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Resumen

El presente proyecto de intervencidon tuvo como objetivo mejorar el aprendizaje de las
matematicas en alumnos de educacion primaria de manera que resulte motivante y
significativo para ellos, haciendo uso de herramientas y plataformas digitales en su
desarrollo. El proyecto se llevé a cabo en la escuela Primaria Netzahualcdyotl en la ciudad
de Hermosillo, Sonora, México donde la poblacion atendida fueron alumnos del quinto
grado quienes lograron desarrollar un aprendizaje mas significativo respecto a la asignatura
de matematicas por medio de actividades planteadas en plataformas educativas como
Kahoot, Cookitos, Smartick y Khan Academy. Los resultados obtenidos lograron ser
favorecedores para motivar a los alumnos sobre el desarrollo del pensamiento matematico y

el uso de aplicaciones educativas para ello.
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Capitulo 1. Planteamiento del problema generador del proyecto

El siguiente proyecto de intervencion tiene como propdsito utilizar recursos
educativos digitales para observar los resultados en el aprovechamiento de la asignatura de
matematicas con alumnos de quinto grado de primaria. Asi mismo, su implemento busca
incentivar la motivacioén de los alumnos en el desarrollo de actividades y ejercicios de la
materia, y a su vez, mejorar las competencias en el pensamiento matematico y su impacto

en otras asignaturas.

El presente capitulo desarrolla la descripcion de la problematica atender, sus
antecedentes dentro del sistema educativo, particularmente en el grupo de quinto grado, el
diagnostico utilizado para observar las necesidades presentadas, las herramientas que se

utilizaron para ello y su justificacion.
1.1. Antecedentes del problema

El contexto en el que se desarrolla este proyecto de investigacion tiene una
particularidad trascendente dentro de su confeccion: el SARS-Covid 19, pandemia que
afecta actualmente al mundo, y la cual, segin la Comision Econdmica para América Latina
y el Caribe (CEPAL), ha logrado tener un impacto mayusculo en la salud de las personas,
en la economia de los paises y se observa como una problemadtica de permanencia sostenida

durante los proximos afios (2020).

Este panorama lleva a hacer un ejercicio de reflexion sobre la tarea educativa en los
salones de clase, ya que, por cuestiones de contingencia, la dindmica de esta debe llevarse
con base a protocolos sanitarios especificos convirtiendo la educacion, de tal forma que, se

desarrolle en modalidades a distancia, en linea y televisada.

El hecho de repensar las practicas educativas lleva implicito un concepto de
innovacion en las estrategias y en la manera en la en que se trabaja en el salon de clases.
Las sociedades actuales se enfocan cada vez mas en el desarrollo de las tecnologias para
hacer mas practica la vida diaria y esta, a su vez, se va adhiriendo a los sistemas educativos
contemporaneos donde se demanda la inclusion de las tecnologias para mejorar el

aprendizaje en los estudiantes y como herramienta para los docentes.



Una incorporacion formal de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC’s) en México se concibe dentro del Plan de Estudios 2011 emanado de la Secretaria
de Educacion Publica (SEP, 2011). Si bien, este documento no es el primero en hacer el
planteamiento del uso de la tecnologia, logra ser un parteaguas del tema dentro de la
educacion. En este se instaura que, ante la ausencia de una politica de tecnologias de la
informacion y la comunicacion en la educacion publica, es necesario el establecimiento de
estandares de habilidades digitales que permitan, tanto a docentes como alumnos,
incorporar disefios de proyectos de aprendizaje en donde se implementen las TIC’s (SEP,

2011).

Asi mismo, otro proyecto emanado del gobierno federal en el afio 2013 para
fortalecer el uso de herramientas educativas digitales se concibe a partir del programa Mi
compu.mx que dotd a los alumnos de quinto y sexto grado con una computadora portatil, y
al ciclo posterior, con una tableta electronica. El software de estos dispositivos contenia
aplicaciones educativas precargadas y contenido digital que apoyaban el desarrollo de los
temas en estos grados. De las aportaciones mas relevantes en este programa fue la
incorporacion de la plataforma @aprende2.0 en el afio 2016, que en la actualidad, busca
“promover el desarrollo de habilidades digitales y el pensamiento computacional de manera

transversal al curriculum de acuerdo con el contexto y nivel de desempefio.” (SEP, 2018).

En dos momentos la escuela primaria Netzahualcoyotl, en Hermosillo Sonora,
obtuvo los beneficios de las iniciativas locales para equipar las escuelas con salas de
cémputo y herramientas digitales, el mas reciente, incorporo los portatiles implementados
por el gobierno federal en afios anteriores, pudiendo asi, renovar las computadoras del
edificio y poseer equipos con aplicaciones y contenidos de apoyo. Sin embargo, la ausencia
de mantenimiento aunado con la falta de un responsable de la sala hizo que, al poco tiempo,

la mayoria de las maquinas dejaran de funcionar y tuvieran que ser removidas.

Remembrar los esfuerzos institucionales para acercar herramientas tecnoldgicas y
digitales que apoyen los contenidos educativos lleva como proposito evidenciar que, dentro
del contexto que se desarrolla este documento, los nifios han tenido experiencias dentro de
la escuela que urgen del buen uso de los recursos digitales para motivarlos y mejorar su

aprendizaje ya que no se ha logrado concretar un trabajo que los incorpore de manera



eficaz. Por otra parte, en su mayoria, los alumnos poseen y hacen uso de dispositivos
electrénicos como celulares, tabletas o computadores, mismos que son facilitados por sus

padres.

Con base en un muestreo elaborado por el centro escolar en afios anteriores que
tomo6 como referencia los parametros de la Asociacion Mexicana de Inteligencias de
Mercado y Opinion (AMALI), y que con su uso “permite agrupar y clasificar a los hogares
mexicanos... de acuerdo a su capacidad para satisfacer las necesidades de sus integrantes”
(AMAL, 2018), se concluye que la situacion socioecondmica de las familias se cataloga en
un nivel medio (C+), el cual es caracterizado por familias, que en su mayoria, cuentan con
un auto propio, acceso a internet fijo en la vivienda, asignacion de una tercera parte del

ingreso para alimentos y otra parte equivalente destinada a transporte y comunicacion.

