra y funciones de productos notables en noveno afios
de educacion general basica

1.5.1. Objetivos del area de Matematica para el subnivel Superior de Educacion General
Basica

Tabla 3: Objetivo del area de Matematicas

Cadigos Menciona

Reconocer y aplicar las propiedades
conmutativa, asociativa y distributiva; las
cuatro operaciones bésicas; y la
potenciacién y radicacion para la

O.M.4.2. simplificacion de polinomios, a través de la
resolucion de problemas.

Aplicar las operaciones basicas, la
radicacion y la potenciacion en la
resolucion de problemas con nimeros

O.M.4.4. enteros, racionales, irracionales y reales,
para desarrollar el pensamiento l6gico y
critico

Nota: Elaboracion propia; Fuente: Tabla de objetivos para el area de matematicas (Curriculo de los niveles de
educacién del area de matematicas, 2019, pags. 387)

1.5.2. Criterios de evaluacion

Tabla 4: Criterio de Evaluacion

Cadigos Menciona

Emplea las relaciones de orden, las
propiedades algebraicas (adicion y
multiplicacion), las operaciones con
CEM4.1. distintos tipos de niimeros (Z, Q, ) y
expresiones algebraicas, para afrontar
inecuaciones y ecuaciones con soluciones
de diferentes campos numéricos, y resolver
problemas de la vida real, seleccionando la
forma de calculo apropiada e interpretando
y juzgando las soluciones obtenidas dentro




del contexto del problema; analiza la
necesidad del uso de la tecnologia.

Nota: Elaboracion propia; Fuente: Tabla de criterios de evaluacion para el area de matematicas (Curriculo de los
niveles de educacidn del area de matematicas, 2019, pags. 396)

1.5.3. Destrezas para la evaluacion

Tabla 5: Destrezas para la evaluacion

Cadigos Menciona

M.4.1.9. Aplicar las propiedades algebraicas (adicion y
multiplicacion) de los

nameros enteros en la suma de monomios
homogéneos y la multiplicacién de términos
algebraicos.

M.4.1.17. Aplicar las propiedades algebraicas para la
suma y la multiplicacién de numeros racionales
en la solucion de ejercicios numeéricos

M.4.1.31. Calcular adiciones y multiplicaciones con
nameros reales y con términos algebraicos
aplicando propiedades en R (propiedad
distributiva de la suma con respecto al
producto).

M.4.1.33. Reconocer y calcular productos notables e
identificar factores de expresiones algebraicas.

Nota: Elaboracion propia; Fuente: Tabla de destrezas con criterios de desempefio del area de Matematica
(Curriculo de los niveles de educacion del &rea de matemaéticas, 2019, pags. 388-390)

1.5.4. Indicadores de evaluacién

Tabla 6: Indicadores de Evaluacién

Cadigos Menciona

Formula y resuelve problemas aplicando las

propiedades algebraicas de los nimeros

racionales y el planteamiento y resolucion de
I.IM.4.1.4




ecuaciones e inecuaciones de primer grado con
una incognita.

Nota: Elaboracion propia; Fuente: Tabla de Indicadores para la evaluacidn del criterio del area de Matematica
(Curriculo de los niveles de educacion del area de matematicas, 2019, pags. 397)



CAPITULO Il: MATERIALES Y METODOS
2.1. Tipo de investigacion

Este propdsito de investigacion es de naturaleza mixta; esto significa que utiliza enfoques tanto
cuantitativos como cualitativos. Cuantitativo, porque tiene un alcance descriptivo y correlacional;
su objetivo es analizar el uso de herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de productos notables. Ademas, existe correlacion en el sentido de que pretende determinar si
existe alguna asociacion entre el género de los estudiantes y el uso de herramientas tecnoldgicas
en el proceso de ensefianza - aprendizaje de los productos presentados en la serie de Matematicas.
Desde una perspectiva de disefio, este estudio no fue experimental, ya que las variables del estudio
no fueron manipuladas, pues ya habian ocurrido; también es transversal, ya que segin Hernandez
Sampieri (2018), la medicidn se relaciona en un tiempo o instante determinado.

Desde un enfoque cualitativo, el proyecto de investigacion es una investigacion accion, ya que
tiene como objetivo ofrecer respuestas o soluciones a los problemas identificados en el
diagndstico. Esto se logra mediante la orientacion sobre estrategias para aumentar la motivacion
por el aprendizaje, asi como el uso adecuado de la tecnologia en el noveno grado de educacion
general basica de la unidad educativa “Ana Luisa Leoro”, durante el afio escolar 2023.

2.2. Métodos, técnicas e instrumentos
2.2.1. Métodos

Los métodos generales o 16gicos que fueron empleados en la presente investigacion son:

e Inductivo; Este método se utiliza para analizar las caracteristicas o indicadores de las variables
en la tercera parte de los resultados y la discusion, con el fin de obtener conclusiones generales.

e Deductivo; Este método se utiliza principalmente en la construccién de un marco teorico, ya
que se basa en el andlisis de teorias generales sobre el uso de herramientas tecnolégicas y
teorias de ensefianza-aprendizaje dirigidas a lograr aspectos especificos o relacionados
especificamente con ellas.

e Analitico sintético; Este método nos permite partir del principio de que sin analisis no hay
sintesis, y viceversa. Se utiliza para analizar la estructura de los medios didacticos. Una vez
comprendidos sus componentes, desarrollaremos una propuesta que sintetice los aspectos méas
importantes para las organizaciones, lo cual es un motivo para iniciar una investigacion.

2.2.2. Técnicas e instrumentos

La técnica que se empled para captar la informacion requerida seré la encuesta, la misma que tiene
un cuestionario de veinticinco preguntas, de las cuales cuatro son sociodemograficas y veintiuno
son referidas a el uso de las herramientas tecnoldgicas.



2.3. Preguntas de investigacion e hipotesis

Las preguntas de investigacion que fueron referentes en el desarrollo del proyecto son:

- ¢Se puede sentar las bases tedrico cientificas sobre el uso de herramientas tecnoldgicas en el

proceso de ensefianza-aprendizaje de productos notables?

- ¢En qué medida y que herramientas tecnoldgicas utilizan los docentes y estudiantes en el

proceso ensefianza-aprendizaje de productos notables?

- ¢Se pueden desarrollar estrategias para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de productos

notables utilizando herramientas tecnoldgicas?

También se trabajé con la hipotesis alternativa o del investigador, la misma que dice:

H1: Se observa una relacion estadisticamente significativa entre el uso de herramientas
tecnoldgicas, el género de los estudiantes y la propensién a descubrir productos notables.

2.4. Matriz de operaciones de variables

Tabla 7

Matriz de operaciones de las variables

VARIABLE

INDICADORES

SOCIO DEMOGRAFICAS

Género
Edad

Afo de Educacion General Basica

TIC EN ENSENANZA

1
2.
3. Autodefinicion étnica
4
5

. ¢ El profesor hace uso del teléfono o
Tablet para la ensefianza de las
matematicas?

6. ¢ El profesor hace uso del
computados para la ensefianza de las
matematicas?

7. ¢El profesor hace uso de audio y
video para la ensefianza de las
matematicas?

8. ¢El profesor hace uso del proyector
para la ensefianza de las matematicas?




9. ¢El profesor utiliza aplicaciones
(programas) para la ensefianza de las
matematicas?

10. ¢El profesor utiliza YouTube para
la ensefianza de las matematicas?

11. ¢El profesor usa Brainly u otras
redes sociales para la ensefianza de las
matematicas?

12. ;Usted recibe clases de
matematicas en un laboratorio con
computadoras?

13. ;Con el uso de herramientas
tecnologias considera que el
aprendizaje se matematicas seria
motivador?

14. ; Le gusta recibir clases de
matematicas?

15. ¢ El profesor le evalla mediante
alguna plataforma?

16. ¢ El profesor le envia tareas a través
de alguna plataforma o red social
(WhatsApp, Facebook, telegram, etc.)?

T1C EN APRENDIZAJES

17. ¢Cuenta con conectividad (internet)
en su casa?

18. ¢El internet me ayuda a estudiar y
aprender las matematicas?

19. ¢ Cuenta con computador, Tablet o
celular para sus estudios?

20. ¢Utiliza el internet para estudiar o
realizar tareas?

21. ;Hace uso de redes sociales o
plataformas para reunirse, con sus




comparieros, con fines académicos en
matematicas?

22. i Prefiero estudiar matematicas con
aplicaciones informaticas que con
libros fisicos?

23. ¢ Con qué frecuencia utilizas
aplicaciones moviles para estudiar y
hacer deberes?

24. Prefieres las explicaciones del
profesor en clase o las que se puede
encontrar en linea?

25. ¢Crees que el uso de herramientas
tecnoldgicas en matematicas te ayudara
a desarrollar habilidades para el futuro?

2.5. Participantes
La poblacion o universo para investigarse estd constituida por los Novenos afios de Educacion
General Basica todos ellos pertenecientes a la unidad educativa “Ana Luisa Leoro” distribuidos

de la siguiente manera:

Tabla 8

NuUmero de estudiantes

NuUmero de Estudiantes Porcentaje
Curso/Paralelo
Noveno A 31 32%
Noveno B 36 36%
Noveno C 32 32%
Total 99

La muestra identificada fue de 99 estudiantes y se aplicé un censo es decir se aplico con

exactitud a todos los estudiantes.