La escuela primaria Netzahualcdyotl, es una institucion educativa inmersa en un
medio urbano y de sustento federal que brinda atencion a 396 nifios en educacion primaria,
ubicada en la ciudad de Hermosillo Sonora, México. Cuenta con una organizacion
completa, es decir, ofrece su servicio con 12 docentes frente a grupo en cada uno de los seis
grados (dos por cada grado) y son coordinados por un directivo escolar. A su vez, se
denomina un centro de medio tiempo ya que su jornada escolar consta de cuatro horas al

dia (SEP, 2011).

Dentro de su infraestructura, se enumeran doce aulas, sala de computo con acceso a
internet, biblioteca, oficina directiva que también es utilizado como recibidor, explanada
civica, cancha de concreto para practicar basquetbol, campo de futbol, bafios para ambos

sexos, bebederos y tienda escolar.

Asi mismo, el grupo de quinto grado, el cual se basa este proyecto, estd conformado
por 30 alumnos, de los cuales, 14 de ellos son nifios y 16 nifias. Sus edades oscilan entre los
10 y 11 afos. En un aspecto cognitivo, con base en la teoria de Piaget, los estudiantes se
encuentran en la etapa de operaciones concretas, la cual se caracteriza por un razonamiento
mas légico de eventos concretos y en la posibilidad de operar en objetos para

comprenderlos. (Heredia y Séanchez, 2013).



1.2.Diagnéstico

1.2.1. Descripcion de la problematica. El trabajo de las matematicas en educacion
primaria estéd orientado a que los estudiantes desarrollen sus conocimientos con base en la
resolucion de problemas, ejerciendo un pensamiento de caracter critico y razonado para
encontrar las soluciones a los ejercicios algebraicos, geométricos o de interpretacion de la
informacion a partir de graficos y bases de datos. Sin embargo, a pesar de que el plan de
estudios vigente establece un enfoque didactico basado en desafios o problemas, el cual,
busca que los estudiantes se involucren de forma activa en su propio aprendizaje, adquieran
la iniciativa para resolverlos y logren desarrollar una habilidad de autodireccion (Escribano
y Del Valle, 2015); en realidad, muchos alumnos no logran tener buena relacion con la

materia y las consignas establecidas, ya que las perciben muy dificil de llevar a cabo.

En ese sentido, aquellos estudiantes que tienen dificultades en la concrecion de
actividades ven en los ejercicios como un reto inalcanzable que solo sus compaieros con
mas capacidad cognitiva pueden desarrollar. Derivado de esta problematica, ante los
fracasos constantes de estos alumnos, el desarrollo de la asignatura puede llegar a no ser
motivante, aspecto fundamental que debe promoverse para lograr el aprendizaje de nuevos

conocimientos.

Otro problema que no se puede dejar de lado y que, pareciera ser parte de la
normalidad actual, es la pandemia ocasionada por el coronavirus, la cual, es una de las mas
devastadoras de este siglo y es catalogada como una emergencia de escala internacional
(Del Rio et al, 2020). Procedente de este problema, los alumnos han tenido que guardar
cuarentena en sus hogares haciendo que los contenidos educativos los desarrollen apoyados
por programas de television, sesiones en linea o efectuando las actividades con un
aprendizaje autodirigido a partir de las consignas establecidas en un plan de clase semanal

que se facilita cada lunes.

En el caso del grupo de quinto grado, se da cumplimiento a dos sesiones en linea
cada martes y jueves, en su desarrollo, se busca trabajar distintas asignaturas dando
prioridad a matematicas y espafiol. La finalidad de esta organizacion, es que los alumnos
reciban atencion y direccion por parte del docente para la ejecucion de actividades, y a su

vez, estos no estén expuestos a periodos de clase exhaustivos, de tal forma que les permita
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evitar el agotamiento por estar en pantalla en periodos prolongados y evitar el sindrome de
burnout escolar el cual consiste en generar sensaciones de agotamiento, creciente desinterés

en los estudios o estrés (Carrillo-Esper, et. al, 2012).

Sin embargo, a pesar de los esfuerzos didacticos por planear actividades, facilitando
indicaciones claras y sencillas para el trabajo individual autodirigido y buscar establecer un
numero reducido de sesiones, pero con un caracter significativo, generalmente, solo la
mitad del grupo atiende a las invitaciones para entablar una videollamada, y de esa mitad,

son pocos los que tienen una participacion regular y activa.

Otro problema que surge es la dificultad para monitorear el desarrollo de las
actividades como se lleva en una sesion presencial, de ahi que la retroalimentacion del
ejercicio se desfasa y se facilita de manera asincrona. Esto quiere decir que, las dudas o
respuestas erroneas que podrian corregirse en el momento no logran resolverse dejando a la

suerte del alumno si revisa los comentarios o recomendaciones en la plataforma.

Finalmente, la monotonia en la dindmica de las sesiones, los ejercicios y las
actividades, que en muchas ocasiones puede caer la practica educativa, generan en el
alumno sentimientos de aburrimiento, que, a su vez, se traduce en pocos estimulos que lo
incentiven a prestar atencion a las clases, hacer caso omiso al desarrollo de actividades o

inasistencia a las clases.

1.2.2. Herramientas metodologicas utilizadas en el diagnostico. La valoracion
diagnostica del grupo de quinto grado seccioén A se desarrolld con base en los parametros
del Manual de Exploracion de habilidades del Sistema de Alerta Temprana SiSAT (SEP,
2018). Esta estrategia, evalla tres &mbitos en cuestion: lectura, escritura y calculo mental.
Para efectos de este proyecto, se toma en cuenta el rubro de calculo mental, ya que el
implemento del ejercicio valorativo considera que el alumno realice operaciones mentales,

aspecto que compete a la asignatura de matematicas.

La dindmica de la herramienta consiste en realizar diez preguntas orales sobre
distintas operaciones, las cuales involucran sumar, restar, multiplicar o dividir, tanto

numeros naturales, como decimales y fraccionarios; si el alumno no logra dar con la



respuesta, se le muestra un tarjeton por veinte segundo el cual presenta la operacion a

realizar (Apéndice 2).

Las respuestas son calificadas con base en una rubrica de desempeiio que valora si
la respuesta fue correcta sin ayuda visual, con ella o incorrecta (Apéndice 3). Asi mismo, el
puntaje obtenido a partir de la compilacion numérica clasifica a los estudiantes con base a
tres niveles de desempefio: si el alumno obtuvo de 0 a 4 puntos se clasifica en el rubro

“requiere apoyo”’; de 5 a 7 obtiene “En desarrollo” y de 8 a 10 nivel “Esperado”

Tabla 1.
Niveles de desemperio en calculo matemdtico segun el puntaje obtenido
Nivel de desemperio Puntaje con apoyo visual Puntaje sin apoyo visual
Esperado 8 a 10 puntos 8 a 10 puntos
En desarrollo 5 a 7 puntos 5 a 7 puntos
Requiere apoyo 0 a 4 puntos 0 a 4 puntos

Fuente: elaboracion propia

Por otra parte, para conocer la conjuncion de habitos, intereses y necesidades sobre
el tema y obtener informacion valiosa que sirva de insumo para diagnosticar la situacion
real del problema, se elaboraron tres cuestionarios, los cuales, fueron contestados por los
estudiantes del grupo de sexto grado, sus padres y docentes de la escuela. Este instrumento
se elabord por medio de la plataforma Google Forms, fue facilitado por la aplicacion de
mensajeria instantdnea WhatsApp y tuvo la participacion de 11 alumnos, 31 padres de

familia y 14 docentes

El cuestionario dirigido a los alumnos, tuvo la finalidad de conocer su criterio
respecto a las clases en linea desarrolladas en el ciclo escolar, la relevancia que ellos
perciben sobre el uso de herramientas tecnoldgicas durante las sesiones, los intereses por
contenidos que les gustaria aprender para dar cuenta de los temas que incentivan su
motivacion, los hdbitos respecto al uso de dispositivos y herramientas tecnologicas, asi
como las expectativas que tienen sobre las clases, en particular, de matematicas (Apéndice

4).



Por otra parte, las preguntas dirigidas a los padres de familia se encaminaban a
conocer el tipo y cantidad de herramientas tecnologicas brindadas a su hijo para su
aprendizaje y esparcimiento, la necesidad de contar con alguna de ellas, su criterio respecto
a la relevancia que tiene el uso de recursos educativos digitales en las clases, la percepcion
respecto al rendimiento académico de su hijo y las actitudes advertidas en su hogar

(Apéndice 5).

Asi mismo, el formulario para docentes plante6 averiguar si estos utilizaban
plataformas para videoconferencias con sus alumnos, si implementaban recursos didacticos
o plataformas educativas, valorar la importancia que dan al uso de las herramientas
digitales para el aprendizaje, observar su implemento, dar cuenta de la opinién que tienen

de estas y su relevancia para el trabajo en las sesiones (Apéndice 6).

1.2.3. Resultados de diagnéstico. El implemento de la herramienta SiSAT para el
calculo mental tiene como propdsito original identificar y atender oportunamente las
necesidades de los estudiantes en riesgo de no alcanzar los aprendizajes y conocimientos
esperados dado su nivel académico. Es una herramienta que presenta muchas bondades, ya
que, en la practica, no solo genera los insumos para el establecimiento de estrategias
convenientes en atencion a los alumnos con un nivel de desempefio bajo (tipificado como
“requiere apoyo”), si no que permite determinar las areas de oportunidad de aquellos que se
encuentran en un nivel medio (En desarrollo), y aquellos errores que pueden llegar a

cometer los estudiantes con alto puntaje quienes logran un nivel esperado.

Tabla 2.
Resultados del diagnostico sobre cdlculo mental
Niveles de desemperio  Cantidad de Porcentaje con base
alumnos al total de alumnos
Esperado 10 30.30%
En desarrollo 16 48.48%
Requiere apoyo 7 21.21%

Fuente: elaboracion propia

En funcion de estos datos, se puede apreciar que casi la mitad del grupo consigue un
desempefio que requiere atencion en distintos ambitos del pensamiento matematico. Por

otra parte, los resultados de aquellos que presentan un bajo rendimiento urgen de estrategias



que les permitan desarrollar los contenidos que de alguna manera se encuentran rezagados

y empatarlos con los del grado y nivel académico en cuestion.

Con base en la informacion recabada en el formulario para los alumnos, hubo
algunos hallazgos importantes respecto a la motivacion que tienen estos al desarrollar las
sesiones en linea, la participacion llevada a cabo en ellas, la forma que utilizan las
herramientas tecnologicas disponibles y el valor que le dan como instrumento para el

aprendizaje. A continuacion, se presentan los resultados.

. Te motivan las clases en linea?
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Figura 1. Satisfaccion de los estudiantes respecto a las sesiones en linea (ciclo escolar 2020
—2021) (Datos recabados por el autor)
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Figura 2. Participacion de los alumnos en clase (ciclo escolar 2020 — 2021) (Datos
recabados por el autor)



Tabla 3.
Comparacion del uso de dispositivos electronicos para actividades académicas y de
recreacion entre los alumnos

Horas de uso Uso de dispositivos electronicos para  Uso de dispositivos electronicos
la recreacion para actividades académicas

De 1 a2 hrs. 0% 54.5 %

De 3 a4 hrs. 36.4 % 27.3%

5 hrs. o més 63.6 % 18.2

Fuente: elaboracion propia

(Crees que el uso de dispositivos como computadoras, tabletas y celulares
son importantes para obtener buenas calificaciones?

Porcentaje
3} B [*)) e}
S S S

(=]

] .

Si No Tal vez
opciones de respuesta

(=]

Figura 3. Opinion sobre la relevancia que tienen los dispositivos electronicos para su
aprendizaje (ciclo escolar 2020 — 2021) (Datos recabados por el autor)

Los resultados emanados en las encuestas para padres de familia y maestros
arrojaron resultados sustanciales para conocer la importancia que estos dan a la utilizacion
de recursos educativos en linea como apoyo para el aprendizaje, la motivacion que perciben
en sus hijos y estudiantes, y el aprovechamiento que tienen en las sesiones. A continuacion,
se presentan los resultados.

Tabla 4.