2.6. Procedimiento
Una vez disefiado la encuesta, se aplicara una prueba piloto, para luego de reestructurarla de ser

necesario aplicar la encuesta definitiva previa la autorizacion oficial de la méxima autoridad de la



Unidad Educativa “Ana Luisa Leoro”. Es de resaltar que antes de la aplicacion de la encuesta a los
estudiantes se les darad una breve induccion de los objetivos y como llenar la encuesta, todo esto
previo a la lectura y aprobacién del respectivo consentimiento informado que consta en la cabecera

de la encuesta.

La encuesta serd aplicada a través de la plataforma Forms para luego migrar los datos al software
SPSS25 para desde alli tabular la informacion y aplicar los estadisticos necesarios de la

investigacion.

Para determinar la fiabilidad de la encuesta utilizada se aplicd el estadistico alfa de Cronbach y
se obtuvo un valor de 0,739 que segun los criterios de (George & Mallery, 2003) corresponden a
un indice aceptable.



CAPITULO I1l: RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Herramientas tecnoldgicas utilizadas

3.1.1. Uso de Docente-Percepcion De Estudiantes

Tabla 9

Uso del Teléfono o Tablet para la ensefianza de las matematicas

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje acumulado

Nunca 55 60,4 60,4
Rara vez 24 26,4 86,8
Algunas veces 11 12,1 98,9
Siempre 1 1,1 100,0
Total 91 100,0

Nota: Elaboracién propia. Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad
Educativa “Ana Luisa Leoro”. Fecha: 20/05/2023

Segun datos obtenidos en la encuesta se evidencia que respectivamente el 60.4%, el docente nunca
a echo uso del teléfono en hora de clase. La decision del profesor de no utilizar el teléfono es
beneficiosa, ya que demuestra que no necesita de este medio para ensefiar frente a los alumnos. El
uso de teléfonos en el aula provoca interrupciones y distracciones innecesarias tanto para los
profesores como para los estudiantes. Es importante sefialar que los profesores pueden utilizar
herramientas tecnoldgicas para mostrar juegos interactivos a los estudiantes. Segiin Campuzano,
Pazmifio, & San Andrés (2021) mencionan que existen profesores que carecen de los
conocimientos necesarios para dominar cosas nuevas.

La tecnologia requiere la actualizacion de los métodos de ensefianza y las herramientas de
implementacién. Por lo tanto, los docentes deben especializarse en la ensefianza y recurrir a la
tecnologia para que el conocimiento pueda llegar a los estudiantes y promover la creatividad, la
inteligencia, la imaginacién, el pensamiento critico y el éxito académico. El aprendizaje valioso
fomenta la educacion permanente. Por lo tanto, es fundamental utilizar la tecnologia de manera
efectiva, especialmente en el contexto de las matematicas.

Tabla 10

Uso del computador para la ensefianza de las matematicas

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje acumulado




Nunca 85 93,4 93,4

Rara vez 5 55 98,9
Algunas veces 1 11 100,0
Total 91 100,0

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad
Educativa “Ana Luisa Leoro”. Fecha: 20/05/2023

Referente a esta pregunta se puede observar que el 93,4% la docente de matematicas nunca ha
hecho uso de la computadora en las aulas respectivas, Los profesores pueden crear presentaciones
multimedia, como diapositivas o videos, para explicar conceptos matematicos de manera visual y
atractiva. Sin embargo, es dificil realizar una presentacion sin una herramienta como un proyector
cuando la computadora esta frente a todos los estudiantes, y la falta de recursos por parte de la
unidad educativa puede llevar a que los estudiantes carezcan de motivacion. Segun B. Scott (1990)
menciona las computadoras son de gran utilidad para la practica y el refuerzo de los estudiantes,
especialmente para los nifios con necesidades especiales. Dar un buen uso a esta herramienta
tecnoldgica facilita la practica de destrezas especificas y proporciona el apoyo adecuado para
fomentar un aprendizaje satisfactorio en la ventaja de conocimientos por parte de los estudiantes.

Tabla 11

Uso de audio y video para la ensefianza de las matematicas

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje acumulado

Nunca 82 90,1 90,1

Rara vez 8 8,8 98,9

Algunas veces 1 1,1 100,0
Total 91 100,0

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad
Educativa “Ana Luisa Leoro”. Fecha: 20/05/2023

En base a los datos obtenido el 90,1% de los docentes nunca han hecho uso de audios videos en la
hora de sus clases, la metodologia de ensefiar sera tradicionalista, la falta de un internet estable, la
falta de recursos necesarios que ayuden con un proceso diferente de ensefiar. Provoca grandes
cambios y falta de motivacion en la hora de impartir el docente sus clases. Segin Pedrosa, Astiz,
& Vivera (2020) mencionan El uso del video como herramienta de apoyo al aprendizaje de los
docentes en el aula permite la composicién de las tecnologias de la informacion en el proceso
educativo. Ademas, motiva a cada estudiante a aprovechar otras oportunidades para comprender
el concepto, especialmente mediante videos de refuerzo. Al utilizar materiales de audio y video,



se puede aumentar la motivacion de los estudiantes, lo que facilita la asimilacion concreta de sus
conocimientos..

Tabla 12

Uso del proyector para la ensefianza de las matematicas

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje acumulado

Nunca 76 83,5 83,5
Rara vez 7 7,7 91,2
Algunas veces 4 4,4 95,6
Casi siempre 2 2,2 97,8
Siempre 2 2,2 100,0
Total 91 100,0

Nota: Elaboracién propia. Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad Educativa
“Ana Luisa Leoro”. Fecha: 20/05/2023

La falta de herramientas tecnoldgicas en las unidades educativas ocasiona problemas al estudiante
a tener una mejor comprension de los problemas basados con matematicas conlleva a tener bajas
demostraciones en la ensefianza con material didactico, el 83,5% de los docentes nunca han
utilizado clases con el proyector. Si bien sabemos el uso de las herramientas tecnoldgicas garantiza
que los estudiantes les guste mas las matematicas, existe un sin nimero de aplicaciones que
demuestran procesos de forma interactiva. Sin embargo, Gutiérrez (2017) menciona que el uso de
proyectores interactivos como ayuda para la ensefianza de conceptos matematicos es un enfoque
innovador en comparacion con los métodos mas tradicionales. Esta practica puede beneficiar no
solo a los estudiantes, sino que también puede aplicarse con éxito en niveles educativos inferiores,
proporcionando un apoyo Vvalioso tanto durante el aprendizaje de los estudiantes como en la
planificacion pedagogica de los docentes.

Tabla 13

Utiliza aplicaciones (programas) para la ensefianza de las matematicas

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje acumulado

Nunca 76 83,5 83,5
Rara vez 13 14,3 97,8
Algunas veces 2 2,2 100,0

Total 91 100,0




Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad Educativa
“Ana Luisa Leoro”. Fecha: 20/05/2023

Los resultados obtenidos en los estudiantes de noveno afio se da a conocer que el 83,5% de los
profesores no dan un adecuado uso de la tecnologia para la ensefianza de las matematicas, cabe
recalcar que el 76% no emplea programas debido a que la ensefianza puede variar y es mejor
explicarlos en clase que mandar a ver videos que el estudiante no acate a las respectivas
instrucciones, podria ser las condiciones tecnoldgicas ya sea la falta de internet dentro del aula. De
hecho, Prendes & Cerdan (2021) mencionan que a rapida introduccion de nuevas tecnologias en
los sistemas educativos formales es, sin duda, uno de los factores que ayudan a preparar a los
estudiantes para los desafios del mundo laboral, desarrollando habilidades relacionadas con sus
conocimientos de una manera que garantice el aprendizaje de estas cuestiones. Por lo tanto, los
enfoques innovadores, combinados con el uso de la tecnologia, produciran estudiantes creativos e
interdisciplinarios.

Tabla 14

Utiliza YouTube para la ensefianza de las matematicas

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje acumulado

Nunca 80 87,9 87,9

Rara vez 10 11,0 98,9

Casi siempre 1 1,1 100,0
Total 91 100,0

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad Educativa
“Ana Luisa Leoro”. Fecha: 20/05/2023

Debido a la falta de recurso como el internet en las unidades educativas el 87,9% de los docentes
no le han dado un uso adecuado de YouTube ante los estudiantes debido a la falta capacidad
instrumento en la institucidn, cabe recalcar que cada docente puede generar metodologias para una
mejor comprension del tema ante los estudiantes. Segun Gallego & Murillo (2018) mencionan a
YouTube como un espacio educativo fascinante que se transforma en una herramienta con un
potencial de aprendizaje significativo; es por eso que se considera como un instrumento
complementario en el desarrollo de la labor docente.

Tabla 15

Uso de Brainly u otras redes sociales para la ensefianza de las mateméticas

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje acumulado

Nunca 82 90,1 90,1



Rara vez 7 7,7 97,8
Algunas veces 2 2,2 100,0
Total 91 100,0

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad
Educativa “Ana Luisa Leoro”. Fecha: 20/05/2023

De los informantes se obtuvo un porcentaje considerable que manifiestan que nunca hacen uso de
la aplicacion Brainly en la ensefianza de matematicas, y una tercera parte manifiestan que sienten
eso de Brainly es decir que el docente puede promover actividades, ejercicios o una buena
metodologia para el desarrollo de la clase. Urgilez & Valdez (2020), afirman que hay estudiantes
requieren del uso de plataformas o aplicacibnes como YouTube, brainly o photomath para
aprender matematicas no estd mal, porque en varias ocasiones les ha permitido comprender los
procesos de realizacion de los ejercicios.