Criterio de los padres de familia respecto a lo motivante de las actividades en clase y el
desemperio de sus hijos

¢ Cree usted que las actividades que se ¢ Cree que su hijo
Criterio desemperian en clases actualmente son necesite mejorar
motivantes para su hijo (a)? académicamente?
Totalmente de acuerdo 28.1 % 53.1%
De acuerdo 37.5% 37.5%
Parcialmente de acuerdo 31.3% 3.1 %
Parcialmente en desacuerdo 3.1 % 3.1 %
En desacuerdo 0% 3.1 %

Fuente: elaboracion propia




Tabla 5.

Criterio de los docentes sobre prdcticas docentes y uso de herramientas tecnologicas para

el aprendizaje significativo

Criterio

¢ Cree usted que es necesario el uso
de aplicaciones en linea y/o
herramientas tecnologicas para
generar aprendizajes significativos

¢ Crees que tus practicas
docentes actuales motivan y
generan aprendizajes
significativos en los

y motivar a los alumnos? alumnos?
Totalmente de acuerdo 64.3 % 21.4%
De acuerdo 14.3 % 50 %
Parcialmente de acuerdo 14.3% 3.1%
Parcialmente en desacuerdo 7.1 % 0%

En desacuerdo 0% 0%
Fuente: elaboracidn propia

1.3.Justificacion de la intervencion.

Las razones para elaborar el siguiente proyecto de intervencion se desprenden de la
proximidad que tienen los alumnos por egresar de la educacion primaria para ingresar a la
secundaria. En ese sentido, deberan desarrollar las competencias necesarias en este periodo
escolar para hacer frente a los contenidos del siguiente nivel, el cual demanda contenidos
especificos como asentar el uso y conocer las propiedades del sistema decimal de
numeracion, utilizar el calculo mental y la estimacion de resultados, conocer las
propiedades geométricas de las principales cuerpos, figuras y prismas, asi como interpretar

datos y contenidos en grafica de barras, entre otros (SEP, 2011).

Asi mismo, el estudio de las matematicas y la resolucion de problemas con base en
ellas pueden marcar la pauta para desarrollar el razonamiento, el cual, en un principio se ve
manifestado en las actividades escolares, pero que a la postre, se busca extrapolar esa
capacidad para la solucion de problemas en la vida diaria (Alcivar y concha, 2017). Estos
conocimientos no necesariamente tendran que ver con el uso de algoritmos o la lectura de
datos numéricos, sino también logran el desarrollo cognitivo para otras actividades como la

deduccién y la interpretacion.

Por otra parte, el desarrollo de las competencias matematicas permite fortalecer el
pensamiento critico. Segiin Mufioz “la matematica no es una mera resolucion de problemas
de forma cuantitativa, involucran ademas una fuerte carga cualitativa” (2014). Con base en

este aspecto, abordar los contenidos conllevan al analisis de la informacion, que, a su vez,
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elabora un sentido de discriminacion de la misma para tomar la mejor decision que facilite
una respuesta correcta a la situacion planteada. En ese sentido, se puede decir que cada
ejercicio matematico ejercita la reflexion y el criterio para encontrar la mejor respuesta, que

no solo logra tener un impacto escolar, si no un implemento en la vida diaria.

En un 4mbito practico, implementar recursos digitales en la asignatura busca
motivar a los alumnos a que asistan a mas videollamadas, y que logren los aprendizajes
esperados que se estipulan en la misma. Con ello, se invita a los estudiantes a compartir un
espacio en el que, ademas de recibir orientacion para el desarrollo de las actividades,
puedan recibir retroalimentacion directa en caso de surgir dudas en la explicacion, y por
otro lado, se permitan establecer contacto con sus compafieros y generar un ambiente de

aprendizaje ameno a pesar de las circunstancias.

Por tltimo, dentro de la cantidad de recursos y estrategias a implementar, el
proyecto de intervencidn induce a revisar la practica docente y mejorarla en caso de ser
necesario, tomando en cuenta los intereses de los nifios, los avances tecnologicos y digitales
en materia de educacion que permitan el desarrollo de un aprendizaje auténtico y con
significado que hagan frente a los retos del mundo de hoy. Es por ello que el siguiente
proyecto tiene por nombre “Uso de recursos educativos digitales para lograr un aprendizaje

significativo y motivante para alumnos de nivel primaria en la materia de matematicas”.
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Capitulo II. Marco tedrico

El presente capitulo establece los conceptos y las bases tedricas en las que se
sustenta el proyecto de investigacion en cuestion y que orientaran a las futuras
intervenciones que se enmarcan en el desarrollo de este estudio. Asi mismo, se desarrolla
una explicacion sobre las temaéticas y &mbitos en los que lograra impactar la intervencion

una vez culminada.

En este apartado se desarrolla la importancia del estudio de las matematicas, su
antecedente, el impacto que tienen en la vida diaria y en la educacion formal y no formal,
asi como las dificultades que se presentan en su adquisicion y el trabajo de la asignatura en

educacion basica, y particularmente, en sexto grado de primaria.

Asi mismo, se enmarca el panorama sobre lo sustantivo del pensamiento
matematico, su aprendizaje y desarrollo a partir de la teoria del aprendizaje constructivista,
asi como los recursos educativos digitales que facilitan su consecucion y el impacto de

estos en la motivacion para el aprendizaje de los alumnos.
2.1 Matematicas.

2.1.1 Antecedentes de su estudio y aplicacion. La instruccion de las matematicas
siempre ha constituido una parte fundamental dentro de los contenidos basicos en los que se
forma el ser humano, tanto para la ensefianza formal como la no formal. Trabal y Valencia
(2012) realizan una remembranza de la importancia de las matematicas desde los tiempos
de Platon, donde este tltimo, establecia que eran el “lenguaje perfecto”. Para el filosofo, su
estudio representaba una creencia de objetos puros o una idealizacidon conceptual con
independencia del espiritu humano, de ahi que, dada su perspectiva, este tipo de ideas

adquirian el nombre de matematicas platonicas.

Asi mismo, dentro de una perspectiva antropolédgica, Bell (2016) establece que, en
el transcurso de su historia, todos los pueblos civilizados han dirigido su esfuerzo hacia el
estudio de las matematicas, en ese sentido, junto con el lenguaje y el arte, sus origenes son
tan ignotos que solo pueden hacerse conjeturas basandose en las caracteristicas de los
pueblos primitivos de hoy. De igual forma, el autor hace mencion que, desde Egipto y

babilonia, hasta la fecha, se aprecia la importancia de las matematicas ya que es una “fuente
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primordial de aproximaciones aplicables a las complejas necesidades de la vida diaria” (p.

12).

2.1.2 Importancia de las matematicas en la vida. Desde la perspectiva docente,
estd mas que justificado la importancia que tiene el desarrollo del pensamiento matematico
en infantes, adolescentes e incluso adultos, ya que, contribuye al desarrollo de un
pensamiento critico, logico y reflexivo. Sin embargo, esta evidencia tan clara para el
profesorado, no necesariamente se traduce en algo visible o palpable para los pupilos, y si

asi fuera, no todos logran percibirlo de la misma forma.

A pesar de esto, si se observa las actividades que se realizan dia a dia, se lograra
percibir que el conteo, el uso de operaciones basicas, la medicion y el calculo mental son
tareas que se desempefian todos los dias, el problema reside en que el uso de la disciplina
no es evidente, ya que estas actividades estan integradas dentro de otras, por ejemplo, al
revisar si el cambio es correcto después de comprar un producto; al revisar el reloj, el
minutero sefiala una secuencia en multiplos de cinco; al sefialar las fechas en cantidad de

meses y/o semanas, entre otras.

2.1.3 Dificultades en su aprendizaje. No es ningun secreto que el aprendizaje de
las matematicas sea un aspecto que cause rechazo por los estudiantes, esto se puede
observar desde edades preescolares hasta niveles superiores. Las explicaciones pueden ser
diversas, sin embargo, muchas de ellas tienen que ver con las experiencias personales que
hemos tenido en la bisqueda de su aprendizaje. Por un lado, Patterson (2017) menciona que
un problema comun en la adquisicion de la educacion matematica es que, en la practica, no
se sigue el debido proceso para un aprendizaje efectivo, y como resultado, los alumnos solo
se apropian de esta asignatura de manera formal. Al respecto, podemos considerar que los
conocimientos matematicos deben tener un espacio importante en la educacion escolar, sin
embargo, su estudio también debe trasladarse hacia un contexto informal, entendiendo este
como todo aprendizaje que sucede fuera de la escuela (Rogoff, et al., 2016), y que, a su vez,

sirva como una herramienta para el dia a dia.

Asi mismo, otro problema que surge dentro de la escuela tradicional reside en la
insistencia de los maestros para establecer una ensefianza de aprendizaje pasivo que solo se

basa en la repeticion de asociaciones estimulo-respuesta y en una acumulacion de partes
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aisladas, que implican una masiva utilizacion de la practica y del refuerzo en tareas
memoristicas (FECCOO, 2012). Bajo este esquema, los estudiantes se vuelven solamente

receptores de la informacion.

2.1.4 Matematicas en educacion basica. El pensamiento matematico en el
curriculo de la educacion basica es un pilar fundamental para la formacion integral de los
ninos y adolescentes. En esta etapa, se busca formar a los individuos en habilidades y
actitudes matematicas para hacer frente a los retos de la vida cotidiana. En este sentido, el
estudio de las matematicas pretende que los estudiantes desarrollen formas de pensar que
les permitan formular conjeturas y procedimientos para resolver problemas, que utilicen
técnicas o recursos para hacer més eficiente los procedimientos de resolucion y muestren
disposicion hacia el estudio de la asignatura, asi como el trabajo autbnomo y colaborativo

(SEP, 2011).

Respecto a la metodologia didéctica, el programa plantea que los contenidos
programaticos se desarrollen con base en el aprendizaje basado en problemas, el cual
“consiste en utilizar secuencias de situaciones problemadticas que despierten el interés de los
alumnos y los inviten a reflexionar, a encontrar diferentes formas de resolver los problemas
y a formular argumentos que validen los resultados” (SEP, 2011). Asi mismo, Savery
(2015) establece que este tratamiento es una aproximacion centrada en el aprendiz, donde
se le empodera para conducir sus habilidades y conocimientos en la solucién a un problema

dado.

2.1.5 Matematicas en sexto grado. En este nivel, los estudiantes ya tienen
nociones y conceptos matematicos adquiridos en el transcurso de su etapa en preescolar
(para quienes lo estudiaron) y de los cinco grados anteriores a este. Al culminarlo, los
alumnos deberan desarrollar competencias respecto a la comunicacion e interpretacion de
cantidades con numeros naturales, fraccionarios y decimales, asi como para la resolucion de
problemas aditivos y multiplicativos mediante algoritmos convencionales; calculo de areas
y perimetros; descripcion de figuras y cuerpos geométricos; y procesos de recopilacion,

organizacion, analisis y representacion de datos (SEP, 2011).
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2.2 Recursos educativos

La variedad de materiales que pueden utilizarse en un salén de clases puede ser muy
amplio, en muchos casos, depende de la creatividad docente para hacer usos de los distintos
instrumentos a su alcance y convertirlos en una herramienta que sirva para el aprendizaje,
en otros casos, los recursos monetarios facilitan los implementos. Cualquiera que sea la
forma de adquirirlos, los recursos educativos logran facilitar el desarrollo de las actividades

y las secuencias dentro de un plan de clase.

Para Vargas (2017), todos los instrumentos utilizados con relevancia para el
desarrollo de la clase tendran una finalidad didactica, de ahi que los recursos educativos
didacticos, son un apoyo pedagdgico que refuerza los objetivos del docente y optimiza el
proceso de ensefianza — aprendizaje. Asi mismo, sefiala que estos mismos responden a las
necesidades de aprendizaje establecidos por el maestro “despertando el interés de los
estudiantes para fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje, permitiendo la articulacion
de los contenidos tedricos de las materias con las clases practicas”. Algunos ejemplos de
recursos educativos pueden ser textos impresos, materiales audiovisuales, tecnologicos o

informaticos.