Tabla 16

Recibe clases de matematicas en un laboratorio con computadoras

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje acumulado

Nunca 88 96,7 96,7

Rara vez 2 2,2 98,9

Algunas veces 1 11 100,0
Total 91 100,0

Nota: Elaboracién propia. Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad Educativa
“Ana Luisa Leoro”. Fecha: 20/05/2023

La mayoria de los estudiantes bajo investigacion concluyen que su competencia en el manejo de
instrumentos de laboratorio es insatisfactoria, lo cual resuelve las preocupaciones previas, ya que
un desempefio satisfactorio o excelente en la manipulacién de instrumentos de laboratorio podria
lograrse mediante la participacion en actividades experimentales. Los laboratorios pueden ofrecer
un entorno donde los estudiantes utilicen aplicaciones como PowerPoint e Internet para llevar a
cabo experimentos virtuales y encontrar soluciones a problemas. Velazquez, Villafafie y Vega
(2015) mencionan que “Las tecnologias como computadoras, correos electronicos, calculadoras
gréficas, internet y recursos multimedios ayudan a que el aprendizaje sea interactivo, colaborativo
y enlace con el mundo fuera del salon de clases” (p. 62). Por ello, las instituciones educativas
deben implementar los recursos necesarios para que los estudiantes puedan mejorar sus
capacidades de razonamiento, al mismo tiempo que se motiven a través de un uso adecuado de la
tecnologia. El uso de PowerPoint como herramienta tecnol6gica, por ejemplo, ayuda a crear



animaciones y explicaciones paso a paso, aprovechando las facilidades que ofrecen las
computadoras para promover un proceso de ensefianza-aprendizaje mas efectivo en los
estudiantes.

Tabla 17

Evalua mediante alguna plataforma

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje acumulado

Nunca 69 75,8 75,8
Rara vez 13 14,3 90,1
Algunas veces 7 7,7 97,8
Casi siempre 2 2,2 100,0
Total 91 100,0

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad Educativa
“Ana Luisa Leoro”. Fecha: 20/05/2023

De los datos obtenidos en la encuesta se evidencia que el 75,8%, el docente nunca a echo
evaluaciones a traves de alguna plataforma. Aunque la decision del docente de no realizar
evaluaciones a través de ninguna plataforma es beneficiosa, es importante sefialar que durante la
epidemia se llevaron a cabo evaluaciones en linea o utilizando plataformas virtuales. Algunos
profesores pueden estar preocupados por la integridad académica y la posibilidad de que los
estudiantes descarguen o copien informacion de Internet. La evaluacién directa puede
proporcionar un mejor control sobre la validez del trabajo de los estudiantes. Segin Grisales
(2018), menciona el uso de plataformas virtuales como Moodle o Blackboard permite a los
estudiantes acceder a una variedad de recursos no solo para aprender desde diferentes perspectivas,
sino también para colaborar con otros estudiantes en cualquier parte del mundo.

Tabla 18

Envia tareas a través de alguna plataforma o red social (WhatsApp, Facebook, telegram, etc)

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje acumulado

Nunca 73 80,2 80,2
Rara vez 16 17,6 97,8
Algunas veces 1 1,1 98,9
Casi siempre 1 1,1 100,0

Total 91 100,0




Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad Educativa
“Ana Luisa Leoro”. Fecha: 20/05/2023

Los datos obtenidos en la encuesta realizada a los estudiantes se destacan el 80,2% que algunos
profesores nunca envian sus tareas a traves de la plataforma debido a inquietudes sobre la reserva
y la seguridad de los datos, ya sea en la plataforma misma o en las redes sociales. Es posible que
prefieran utilizar plataformas de aprendizaje disefiadas especificamente para proteger la
informacion académica. Serrano y Bolivar (2021), afirman que para comprender mejor el tema es
necesario utilizar herramientas tecnoldgicas para presentar trabajos a través de plataformas. Por el
contrario, las tareas se pueden enviar con videos animados para ayudar mejor a los estudiantes.
Gracias a la tecnologia, los estudiantes pueden acceder a respuestas mas alla de los libros de texto,
asi como a libros electronicos, carpetas de actividades digitales y guias de estudio. El objetivo es
probar la eficacia de la tecnologia y sus recursos, una variedad de herramientas para ayudarlos a
mejorar su aprendizaje virtual.

3.1.2. Uso De TIC’s Estudiantes-Percepcion de Estudiantes

Figura 7

Cuenta con computador, Tablet o celular para sus estudios
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Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad Educativa
“Ana Luisa Leoro”. Fecha: 20/05/2023

La mayoria de los estudiantes se pronuncian en que cuentan con sus respectivas computadoras,
celulares para el uso de sus estudios, lo cual es importante dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje ya que no solo se debe contar con un alto conocimiento sino mejorar las habilidades
de uso tecnoldgico por un propdésito de mejorar su calidad de vida y a su vez observando a través
de la tecnologia procesos de matematicas mas factibles de realizarlos. Talero, Romero, Ortiz, y
Vélez (2009), afirma que el uso de la computadora apoya la pedagogia, destinado a estimular el



interés y el desarrollo de nuevas formas de pensar y resolver problemas. Puede ser una herramienta
didactica til para el estudiante. Con el uso del computador se determinan las capacidades para un
uso adecuado de la tecnologia, a su vez, comprendiendo el estatus y la manejabilidad de la
computadora.

Figura 8

Utiliza el internet para estudiar o realizar tareas
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Nota: Elaboracién propia. Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad Educativa
“Ana Luisa Leoro”. Fecha: 20/05/2023

De acuerdo a la encuesta realizada la mayor parte de los estudiantes utilizan el internet para
estudiar, la tercera parte de esta encuesta pocos utilizan adecuadamente el internet. La capacidad
intelectual que tienen algunos estudiantes no necesitan de medios tecnol6gicos para solventar sus
conocimientos en los ejercicios matematicos propuestos. Segun Lopez, Sainz, & Navazo (2009),
explican que “El alumno adquiere habilidades mediante la interaccion con la propia herramienta”.
Por consiguiente, el estudiante mientras méas de uso del internet cada vez mejorara sus habilidades
y dar un uso adecuado del mismo, recalca que no siempre el internet solventa dudas de parte de
los estudiantes para su conocimiento de estudios.

Figura 9

Hace uso de redes sociales o plataformas para reunirse, con sus compafieros, con fines
académicos en matematicas
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Nota: Elaboracién propia. Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad Educativa
“Ana Luisa Leoro”. Fecha: 20/05/2023

En las encuestas presentadas a los estudiantes de noveno afio nadie usa medios tecnoldgicos para
fines académicos. En algunos hogares, puede haber limitaciones en términos de acceso a
dispositivos electronicos o conexion a internet, lo que dificulta el uso de plataformas en linea para
reuniones académicas. Para fomentar el uso de redes sociales o plataformas en linea con fines
académicos en matematicas, podria ser beneficioso sensibilizar a los padres y estudiantes sobre las
opciones seguras disponibles, proporcionar formacion y asegurarse de que estas herramientas se
integren de manera efectiva en el plan de estudios escolar. Lizarro (2021), afirma las herramientas
de Teams respaldan un excelente enfoque en el uso de herramientas tecnol6gicas para utilizar esta
aplicacion de manera més efectiva. Teams es una plataforma de trabajo basada en la nube con
caracteristicas Unicas que enfatizan la conectividad, la seguridad y la integracién perfecta. Esto
permite que los equipos académicos se conecten a través de estrategias de colaboracion y tengan
la capacidad de rastrear el progreso del desarrollo de contenido tematico y explorar resultados.

Figura 10

Prefiero estudiar matematicas con aplicaciones informaticas que con libros fisicos
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Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad Educativa
“Ana Luisa Leoro”. Fecha: 20/05/2023

Los resultados mostraron que un numero significativo de estudiantes expresaron su preferencia
por utilizar aplicaciones para aprender matemaéticas. Internet ofrece una amplia variedad de
recursos multimedia, como videos educativos, infografias y simulaciones interactivas. Estos
recursos pueden resultar mas atractivos y facilitar la comprensién de conceptos complejos en
comparacion con la informacion impresa. Es importante sefialar que, si bien Internet proporciona
numerosos beneficios, la combinacion de recursos en linea y libros de la biblioteca puede ser la
estrategia mas eficaz para lograr una comprension completa y equilibrada de los ejercicios. EI uso
de recursos tecnolégicos ha facilitado el aprendizaje en el estudiante, Sabulsky (2022), afirma que
disfrutan de la tecnologia digital y pueden reproducir recursos educativos hasta convertirlos en
nuevos objetos digitales. Los resultados mostraron que los estudiantes dominaban la tecnologia de
maneras especificas y flexibles, o que promovia un aprendizaje mas concreto y mejoraba sus
habilidades y conocimientos docentes

Figura 11

Prefieres las explicaciones del profesor en clase o las que se puede encontrar en linea
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Nota: Elaboracién propia. Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad Educativa
“Ana Luisa Leoro”. Fecha: 20/05/2023

Los estudiantes manifiestan que a veces usan videos u otros medios para investigar continuamente
los temas que se discuten. El 23,08% de los estudiantes prefiere la ensefianza presencial de los
profesores. Algunos estudiantes pueden preferir las explicaciones del maestro en clase porque
permiten la interaccion directa, permiten preguntas en tiempo real y brindan un entorno de
aprendizaje estructurado. El contacto personal con los profesores y la capacidad de aclarar dudas
de forma inmediata son ventajas que algunos consideran valiosas. Segun Anijovich y Mora (2021),
las escuelas brindan un gran apoyo para optimizar el uso de estas herramientas y superar sus
falencias. Por lo tanto, la explicacion guiada es necesaria cuando las ideas de los estudiantes
pueden abordarse mejor mediante explicaciones faciles de entender. Las explicaciones en clase
permiten la interaccidn directa con el profesor. Los estudiantes pueden hacer preguntas en tiempo
real, recibir comentarios personalizados y participar en debates interactivos.