2.2.1 Recursos educativos digitales. Los materiales didacticos que pueden
instrumentalizarse en un aula a partir de los avances tecnoldgicos “se han convertido en
herramientas muy Tttiles en el ambito educativo” (Infantil, 2014). Estas logran tener un gran
impacto dentro de la dindmica en el salon de clases y se vuelven un apoyo pedagdgico
elemental dentro de las tendencias educativas del siglo XXI. Pero no solo aquellos
implementos digitales que logran utilizarse en el aula pueden denominarse recursos
educativos digitales, para que lo sean, deberan supeditarse a una intencion y objetivos

educativos especificos.

Una definicion concreta del tema lo facilita Zapata (2012) quien dice que “los
recursos educativos digitales son materiales compuestos por medios digitales y producidos
con el fin de facilitar el desarrollo de las actividades de aprendizaje”. En ese sentido, su
uso, debera cumplir con ciertas caracteristicas que deben ser apropiadas para los
estudiantes, y, sobre todo, deben fungir como recursos de apoyo que faciliten en mejor

grado los contenidos.
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Las bondades que brindan los recursos son diferentes a los materiales tradicionales,
ya que estos logran estimular los sentidos de una manera distinta a partir de la animacion y
el sonido que presentan. Dentro de sus ventajas Moya (2013) menciona que estos “permiten
estructurar y presentar los contenidos de una manera dindmica y flexible, de tal forma que
respondan a la diversidad de estilos de aprendizaje que presentan los participantes que
forman parte del curso”. Asi mismo, muestran un potencial para motivar al estudiante
ofreciendo nuevas formas para exponer la informacion o desarrollar sus actividades
(Zapata, 2012). Algunos ejemplos de ellos son paginas web, videos, aplicaciones,

simuladores, entre otros.
2.3 Aprendizaje

El aprendizaje es un proceso que puede ser explicado desde diferentes ramas y
disciplinas dada su naturaleza social, psicoldgica y biologica. Realizando una sintesis de
¢ésta ultima, el aprendizaje se suscita en nuestro cerebro a partir de la comunicacion entre
neuronas, las cuales, son células especializadas en transmitir mensajes eléctricos a través de
todo el cuerpo. Al lograr la sinapsis, que se entiende como las conexiones que se realiza
entre neuronas, la informacion es transferida de una célula a otra logrando establecer

nuevos enlaces que se traducen en nuevos conocimientos. (Ibarra, 2000).

Por otra parte, dentro de un &mbito social, el entorno que nos rodea logra ser un
aspecto muy importante para el aprendizaje. En ese sentido, Unicef (2018) menciona que el
aprendizaje depende de la interaccion con otros, a pesar de lo valioso que logra ser el
estudio en solitario y personal. Ademds, Mora y Frias (2018) sefialan lo relevante de
reconocer el ambiente socio cultural y afectivo de un infante para determinar si su
influencia afecta positiva o negativamente en su formacion, de ahi que, lograr la
adquisicion de conocimientos, llega a ser una tarea compartida entre el individuo y el

entorno.

2.3.1 Constructivismo. Hoy en dia se asume que las practicas pedagogicas que han
predominado en las tltimas décadas se basan en metodologias activas las cuales buscan que
los estudiantes sean agentes operantes de su propio aprendizaje y conocimiento. Este

enfoque tiene su fundamento en la teoria constructivista del aprendizaje, la cual basa sus

16



explicaciones, predominantemente, en ramas de la ciencia como la piscologia, biologia y la

sociologia.

Autores como Jean Piaget y Lev Vygotsky han enriquecido esta teoria con sus
aportes cada uno. En ese sentido, el conjunto del trabajo de ambos logra sintetizar las
caracteristicas que dan fundamento a este paradigma, y como consecuencia, permite
orientar a las instituciones y actores del ambito educacional a desempefiar mejores practicas

de ensefianza que se traducen en la mejora del aprendizaje.

Por un lado, Mcloud (2018) menciona que la teoria cognitivista de Piaget explica
como los nifios construyen representaciones mentales del mundo que los rodea, asi mismo,
establece que el autor estaba en desacuerdo con la idea sobre la inteligencia como algo fijo
y dado, de ahi que considera que esta misma se desarrolla con base a un proceso en el que

interacta la madurez bioldgica y la interacciones con el ambiente.

Mcloud (2018) continua explicando que la teoria piagetana se puede explicar a
través de ciertos conceptos basicos como son los esquemas, los cuales se refieren a
representaciones mentales en las que se basa nuestro pensamiento como referentes para la
construccidon de un concepto personal con base en la concepcion subjetiva; el proceso de
adaptacion, el cual permite explicar el transcurso en la adquisicion de nuevos conceptos e
ideas a partir de fases como el equilibro, la asimilacion y el acomodo; y los estadios del
desarrollo cognitivo los cuales buscan reflejar la sofisticacion del pensamiento de la nifiez,
y su evolucion a partir de la edad bioldgica de los nifios, su maduracion de pensamiento y

las experiencias que estos logran obtener con los objetos del entorno.

Ampliando la explicacion sobre los estadios del desarrollo cognitivo, aporte mas
significativo del autor sobre el aprendizaje, Piaget establece cuatro niveles en los que cada
nifo atraviesa durante su desarrollo. La primera de ellas es la etapa sensoriomotora que va
de los cero a los dos afios y la cual se caracteriza por el reconocimiento de la existencia de
los objetos del entorno, incluso si estos son escondidos. La segunda se refiere a la etapa
preoperacional, que va desde los dos a los 7 afios, donde los infantes comienzan a pensar en
las cosas de manera simbdlica, esto quiere decir que desarrollan la habilidad de asociar un
objeto con una palabra. En el tercer periodo de operaciones concretas, que ocurre desde los

siete a los once afios, comienza el desenvolvimiento del pensamientos 16gico y operacional.
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La cuarta etapa inicia a partir de los once afios y es conocida como de operaciones
formales, ya que el individuo desarrolla la habilidad de pensar abstractamente, de manera

logica y hasta probar hipotesis (Lefa, 2014).

Por otra Parte, Lev Vygotsky, si bien tomaba los escritos de Piaget como referente,
su aproximacion al tema se enfocaba mas en la influencia de la sociedad y la cultura en la
construccion de representaciones mentales del individuo. En ese sentido, Regader (2017)
establece que el autor “sostenia que los nifios desarrollan su aprendizaje mediante la
interaccion social: van adquiriendo nuevas y mejores habilidades cognoscitivas como
proceso logico de su inmersion a un modo de vida”. En ese sentido las actividades
realizadas de forma colaborativa y compartida permiten a los nifios interiorizar estructuras

de pensamiento y comportamiento apropiandose de ellas.

Un concepto que permea dentro de la obra de Vygotsky es la zona de desarrollo
proximo, en la cual, se destaca el apoyo y direccion de los adultos o compafieros mas
avanzados en la organizacion del aprendizaje del menor. Siyepu (2013), con base en la obra
de Vygotsky, define este concepto como la distancia entre el desarrollo actual determinado
por la resolucion de problemas y el nivel de desarrollo potencial orientado por adultos o
con la colaboracion de compaiieros mas capaces, es decir, las personas que rodean y
conviven con el individuo, y las cuales posean un nivel superior del tema, pueden fungir

como un brazo derecho en apoyo a la consecucion de nuevas habilidades y conocimientos.

Derivado de lo anterior, otra idea, que se percibe también como una analogia, y que
logra manifestarse en el aprendizaje y en el ambito educativo en general es el proceso de
andamiaje. Este se define como aquellas estructuras, actividades o estrategias de apoyo que
el docente aporta para que el alumno construya su propio conocimiento. En este sentido, la
nocién de andamio no solo se remite en apoyar al estudiante, sino que busca proporcionar
un soporte solido que le permita lograr los objetivos de aprendizaje (Molina y Anabalén,

2015).

2.3.2 Aprendizaje activo. La idea detras del aprendizaje activo no solo se remite a
situaciones donde los aprendices se encuentran en constante interaccion y actividad con los

objetos de conocimiento, sino que busca el desarrollo de situaciones donde los individuos
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ejerzan criterio que les permita discriminar aquella informacion que logre ser relevante para

las actividades, y asi, concretarlas de manera mas eficiente.

Haciendo una analogia al respecto y con base a lo que establece Settles (2012) sobre
los mecanismos que se utilizan en el desarrollo de la inteligencia artificial, una maquina
puede rendir mejor y con menor entrenamiento si se le permite elegir la informacion a
partir de los datos que analiza, es decir, si logra tener un criterio que le permita elegir los
caminos, que, a su percepcion, son mejores para desarrollar las actividades. En ese sentido,
la actividad como forma de inmersion en los contenidos, promueve la reflexion y el analisis
para mejorar los niveles de discriminacion de la informacion en la realizacion de tareas

concretas.

Asi mismo, este enfoque logra plantearse a partir de la teoria constructivista ya que,
comunmente, las actividades que logra desempefiar el docente tienen como finalidad que
los estudiantes construyan su propio entendimiento y conocimiento a partir del desarrollo
de un pensamiento de orden superior, donde se ejerzan habilidades metacognitivas que les
permitan establecer conexiones entre la actividad desarrollada y lo que se busca aprender

(Brame, 2016).

La construccion del conocimiento mediante un aprendizaje activo no es un &mbito
que logre desarrollarse eficientemente en solitario. Por el contrario, Brame (2016)
menciona que este enfoque también se desarrolla en grupos donde se ejerza un sistema de
cooperacion e interaccion, y que a su vez, se reconozcan las contribuciones que estas

pueden dar para el desarrollo de los objetivos de aprendizaje propuestos.

La metodologia de este enfoque debera poner en practica la escucha activa, asi
como bridar oportunidades para desarrollar escritos y lecturas con significado. En ese
sentido, dentro de las acciones académicas que deberan promoverse, se sugiere que los
estudiantes hablen continuamente de lo que leen, compartan ideas con base en sus lecturas
y escriban de manera flexiva al respecto, combatiendo asi, un modelo en el que los alumnos
sean receptores de informacion pasivos. Dentro de las actividades que pueden llevarse a
cabo en atencidn a este paradigma se mencionan los siguientes: mapas conceptuales,
colaboraciones en trabajos, lluvias de ideas, estudios de casos, resolucion de problemas,

paneles de discusion, juego de roles, entre otros. (Zayapragassarazan, 2012).
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2.3.3 Aprendizaje Significativo. La significancia de los conocimientos ha cobrado
relevancia en las ultimas décadas como una forma de discernir los contenidos de valor para
la vida diaria de los estudiantes sobre los que no. Para Moreira (2012) este tipo de
aprendizaje son ideas que interactiian de manera sustantiva y no arbitraria dentro lo que el
aprendiz ya sabe, es decir, que parte de la estructura cognitiva del sujeto que la aprende.
Como resultado, las ideas no arbitrarias logran tener sentido en el estudiante porque parten

del bagaje de sus propios saberes.

Para lograr los fines de su implemento, el rol del docente es elemental, ya que sus
acciones deberan estar encaminadas en garantizar la asimilacion de los contenidos de
manera que los estudiantes logren dar un significado a estos. Para ello, el individuo pone en
juego sus procesos cognitivos para construir un significado que pueda adherirse a las
estructuras mentales ya asimiladas, esto quiere decir, que los estudiantes no comienzan
como una pizarra blanca o desde cero, sino que aportan a ese proceso sus experiencias de
tal forma que, si se aprovechan estos medios, pueden mejorar el proceso de asimilacion y

aprendizaje (Palmero, 2011).

Los conocimientos que parten del bagaje del estudiante y que logran anclar los
nuevos contenidos se les conoce como conocimientos previos. Para Moreira (2017) estos se
refieren a la informacion que ya preexiste, los cuales logran dar un significado a los que se
asimilan en el momento de su implemento. De esa forma, se puede concluir que la
significancia del conocimiento es progresivo, no lineal, con rupturas y continuidades, ya
que las experiencias, los interese y los gustos cambian con el tiempo, precisamente,

producto del bagaje de saberes que se acumula a lo largo del tiempo.
2.4 Motivacion

Tratar de definir la motivacion logra ser una actividad dificil de culminar por la
complejidad que se construye en su definicion al ser ambito intangible para el ser humano,
pero que a su vez, permite dar resultados que si logran serlo. Para Dornyei y Ushioda
(2021), los estudiosos en el tema acuerdan que la motivacion es la direccion y magnitud de
la conducta humana. Este concepto, abarca tres caracteristicas a definir: la primera se
refiere a la capacidad en decidir hacer algo, la segunda en su persistencia por hacerlo, y la

tercera, el esfuerzo que se realiza por conseguirlo.
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Para Sellan (2017), si se define la motivacion en un d&mbito intrinseco del ser
humano que le permite realizar acciones y desarrollar tareas en la vida cotidiana, con buena
actitud, y a la espera de obtener cierta gratificacion, esta logra ser un proceso innato que se
desarrolla en la interaccion con los individuos y objetos. En este sentido, son los factores
internos como externos, los cuales, influyen en los mecanismos del cuerpo como estimulos
que esperan una respuesta. Asi mismo, como la propia terminologia lo define, la
motivacion implica tener motivos para desarrollar una actividad la cual se espera concretar

con éxito.