3.2. Uso de Tic y su relacion con el Género y Gusto por las Matematicas

3.2.1. Uso de TICS por los docentes y genero

Tabla 19

Tabla cruzada de uso de TIC's de docentes y género



Promedio de uso TIC’s de docentes

Nunca Raravez Algunas veces Total

Recuento 27 5 0 32
Masculino

% 84,4% 15,6% 0,0% 100,0%

Género

Recuento 39 19 1 59
Femenino

% 66,1% 32,2% 1,7% 100,0%

Recuento 66 24 1 91

Total
% 72,5% 26,4% 1,1% 100,0%

Nota: Elaboracién propia. Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad Educativa
“Ana Luisa Leoro”

De los datos obtenidos se desprende que la gran mayoria de los representantes masculinos, hasta
un 84,4%, afirm6 que los docentes no utilizan en absoluto las TIC’s. Sin embargo, poco menos de
la mitad de la poblacién femenina (32,2%) sefiald que los profesores rara vez utilizan las TIC.
Estos datos muestran que los estudiantes enfatizan que los profesores rara vez utilizan las TIC en
las lecciones. Es importante sefialar que el uso eficaz de las TIC’s en la educacion solicita una
combinacion de direccion, capacitacion, apoyo institucional y una vision clara de como estas
tecnologias pueden mejorar el proceso educativo. Algunos profesores pueden tener miedo a la
tecnologia y resistirse a incorporar nuevas herramientas tecnoldgicas a los métodos de ensefianza
tradicionales.

Valdez, Angulo, Urias, Garcia y Mortis (2011) sefialaron que es importante incorporar
aplicaciones de tecnologias de la informacion en programas educativos con objetivos especificos.
Esto significa que estas herramientas pueden ayudar a mejorar la calidad de la educacion y facilitar
el aprendizaje. El uso oportuno de la tecnologia por parte de los docentes mejora las oportunidades
de ensefianza y transforma la forma en que los estudiantes usan la TIC’s.

3.2.2. Uso de TICS por los docentes y gusto por las matematicas

Tabla 20

Tabla cruzada de promedio de uso de TIC’s de docentes y gusto por las matemadticas

Promedio de uso tics de docentes

Rara Algunas
vez veces

Nunca Total




Recuento 3 0 0 3

Nunca
% 100,0% 0,0% 0,0% 100,0%
Recuento 10 5 0 15
Rara vez
% 66,7% 33,3% 0,0% 100,0%
;L e gusta recibir
¢-eg Algunas ~ Recuento 28 12 0 40
clases de
matematicas? Veces % 700%  30,0% 0,0% 100,0%
Casi Recuento 14 3 1 18
siempre o, 778%  16,7% 5,6% 100,0%
Recuento 11 4 0 15
Siempre
% 73,3% 26,7% 0,0% 100,0%
Recuento 66 24 1 91
Total
% 72,5% 26,4% 1,1% 100,0%

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad Educativa
“Ana Luisa Leoro”. Fecha: 20/05/2023

Los datos obtenidos muestran que el 33,3% de los estudiantes rara vez participa en clases de
matematicas. Si el profesor, que en este caso tiene la principal influencia en el transcurso de
ensefianza - aprendizaje de las matematicas, no utiliza adecuadamente las TIC, por ejemplo,
promoviendo actividades de entretenimiento y presentaciones, demostracion, uso de materiales
didacticos, uso de tecnologia y simulacion. Los estudiantes pierden la motivacion y muestran falta
de interés en clase. Por lo tanto, al 100% de los estudiantes nunca les gusta esta materia.

Hoy en dia, el uso de la tecnologia ha generado una serie de mejoras al adaptar el contenido
educativo a las necesidades individuales de los estudiantes y proporcionar una experiencia de
aprendizaje mas personalizada. Segun Arteaga et al. (2022) en su estudio sefialan que los docentes
de hoy deben esforzarse en desarrollar estas habilidades para poder aplicarlas en el desarrollo de
su labor educativa y adaptarse a los cambios que constantemente surgen en un mundo globalizado
en constante evolucion. Deben recordar que, en todos los campos, incluida la sociedad, la genética,
la rama, la tecnologia y, por supuesto, la educacion, introducir la tecnologia en el entorno de
aprendizaje es una tarea dificil. Una de las principales tareas de los educadores es establecer
conexiones efectivas con las innovaciones tecnoldgicas.



3.2.3. Uso de TICS por los estudiantes y Género

Tabla 21

Tabla cruzada Género y Promedio de uso TIC'’s de estudiantes

Promedio de uso tics de estudiantes

Rara Algunas Casi .
Nunca . Siempre Total
vez veces siempre

Recuento 2 2 16 11 1 32
Masculino

% 6,3% 6,3% 50,0% 34,4% 3,1% 100,0%

Género

Recuento 0 6 31 21 1 59
Femenino

% 0,0% 10,2% 52,5% 35,6% 1,7% 100,0%

Recuento 2 8 47 32 2 91

Total
% 2,2% 8,8% 51,6% 35,2% 2,2% 100,0%

Nota: Elaboracién propia. Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad Educativa
“Ana Luisa Leoro”. Fecha: 20/05/2023

Con base en los resultados obtenidos, podemos observar que el 6,3% de los hombres rara vez
utilizan las TIC’s de manera efectiva con el fin de educarse o investigar los temas tratados,
mientras que el 10,2% de las mujeres son excelentes usuarias de TIC’s. Es significativo que los
docentes inicien el uso responsable y educativo de las TIC’s, instruyendo a los estudiantes como
utilizar estas herramientas de manera efectiva y ética. De esta manera, los estudiantes pueden
utilizar las TIC de manera adecuada para aprender temas pendientes en clase. Segun Lanuza, Rizo
y Saavedra (2018), el uso de las TIC en el aula facilita a profesores y estudiantes una herramienta
tecnoldgica lucrativa que ayuda a los estudiantes a convertirse en agentes activos y participantes
en su proceso de aprendizaje. Como resultado, estamos viendo innovaciones en los métodos de
ensefianza directa, utilizando enfoques activos y creativos para motivar a los estudiantes en
diferentes campos y materias. De esta manera, los estudiantes que utilizan las TIC’s pueden
mejorar sus habilidades y desarrollar mejores métodos de aprendizaje; Herramientas como
simulaciones, juegos educativos y plataformas interactivas logran hacer que el aprendizaje sea mas
divertido y eficaz al admitir que los estudiantes participen activamente en el proceso de
aprendizaje.

3.2.4. Uso de TICS por los estudiantes y Gusto por las Matematicas

Tabla 22



Tabla cruzada de ¢ Le gusta recibir clases de matematicas? y Promedio de uso tics de
estudiantes

Promedio de uso tics de estudiantes

Rara  Algunas Casi .
Nunca . Siempre Total
vez veces siempre
Recuento 1 0 2 0 0 3
Nunca
% 33,3% 0,0% 66,7% 0,0% 0,0% 100,0%
Rara Recuento 0 4 9 2 0 15
vez
% 0,0% 26,7% 60,0% 13,3% 0,0% 100,0%
¢Le gusta recibir clases ~ Algunas Recuento 1 2 20 17 0 40
de matematicas? veces
% 25% 5,0% 50,0% 42 5% 0,0% 100,0%
Casi Recuento 0 0 13 4 1 18
siempre
% 0,0% 0,0% 72,2% 22,2% 5,6% 100,0%
. Recuento 0 2 3 9 1 15
Siempre
% 0,0% 13,3% 20,0% 60,0% 6,7% 100,0%
Recuento 2 8 47 32 2 91
Total
% 2,2% 8,8% 51,6% 35,2% 2,2% 100,0%

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad Educativa
“Ana Luisa Leoro”. Fecha: 20/05/2023

Segun la encuesta aplicada, encontramos que el 72,2% de los estudiantes casi siempre disfruta
venir a clase de matematicas. Los estudiantes disfrutan mejor de las lecciones de matematicas
cuando son activos, interactivos y utilizan métodos de ensefianza que fomentan la participacion
activa. Las explicaciones motivacionales de los profesores contribuyen a un aumento significativo
del conocimiento de los estudiantes, son el principal motor que conduce a una buena vida y les
permiten hacer generalizaciones sobre las matematicas sin sentirse asustados o disgustados frente
a la clase.

Asi, al 33,3% de los estudiantes nunca le gusta aprender matematicas por falta de esfuerzo y
dedicacion a la hora de utilizar ilustraciones matematicas en situaciones de la vida real o problemas
cotidianos, lo que puede conducir a una pérdida de interés. Rodriguez y Augusto (2019) sefialan
que los docentes no deben sentirse inseguros si los estudiantes aprenden mejor, como es el caso de
las TIC, porque no les estaremos ensefiando a usar las TIC, sino que estaremos resolviendo
problemas de una manera que a ellos les ayuda a entender mejor. Es importante sefialar que no



todos los estudiantes utilizan eficazmente programas de matematicas basados en tecnologia para
un buen uso; El uso inadecuado de las redes sociales y la falta de interés entre los estudiantes han
impedido que los estudiantes profundicen en sus conocimientos matematicos.

3.3. Demostracion de hipdtesis

El presente capitulo culmina con las pruebas de cuatro hipdtesis:

H;: Existe una diferencia estadisticamente significativa en la utilizacion de tecnologias de la
informacion por parte de docentes, tanto hombres como mujeres.

H,: Existe diferencia estadisticamente significativa, en el uso de las TIC’s por parte de los docentes
y el gusto por las matematicas.

H,: Hay diferencias estadisticamente significativas, en el uso de TIC’s por parte de los estudiantes,
entre hombres y mujeres.

H,: Hay diferencias estadisticamente significativas, en el uso de TIC’s por parte de los estudiantes
y el gusto por las matematicas.

Para la primera hipétesis utilizamos la U de Mann Whitney porque se tiene dos poblaciones
(hombres y mujeres) y porque los datos no siguen una distribucion normal ya que el P. Valor de
la prueba de KOLMOGOROQV es de 0,000 (P. Valor < 0,005)

Tabla 23

Valor asintotico (P. Valor de la U de Mann-Whitney entre el género y uso de TIC’s docentes)

Promedio de uso TIC’s de docentes

U de Mann-Whitney 769,000
W de Wilcoxon 1297,000
Z -1,878
Sig. asintética(bilateral) ,060

a. Variable de agrupacion: Género

Como el P. Valor es de 0,060 (P— valor > 0.05) se acepta la hipdtesis nula (Hy) es decir: “No hay
diferencia estadisticamente significativa, en el uso de las TIC’s por parte de los docentes, entre
hombres y mujeres”.

Para la demostracion de la primera hipotesis utilizamos la U de Mann Whitney porque se tiene dos
poblaciones (hombres y mujeres) y porque los datos no siguen una distribucion normal ya que el
P. Valor de la prueba de KOLMOGOROQV es de 0,000 (P. Valor < 0,005).

Por lo tanto, segun el calculo de las medias de hombres y mujeres, no son estadisticamente
significativas al ser comparadas: la media de los hombres es 1,16 y de mujeres es de 1,36; lo que



demuestra que hombres como mujeres perciben que el docente de la ciencia de matematicas utiliza
TIC’s en el proceso de ensefianza — aprendizaje. Hoy en dia, con suficientes recursos tecnologicos,
los profesores pueden mejorar la ensefianza a los estudiantes de una manera que los motive y los
haga comprender mejor. El uso de herramientas como proyectores ayuda a crear un aula mas
dindmica, intuitiva y colaborativa. Los profesores pueden crear materiales de audio para explicar
conceptos, entrevistar a expertos o proporcionar informacién adicional. Los estudiantes pueden
acceder a estos materiales en cualquier momento, lo que facilita su comprension. Ademas, los
profesores pueden ensefiar a los estudiantes a utilizar medios en linea, como bibliotecas digitales,
plataformas de datos académicos y sitios web dominados, para llevar a cabo investigaciones mas
profundas, asi como realizar ejercicios que contribuyan a mejorar su capacidad de escritura.

Segun Quintero y Jerez (2019), el aprendizaje significativo de las matematicas utilizando las TIC’s
brinda a los estudiantes satisfaccion y distraccion, aumenta la motivacion, mejora la creatividad y
la cooperacion, que es uno de los objetivos de la educacién actual. Por lo que, el docente debe
manejar respectivamente bien cada aplicacion, simulador para solventar las necesidades de los
estudiantes, indicando instrucciones claras y un uso adecuado del mismo. Es claro manifestar que
el uso del medio tecnologico ayuda al docente poder exponer mejor sus ideas, la tecnologia
educativa tiene la capacidad de ajustarse a las necesidades individuales de los estudiantes. Los
programas Yy aplicaciones personalizados pueden adaptarse al ritmo de aprendizaje de cada
estudiante, ofreciendo ejercicios y actividades adaptados a sus habilidades y estilo de aprendizaje.

Tabla 24

Valor asintotico (P. Valor de Kruskal-Wallis entre uso de tics docente y el gusto por las
matematicas)

Promedio de uso TIC’s de docentes

H de Kruskal-Wallis 1,588
al 4
Sig. asintdtica 811

a. Prueba de Kruskal Wallis
b. Variable de agrupacion: ¢ Le gusta recibir clases de matematicas?

Como el P. Valor es de 0,811 (P— valor > 0.05) se acepta la hipotesis nula (H,) es decir: “No hay
diferencia estadisticamente significativa, en el uso de las TIC’s por parte de los docentes, y el gusto
por las matematicas”.

Para la de mostracion de la segunda hipotesis se utiliza el estadistico Kruskal-Wallis porque
existen mas de dos poblaciones (estudiantes que respondieron que: docentes nunca utilizan TIC’s,
docentes rara vez utilizan Tics, docentes algunas veces utilizan Tics, docentes casi siempre utilizan
Tics, docentes siempre utilizan Tics



Comparado las medias de opciones de respuesta por el gusto por las matematicas y el uso de tics
de los profesores en la ensefianza se encontrd que estas son significativas y cuyos valores son:
nunca 1,00; rara vez 1,33; algunas veces 1,30; casi siempre 1,28; siempre 1,27. Esto demuestra
que la opcidn de respuesta que tiene la més alta nota de las leyes es siempre; es decir, los
estudiantes consideran, en gran medida, que los docentes siempre utilizan TIC’s. Abarca (2015)
menciona que, los docentes utilicen recursos tecnoldgicos en el aula si tienen las habilidades
tecnoldgicas adecuadas y los conocimientos tedricos necesarios para gestionar eficazmente las
tecnologias de la informacion y la comunicacion de las TIC’s. Los hallazgos de esta investigacion
también indican que los docentes no solamente tienen una disposicion favorable hacia la
integracion de las TIC’s, sino que también valoran la relevancia de estas herramientas para el
progreso futuro de sus alumnos como profesionales competentes.

Cabe senalar que, el uso de herramientas tecnoldgicas ha ayudado enormemente a mejorar las
posibilidades de ensefianza, las matematicas a menudo tratan con conceptos abstractos y dificiles
de entender que se basan Unicamente en explicaciones teoricas. El uso de recursos tecnolégicos
como gréficos interactivos, modelado y animacion se presenta como una valiosa herramienta para
visualizar y comprender conceptos matematicos abstractos, facilitando asi el acceso al aprendizaje.
Por razones, el docente debe apegrase a medios tecnologicos para dar una mejor ensefianza al
estudiante, garantizando un aprendizaje perspicas y solventando las respectivas necesidades.

Tabla 25

Valor asintotico (P. Valor de la U de Mann-Whitney entre el género y uso de TIC's estudiantes)

Promedio de uso tics de estudiantes

U de Mann-Whitney 931,000
W de Wilcoxon 1459,000
Z -,119
Sig. asintética(bilateral) ,905

a. Variable de agrupacion: Género

Como el P. Valor es de 0,905 (P— valor > 0.05) se acepta la hipétesis nula (Hy) es decir: “No hay
diferencias estadisticamente significativa, en el uso de las TIC’s por parte de los estudiantes, entre
hombres y mujeres”.

Para la demostracion de la tercera hipotesis utilizamos la U de Mann Whitney porque se tiene dos
poblaciones (hombres y mujeres) y porque los datos no siguen una distribucion normal ya que el
P. Valor de la prueba de KOLMOGOROQV es de 0,000 (P. Valor < 0,005).

Por lo tanto, segun el calculo de las medias de hombres y mujeres, no son estadisticamente
significativas al ser comparadas: la media de los hombres es 3,22 y de mujeres es de 3,29; lo que
demuestra que hombres como mujeres perciben que estudiantes que reciben la asignatura de
matematicas utilizan las TIC’s para el proceso de aprendizaje. Cabe mencionar, que algunos de los



estudiantes pueden darle un buen uso a las TIC’s; por lo tanto, Marques (2013) menciona que, los
estudiantes utilizan las tecnologias de la informacion y la comunicacion de las TIC’s con total
flexibilidad, eligiendo cuando y dénde recibir informacion, interactuar, discutir entre ellos y con
los profesores, hacer preguntas e intercambiar informacion.

Segun datos obtenidos el género femenino tiene mayor relevancia en el uso de las TIC’s como
ayuda en conocimientos, los intereses y habilidades en el uso de TIC’s varian ampliamente entre
los estudiantes y estdn influenciados por muchos factores, como los entornos educativos,
culturales, sociales y personales. Garantizar la igualdad de género significa brindar a todos las
mismas oportunidades para desarrollar sus habilidades y talentos, para un mejor desarrollo de las
TIC’s en el sector educativo.

Tabla 26

Valor asintotico (P. Valor de la H de Kruskal-Wallis entre uso de tics estudiantes y gusto por las
clases de matematicas)

Promedio de uso tics de estudiantes

H de Kruskal-Wallis 12,073
al 4
Sig. asintdtica ,017

a. Prueba de Kruskal Wallis
b. Variable de agrupacion: ¢ Le gusta recibir clases de matematicas?

Como el P. Valor es de 0,017 (P- valor < 0.05) se rechaza la hipdtesis nula (H,) y se acepta la
hipotesis del investigador (H,); es decir: “Hay diferencias estadisticamente significativas, en el
uso de TIC’s por parte de los estudiantes y el gusto por las matematicas.”.

Para la demostracion de la cuarta hipétesis se utiliza el estadistico Kruskal-Wallis porque existen
mas de dos poblaciones (estudiantes que respondieron que: estudiantes nunca utilizan TIC’s,
estudiantes rara vez utilizan Tics, estudiantes algunas veces utilizan Tics, estudiantes casi siempre
utilizan Tics, estudiantes siempre utilizan Tics.

Comparado las medias de opciones de respuesta por el gusto por las matematicas y el uso de tics
de los estudiantes para el aprendizaje se encontr6 que estas son significativas y cuyos valores
son: nunca 2,33; rara vez 2,87; algunas veces 3,33; casi siempre 3,33; siempre 3,60. Esto
demuestra que la opcion de respuesta que tiene la mas alta nota de las leyes es siempre; es decir,
los estudiantes consideran en gran medida, siempre utilizan las TIC’s para el aprendizaje
repentino. Segun datos obtenidos el gran porcentaje de estudiantes dan a conocer un gusto por las
matematicas y el aprecio memorable que tiene las matematicas dentro del sistema educativo
dentro de la institucion. Depende también del docente inculcar buenos conocimientos, mejorar la
motivacion de ensefianza, de esa manera el estudiante puede tener mejor perspectiva a las
matematicas y dar un buen uso a las TIC’s. Segun Gamboa (2007), La incorporacion de



tecnologia en la educacion matematica puede beneficiar a los estudiantes al proporcionarles
recursos que complementen, en lugar de reemplazar, las habilidades fundamentales. En vez de
sustituir actividades basicas, la tecnologia deberia utilizarse para mejorar y fortalecer estas
habilidades importantes. Existen muchas herramientas tecnoldgicas distintas para resolver
problemas matematicos, y el uso de diferentes métodos con la misma herramienta ofrece a los
estudiantes la oportunidad de evaluar y discutir cudl método es la mejor solucidon. Este enfoque
anima a los estudiantes a comprender la utilidad de diferentes herramientas y a cuestionar la idea
de depender unicamente de métodos tradicionales como el l&piz y el papel.



CAPITULO IV: PROPUESTA

4.1. Nombre de la propuesta

Manual de uso con la aplicacion de Microsoft PowerPoint para proceso de ensefianza - aprendizaje
de las matemaéticas en los productos notables de los Novenos afios de Educacion General Basica
de la Unidad Educativa “Ana Luisa Leoro”

Uso ladico de juego de mesa tanto fisico como digital para el proceso de ensefianza - aprendizaje
de las matemaéticas en los productos notables de los Novenos afios de Educacion General Bésica
de la Unidad Educativa “Ana Luisa Leoro”

4.2. Introduccién

El utilizar PowerPoint como una herramienta de ensefianza - aprendizaje permite crear
presentaciones visuales impresionantes. Este recurso ayuda a organizar oportunamente un
contenido concreto y, al mismo tiempo, garantiza que los conceptos se comuniquen con claridad.
La inclusion de diversos elementos multimedia, como imagenes y graficos, enriquecera el proceso
de aprendizaje. La capacidad de incluir animaciones y transiciones mejora la retencion de
informacidn. Su formato flexible se adapta a una diversidad de estilos de ensefianza para involucrar
a los estudiantes. La interactividad promueve la intervencién activa y proporciona
retroalimentacion inmediata. PowerPoint también facilita la integracion de un aprendizaje mas
dinamico, lo cual lo convierte en una herramienta deslumbrante en el proceso educativo. La
creacion de una variedad de juegos ayuda a que el estudiante tenga una mejor retro perspectiva al
momento de aprender de manera interactiva entre los participantes.

Segun Dinamarca (2006), al disefiar las diapositivas que acompafiaran su presentacion, considere
gue sean de apoyo y no que distraigan. Los errores en las diapositivas provocan confusion y
distraccidn, arruinando la presentacion; Estos errores no sélo estan relacionados con el contenido
sino también con la forma en que estan disefiadas las diapositivas. Vale la pena sefialar que
PowerPoint le permite crear hermosas presentaciones audiovisuales utilizando una variedad de
herramientas como animaciones, imagenes, videos, transiciones y sonidos. PowerPoint se destaca
por su increible apoyo metodoldgico a la hora de dar u organizar ideas que solventen los
aprendizajes en los que estan relacionado con el tema.

El juego ladico de mesa no son so6lo una herramienta de aprendizaje, son parte de una estrategia
educativa mas amplia. Este método de ensefianza implica una interaccion dindmica entre profesor
y estudiantes, explorando los temas de una nueva manera a través del juego. El uso de juegos
recreativos no se limita a simples ejercicios, su objetivo principal es motivar a los estudiantes para
que puedan comprender de mejor manera el material y a su vez el tema proporcionado. Los juegos
de mesa pueden mejorar importantes experiencias cognitivas como la memoria, la concentracion,
la resolucidn de dificultades y el pensamiento Idgico.



Pérez (2011), Los juegos de mesa pueden ser una buena herramienta educativa debido a las
habilidades que implica el juego y los ejercicios que estimulan la mente. Los juegos de mesa se
pueden utilizar de muchas maneras diferentes para el aprendizaje, el conocimiento y las relaciones.
De esta manera, Los juegos ofrecen experiencias practicas que pueden ser mas memorables y
aplicables que simples lecciones tedricas, ejercicios en la pizarra. Estas habilidades juegan un
papel esencial en el ambito de la educacion.

4.3. Objetivos especificos de la aplicacion de las estrategias

- Mejorar la ensefianza aprendizaje de los estudiantes ayuda a que su interés por las matematicas
sea muy interesante debido a las diversas tecnologias existentes. El objetivo general al utilizar
PowerPoint para dar una clase de productos notables es crear una presentacion educativa e
impresionante que abarque todos los conocimientos, ejercicios, demostraciones dentro de un
mismo material. Por lo tanto, el uso de efectos visuales dar4 una mejor comprension clara al
estudiante, mejorando el interés y el proceso de aprendizaje mediante una organizacion y ajustes
adecuados. Modificando el Microsoft podemos utilizarlo en niveles diferentes de conocimiento y
conciencia.

- El utilizar como juego didactico a la tabla de mesa ayuda al docente mejorar su forma de
ensefianza, sus actividades en clase pueden llegar a ser mas ludicas, dindmicas. El juego Castle
Noble, tiene como fin mantener una interaccién con los estudiantes y conocer sus habilidades
matematicas y deportivas, aumento de la concentracion y desarrollo de habilidades analiticas,
estimulacion de la creatividad. Estos objetivos buscan potenciar la experiencia de juego y
desarrollar habilidades transferibles a otros contextos tedricos, analiticos y practicos.

- La ensefianza-aprendizaje en un contexto profesor-alumno no solo apunta a memorizar
informacion, sino también a lograr una comprension méas profunda de los ejercicios matematicos
a través de juegos interactivos. Como parte de la estrategia, existen una serie de habilidades que
los profesores pueden introducir en los estudiantes; un objetivo importante puede ser desarrollar
habilidades de pensamiento critico. Los profesores pueden utilizar estrategias como el analisis de
casos, debates y preguntas desafiantes para animar a los estudiantes a pensar criticamente,
visualizar quién puede completar la tarea mas rapido y otorgar puntos extra a cada estudiante. Los
profesores tienen objetivos junto con estrategias que pueden ayudarles a adaptar su ensefianza a
las necesidades individuales de sus alumnos.

4.4, Contenidos

Para elaborar las guias se contemplan sobre el tema de Productos notables la misma que
corresponde al libro elaborado 2016 por el ministerio de Educacion, Noveno afio EGB. Unidad
2. Algebra y Funciones; Productos notables. Para lo cual los contenidos se encuentran dividido
por temas y subtemas de tal manera:

Productos Notables



- Binomio al cuadrado

- Suma por la diferencia

- Binomio al cubo

- Trinomio al cuadrado

- Producto de dos binomios con un término en comun

4.5. Estrategias
4.5.1. Estrategia N°1

Autor: Lino Valencia Nivel: Noveno de Asignatura: Matematica

EGB
Tema: Productos Bloque curricular: Nombre de la unidad: Unidad de
Notables Algebra y funciones Innovacion en Productos Destacados

Excepcionales

Objetivo: Incentivar el aprendizaje de producto notables facilitando la simplificacién
algebraica mediante la identificacion y aplicacion eficiente de patrones matematicos
especificos. Con el uso del juego tabla de mesa.
Destrezas:
“M.4.1.33. Reconocer y calcular productos notables e identificar factores de expresiones
algebraicas.” (Ministerio de Educacion, 2021, pag. 46).
Estrategia: Recursos tecnoldgicos Duracion: 60 minutos

Trabajo en equipo

Juegos educativos

Visualizacion de material

Recurso didactico: Tabla de mesa (serpientes y escaleras) de Productos Notables
Nombre del recurso: Castle Noble
Procedimiento: Antes de empezar el juego, los estudiantes deben tener en

cuenta las siguientes actividades:
¢ Segun el nimero de estudiantes del curso, hacer 4 grupos.

¢ Designar un lider por grupo de estudiantes.

¢ Dar a conocer la estructura adecuada del juego de mesa

e Participar en el juego, de lo contrario tendra una penalizacion.
e Realizar las actividades de cierre.

CODIGO QR https://docs.google.com/document/d/1 _nA5q6TcwtKJclyC8h5LTT
Demostracion tabla de G3SKkp39XG/edit?usp=sharing&ouid=105506878497904948656
mesa (juego didactico) &rtpof=true&sd=true



https://docs.google.com/document/d/1_nA5q6TcwtKJc1yC8h5LTTG3SKkp39XG/edit?usp=sharing&ouid=105506878497904948656&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1_nA5q6TcwtKJc1yC8h5LTTG3SKkp39XG/edit?usp=sharing&ouid=105506878497904948656&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1_nA5q6TcwtKJc1yC8h5LTTG3SKkp39XG/edit?usp=sharing&ouid=105506878497904948656&rtpof=true&sd=true

GUIA DIDACTICA N°1
CASTLE NOBLE
Serpientes y Escaleras

Tema: Productos notables

Objetivo: Incentivar el aprendizaje de producto notables facilitando la simplificacion algebraica
mediante la identificacion y aplicacidn eficiente de patrones matematicos especificos. Con el uso
del juego tabla de mesa.

PROCEDIMIENTO

Actividades De Apertura Tiempo: S minutos

JSabias que?...

Escaleras y serpientes es un juego de mesa clasico que se ha vuelto popular en todo el
mundo. Se origind en la India como un juego llamado "Moksha Patam" y se ha jugado
durante siglos. En ingles, Snakes and Ladders no es s6lo un juego de azar, sino que a
menudo se utiliza como herramienta educativa para ensefiar a los nifios habilidades
matematicas y conceptos numeéricos (Redaccion, 2020). En la actualidad, este tipo de
juegos se lo puede realizar con diferentes temas de matematicas con la finalidad de
interpretar una motivacion de aprendizaje al estudiante, como un juego dindmico e
interactivo.

Castle noble

Es un juego de mesa inspirado en escaleras y serpientes, su objetivo incentivar el
aprendizaje en los estudiantes con patrones matematicos, cada casilla tiene su dindmica
entre ellas; retos, penitencias, ejercicios matematicos. Que solventaran un aprendizaje
perspicaz en los estudiantes con una mejor comprension y atraccion por el tema y a su
vez por las matematicas.




Actividades De Desarrollo Tiempo: 50 minutos

Actividad N°1 Tiempo: 10 minutos

Presentacion del juego:

Informacion

El juego consta de 47 casillas. 19 son entre penitencias, deseos, saltarse casillas, perder
dos turnos, el resto de casillas son ejercicios variados de los temas de productos notables
que varian segin la regla y sus subtemas. A los estudiantes se les proporcionara
informacion de cada caso que existe como un recordatorio antes de comenzar el juego. Se
debe tener en cuenta, hay un tiempo reglamentado para completar dicha tabla, por lo que
se requiere la concentracion, el uso adecuado al participar en las dinamicas.

Socializar las reglas con los estudiantes;

e Se realiza individualmente o en grupos.

e Para avanzar tiene que responder a un ejercicio propuesto, o realizar la dindmica
correspondiente, caso contrario no pueden avanzar y se queda en el mismo casillero.

e Mediante el lanzamiento del dado y una ficha que identifiquen al grupo podran seguir
avanzando hasta el final.

e C(Cada equipo tiene un tiempo limite de 3 minutos para realizar la dindmica
correspondiente.

e Dentro del limite proporcionado equipo que no realice la dindmica, automaticamente
pierde tres turnos o a su vez queda descalificado en el caso de abstenerse a participar.

e Tiempo del juego 60 minutos.




Los acertijos del tablero son:

e Casillas blancas:
Resolver los ejercicios propuestos.

e Casillas azules

Realizar las dindmicas o penitencias dadas.

e Aladino:

Cumple el deseo de un equipo a otro equipo, es decir si el equipo 1 cae en Aladino tiene
la oportunidad de poner cualquier tipo de penitencia a cualquiera de los otros equipos.

e Laguna:

Equipo que cae dentro de laguna pierde dos turnos.

e Camello:

Equipo que cae dentro del dibujo, tiene la oportunidad de avanzar dos espacios.

Actividades De Cierre Tiempo: 50 minutos

e Realizar una lluvia de ideas con el tema de productos notables y agregar un
pequeiio resumen cual fue lo interesante de hacer la respectiva dinamica.

e Juegos de productos notables

https://wordwall.net/es/resource/3329608/productos-notables

Concurso de preguntas

Productos Notables . (x+3)(3-x)=

Un cuestionario de opciéon multiple con limite de
tiempo, comodines y una ronda de bonificacion.

Puntuacién K2 50:50 Tiempo extra

1de5

El juego describe sobre productos notables, el cual la pregunta o ejercicio que debe ser
contestada para seguir avanzando. Cada uno de estos se demora 0.30 segundos para
poder contestar.



https://wordwall.net/es/resource/3329608/productos-notables

4.5.2. Estrategia N°2

Autor: Lino Valencia Nivel: Noveno de Asignatura: Matematica

EGB
Tema: Productos Bloque curricular: Nombre de la unidad: Unidad de
Notables Algebra y funciones Innovacion en Productos Destacados

Excepcionales

Objetivo: Incentivar el aprendizaje de producto notables facilitando la simplificacién
algebraica mediante la identificacion y aplicacion eficiente de patrones matematicos
especificos. Con el uso del PowerPoint como recurso tecnoldgico.
Destrezas:
“M.4.1.33. Reconocer y calcular productos notables e identificar factores de expresiones
algebraicas.” (Ministerio de Educacion, 2021, pag. 46).
Estrategia: -Recursos tecnoldgicos Duracion: 60 minutos

-Juegos educativos

-Visualizacion de material

Recurso didactico: PowerPoint basado en mi primera encarta
Nombre del recurso: Descubre los productos notables
Procedimiento: Antes de empezar con la explicacion, los estudiantes, deben

tener en cuenta las siguientes instrucciones:
e Dar a conocer la estructura de las presentaciones.

e Dar retroalimentacion de cada caso del tema.
e Participar en los ejercicios propuestos.
¢ Realizar las actividades de cierre, ejercicios como taller.

CODIGO QR https://docs.google.com/presentation/d/123sUG_JMPI2ck9t8v7txh
Presentacion en Hy57302zV6h/edit?usp=sharing&ouid=105506878497904948656
PowerPoint (resumen de = &rtpof=true&sd=true
cada caso)



https://docs.google.com/presentation/d/123sUG_JMPI2ck9t8v7txhHy57302zV6h/edit?usp=sharing&ouid=105506878497904948656&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/123sUG_JMPI2ck9t8v7txhHy57302zV6h/edit?usp=sharing&ouid=105506878497904948656&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/123sUG_JMPI2ck9t8v7txhHy57302zV6h/edit?usp=sharing&ouid=105506878497904948656&rtpof=true&sd=true

4.5.3. Estrategia N °3

Autor: Lino Valencia Nivel: Noveno de Asignatura: Matematica

EGB
Tema: Productos Bloque curricular: Nombre de la unidad: Unidad de
Notables Algebra y funciones Innovacion en Productos Destacados

Excepcionales

Objetivo: Incentivar el aprendizaje de producto notables facilitando la simplificacién
algebraica mediante la identificacion y aplicacion eficiente de patrones matematicos
especificos. Con el uso del PowerPoint como recurso tecnoldgico.
Destrezas:
“M.4.1.33. Reconocer y calcular productos notables e identificar factores de expresiones
algebraicas.” (Ministerio de Educacion, 2021, pag. 46).
Estrategia: -Recursos tecnoldgicos Duracion: 60 minutos

-Juegos educativos

-Visualizacion de material

- Juego didactico

Recurso didactico: PowerPoint juego didactico (Misterio Algebraico, las 4 tablas)
Nombre del recurso: Descubre los productos notables
Procedimiento: Antes de empezar con la explicacion, los estudiantes, deben

tener en cuenta las siguientes instrucciones:
o Dar a conocer la estructura de las presentaciones.

e Dar retroalimentacién de cada caso del tema.

e Participar en el juego recreativo propuesto.

¢ Realizar las actividades de cierre.

e El juego puedo ser editable acorde al tema hacer demostrado.

CODIGO QR
Demostracion en https://drive.google.com/drive/folders/14J13QWUeRVdqiRW5A66
PowerPoint juego MKVvdkaus4kAb?usp=sharing

didactico visual.
En Word el trabajo
editable.



https://drive.google.com/drive/folders/14J13QWUeRVdqiRW5A66MKVvdkaus4kAb?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/14J13QWUeRVdqiRW5A66MKVvdkaus4kAb?usp=sharing

CONCLUSIONES

La ensefianza y el aprendizaje se pueden fortalecer mediante el uso de herramientas tecnoldgicas
que complementen los productos notables, mejorando asi la comprension de los contenidos. Esto
puede lograrse a través de materiales como juegos de mesa colaborativos que permitan la
interaccion con los estudiantes, asi como el uso de herramientas como PowerPoint. Proporcionar
a los estudiantes acceso a diversos recursos y herramientas educativas les permite desarrollar sus
conocimientos de manera mas eficiente.

Un estudio realizado en la Unidad Educativa "Ana Luisa Leoro™ a los estudiantes del noveno
grado, se demostr6 que el uso del teléfono por parte de los docentes ha disminuido
significativamente. Se observa que el 60.4% de los docentes nunca ha utilizado el teléfono en
clase. La decision de los profesores de no utilizar teléfonos es beneficiosa, ya que demuestra que
no necesitan esta herramienta para ensefiar frente a los estudiantes. Esta decision enfatiza la
importancia de la participacién del docente en la instruccién radica en el respeto por el tiempo y
la atencion de los estudiantes. Al evitar el uso del teléfono, los docentes dan un ejemplo positivo
de comportamiento responsable al utilizar la tecnologia. Por lo tanto, compartir tecnologia en el
aula garantiza una mejor ensefianza, asi como una mejor visualizacion de los juegos educativos e
interactivos.

Las investigaciones realizadas han demostrado de manera exitosa que el uso de herramientas
tecnoldgicas es positivo para los estudiantes, ya que ayuda a mejorar su rendimiento académico y
a lograr una comprension adecuada de los temas e informacién. A través de la tecnologia, los
conceptos matematicos se visualizan de manera méas clara y tangible, lo cual refuerza a los
estudiantes a alcanzar mejor las sensaciones abstractas y establecer conexiones entre ideas. A su
vez, los docentes pueden desarrollar mejores técnicas para abordar los argumentos de los
estudiantes mediante el uso de aplicaciones en linea, juegos interactivos y fomentando la
colaboracion, lo que promueve la intervencién activa de los estudiantes en su transcurso de
aprendizaje.

Como se visualizé del analisis de datos se acept6 que la hipotesis (H,) por tal razon, el adecuado
uso de los materiales tecnoldgicos por los estudiantes contribuye significativamente a su
razonamiento y, por ende, puede mejorar su capacidad para comprender las matematicas. Sin
embargo, pueden existir disparidades de género en el acceso y la habilidad para utilizar estas
herramientas de manera apropiada y beneficiosa para el desarrollo de las habilidades intelectuales
de los estudiantes. Es fundamental una supervisién docente adecuada en el uso de herramientas
tecnoldgicas para proporcionar visualizaciones mas efectivas y atractivas del tema productos
notables.



RECOMENDACIONES

Se recomienda que los docentes deben impartir conocimientos y habilidades que promuevan el
material adecuado de las herramientas tecnoldgicas. Se debe tener en cuenta, innovacion y la
experimentacion en las aulas, donde los docentes se sientan seguros para explorar nuevas
herramientas y pedagogias con apoyo institucional. Esto implica reconocer y valorar el empefio y
la demostracion de los docentes en la integracion de sus actividades educativas. Por ende, los
docentes deben manejar bien la tecnologia para impartir sus clases de manera mas didactica y que
ayude a que la clase sea mas interactiva.

El uso de la tecnologia por parte de los estudiantes debe tener un proposito definido, establecer
limites de tiempo y priorizar su uso con fines educativos primordialmente. Esto implica establecer
limites claros, dar prioridad a la educacion sobre el entretenimiento y conservar un compromiso
entre el mundo digital y la salud fisica y mental. Es crucial cuidar la salud digital, descansar
regularmente y mantener una buena postura. La tecnologia por parte de los estudiantes por
aprender productos notables ha influenciado bastante en el ambito académico, lo que nos lleva a
considerar un enfoque equilibrado y reflexivo hacia la tecnologia, promoviendo tanto el éxito
académico como el bienestar general de los estudiantes. Su uso adecuado les ayudara a comprender
mejor su proceso de aprendizaje y a abordar los desafios que enfrentan en una materia especifica.
La tecnologia también contribuird a mejorar sus habilidades intelectuales de manera mas activa.

Demostrar ser un docente activo, creativo y dedicado al trabajo. Lo que permite combinar la teoria
con la practica, despertando la creatividad de los alumnos y promoviendo la implicacién activa en
el proceso de adquisicion de conocimientos. Es fundamental garantizar el uso adecuado de las TIC
para promover un aprendizaje significativo entre los estudiantes. Conocer PowerPoint como
herramienta tecnoldgica que permite desarrollar la capacidad para transmitir informacion de forma
claray concisa. Esta aplicacion facilita al presentador la organizacion de ideas, datos y argumentos
de manera visualmente atractiva, lo que contribuye a una comprension mas efectiva por parte de
los alumnos. Ademas, es importante considerar el uso de juegos, como los juegos de mesa, que
pueden mejorar la interaccion y participacion de los estudiantes de manera dindmica. Estas
actividades ludicas no solo hacen que el aprendizaje sea mas entretenido, sino que también
fomentan la cooperacion y la labor conjunta entre los estudiantes.

Los docentes de matematicas deben seguir los pasos descritos en cada guia para utilizar
correctamente, por ejemplo, PowerPoint y juegos de mesa. La guia incluye descripciones
detalladas y concisas de cada producto destacado, asi como juegos divertidos, tanto fisicos como
visuales, que ayudan a la ensefianza a estabilizarse en la interaccion con los estudiantes. Las
estrategias presentadas en la propuesta tienen como objetivo fomentar la participacion grupal, el
intercambio dialéctico y una competencia saludable, todo esto mientras disfrutan y adquieren
conocimientos.
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ANEXOS
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( - FACULTAD D EDUCACION, CHNCIA Y TTCNEROG(A
S eyt
Ibarra, 25 de abr de 2023
Magister

Miton Merlo
RECTOR DI LA UNIDAD EQUCATIVA ANA LUISA LEORO

Presente

£n el marco de las accones colaborativas que ka Universidad Técnica del Noste (UTN) estd
desarrollando en ks instituciones educativas de la regide, solicito comedidamente su
autoriracién y colaboracidn para que el estudiante Valencla Mediawvila Uno Edwin, CC
100456397-7, del séptimo nived de 1a carrera de Pedagog'a de las Clenclas Experimentales, de
15 Facultad de Educacidn, Oenda y Tecnologla (FECYT) de la UTN, puedan aplicar una encuests
(virtual o tisica) a los estudlantes de los Novenos s%os de Diskcs, en apraximadamente 15
minutos, en el transcurso del mes de mayo, para el desarrolio de ls Investigackin “USO DE
HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS EN EL PROCESO DE ENSERANZA APRENDZAJE DE
PRODUCTOS NOTABLES EN EL NOVENO ARO DE EDUCACION BASICA DE LA UNIDAD
EDUCATIVA ANA LUISA LEORD DE LA CIUDAD DE IBARRA. ¥, Informacian que es andnima y
confidencial. Cabe resaltarse que, los resuktados obtenidos de la encuesta y i pefa didictica
con las TICs disefacas, que producto de e41a s& elabare, serdn entregados a Usted, como

autoridad méxima del plantel, como un aperte de |a UTN 2 ls institucidn que tan
acertadamente dirige.
Por Ia atendidn favorable a I3 presente, anticipo mis sinceros agradecimientos.

oot
i RECTORADO
DATAA. B0

Encuesta aplicada a los estudiantes



Consentimiento Informado:

Estimado estudiante, usted ha sido invitado a participar voluntariamente de esta investigacion que tiene
como objetivo contribuir al conocimiento del uso de las TICs en el proceso de ensefianza aprendizaje de
las matematicas. Debe saber que participar de este estudio no conlleva ningin riesgo fisico ni
psicolégico. Los resultados de este cuestionario son estrictamente anénimos y confidenciales y, en ningln
caso, accesibles a otras personas. Si usted tiene alguna duda, puede comunicarse al correo: ..................

A continuacion, encontrara una serie de enunciados. No existen respuestas mejores o peores, la respuesta
correcta es aquella que expresa veridicamente su propia experiencia.

Instrucciones:
1. Conteste cada pregunta con sinceridad.
2. Seleccione una sola respuesta en cada pregunta.

CUESTIONARIO

1.Género: M() F()
2. Edad: ....... afios
3. Autodefinicion étnica: Blanco () Mestizo( ) Afrodescendiente( ) Indigena( ) Otro:

4. Afio de Educacion general basica: Noveno A Noveno B Noveno C

No hay respuestas «correctas» e «incorrectas», ni respuestas «buenas» o «malas. Responde honesta y
sinceramente de acuerdo con tu experiencia. NO como te gustaria que sean los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

Las siguientes preguntas responde segun la escala:
1. Nunca (ningln dia a la semana)

2. Rara vez (1 dia a la semana)

3. Algunas veces (2 0 3 dias a la semana)

4. Casi siempre (4 dias a la semana)

5. Siempre (todos los dias a la semana)

5.(El profesor hace uso del teléfono o Tablet para la ensefianza de las
matematicas?

6. (El profesor hace uso del computados para la ensefianza de las matematicas?

7. (El profesor hace uso de audio y video para la ensefianza de las matematicas?

8. El profesor hace uso del proyector para la ensefianza de las matematicas?

9.;El profesor utiliza aplicaciones (programas) para la ensefianza de las
matematicas?

10.;El profesor utiliza YouTube para la ensefianza de las matematicas?

11..El profesor usa Brainly u otras redes sociales para la ensefianza de las
matematicas?

12.;Usted recibe clases de matematicas en un laboratorio con computadoras?

13.;Con el uso de herramientas tecnologias considera que el aprendizaje se
matematicas seria motivador?

14.;Le gusta recibir clases de matematicas?

15.;El profesor le evaliia mediante alguna plataforma?




16. (El profesor le envia tareas a través de alguna plataforma o red social
(WhatsApp, Facebook, telegram, etc.)?

17. ;Cuenta con conectividad (internet) en su casa?

18. ;El internet me ayuda a estudiar y aprender las matematicas?

19.;Cuenta con computador, Tablet o celular para sus estudios?

20. ¢ Utiliza el internet para estudiar o realizar tareas?

21.;Hace uso de redes sociales o plataformas para reunirse, con sus compafieros,
con fines académicos en matematicas?

22.;Prefiero estudiar matematicas con aplicaciones informaticas que con libros
fisicos?

23. ;Con qué frecuencia utilizas aplicaciones moviles para estudiar y hacer
deberes?

24. Prefieres las explicaciones del profesor en clase o las que se puede encontrar
en linea?

25.;Crees que el uso de herramientas tecnologicas en matematicas te ayudara a
desarrollar habilidades para el futuro?
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