La motivacion es una emocion que estd intrinsecamente relacionada con nuestra
conducta, la cual, ayuda a encaminar a las personas a conseguir bienes y alcanzar metas y
objetivos, por otra parte, permite el desarrollo de las actividades mas sencillas en nuestra
vida, que a pesar de percibirse como invaluables forman parte del dia a dia. Como
menciona Cook y Artino (2016), este sentir permite a las personas salir de la cama 'y
levantarse por la mafiana, realizar las tareas del hogar, escribir algtn texto, contestar el

teléfono y para aprender.

2.4.1 Motivacién para el aprendizaje. Durante el desarrollo de las actividades para
el aprendizaje, la motivacion y la emocion se reconocen como determinantes importantes
del pensamiento (Unicef, 2016). Asi mismo, Lopez (2017) menciona que, “sin motivacién
no hay aprendizaje”, de ahi que los ejercicios deberan ser atractivos para los estudiantes,
valorando sus gustos e intereses para despertar o activar su atencion a los objetos de

estudio.

Es importante que los maestros conozcan el grado de motivacion en sus alumnos, de
esa forma, su intervencion podra ser mas efectiva y logrard influir sobre la asimilacion de
conocimientos, habilidades y capacidades. Por el contrario, aquellos estudiantes que se
encuentren con bajos niveles de motivacion pueden presentar reiteradas inasistencias,
impuntualidad e incumplimiento de actividades. Cémo resultado, la calidad de los
conocimientos puede verse mermado y en riesgo de no alcanzarlos, por lo que se deberan
sumar esfuerzos institucionales para que estos logren tener una formacion solida en el nivel

académico que se desempefien (Aleman et. al, 2018).
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Asi mismo, algunos estudios demuestran que la motivacion para aprender puede
aumentar si los estudiantes tienen la libertad de elegir los contenidos a desarrollar (Cook y
Artino, 2016), es decir, cuando se toma en cuenta los intereses de los estudiantes
atendiendo sus motivaciones intrinsecas. En refuerzo a esta idea y con base a un escenario
contrastante, Stirling (2014) menciona que, cuando los incentivos se encuentran basados en
factores externos, los alumnos muestran un menor interés y esfuerzo para realizar sus
actividades. En ese sentido, si bien, los factores externos e internos pueden ser sinérgicos

para motivar a los estudiantes, estos deberan tener un balance.
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Capitulo II1. Diseiio del proyecto de intervencion
En la actualidad, la innovacién y los avances tecnologicos logran permear cada dia
mas en la cotidianidad de las personas, y en muchos casos, consiguen ser el medio para el
desarrollo de las ocupaciones que desempanan. En ese sentido, el &mbito educativo no es la

excepcion para este progreso y forma parte de los rubros en los que impacta dicho suceso.

La tecnologia digital como base para el funcionamiento y operacion de dispositivos
moviles como celulares, tabletas y computadoras facilita el uso de estos como herramientas
para la ensefianza y consiguen ser un recurso muy importante para la educacion en nuestros
dias, sobre todo, en asignaturas como matematicas, que historicamente, se ha concebido

como una materia con dificultades para su aprendizaje.

El presente capitulo establece el objetivo general del proyecto de intervencion, asi
como los objetivos particulares que lo componen. Plantea las metas que buscan concretarse
a su término e indicadores de logro que permitan medir su nivel de alcance. Asi mismo,
facilita la programacion de actividades, las tareas a realizar, los recursos con los que se

cuenta y los costos de operacion para su desarrollo.
3.1. Objetivo general.

Sinclair y Yerushalmy (2016) mencionan que algunas tecnologias digitales proveen
nuevos tipos de sintonia corporal con las matematicas, entendiendo esta como la capacidad
de nuestros cuerpos y sentidos para influenciar el aprendizaje significativo, ya que, por
medio de los visuales graficos, kinestésicos y tangibles percibidos y desarrollados por estos
recursos, se mejora la aproximacion al pensamiento matematico y aprendizaje de los

contenidos.

Asi mismo, Pardo et, al. (2017) concluye que al implementar la plataforma Sofia xt,
pagina web por subscripcion con recursos educativos de matematicas, induce actitudes
positivas hacia la materia, Asi mismo, ha logrado ser una herramienta para fortalecer la

autoestima en nifios temerosos € introvertidos.

Por otra parte, Rodriguez (2015) sefiala un estudio realizado en Chile sobre el
implemento de la plataforma Khan Academy, la cual, es una pagina de internet y aplicacion

educativa que tiene como finalidad llevar educacion gratuita y de calidad para cualquier
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persona en cualquier lugar. En este, se establecia que la herramienta ofrecia a los
estudiantes practicar mas matematicas a partir de la dosificacion de ejercicios facilitados,
teniendo como resultado un impacto positivo, tanto en el compromiso como el aprendizaje

de los estudiantes.

A partir del tema del proyecto de investigacion, las ideas previas al implemento de
las actividades, la importancia de las matematicas tanto en el &mbito académico como en la
cotidianeidad, y la necesidad y justificacion del empleo de herramientas y recursos digitales
para mejorar la ensefianza y el aprendizaje en la materia, se establece como objetivo

general:

Implementar eficientemente recursos educativos digitales para mejorar el
aprendizaje de las matematicas y motivar a los estudiantes para que logren un aprendizaje

mas significativo en la asignatura.

3.1.1 Objetivos particulares. El desarrollo de competencias matematicas brinda a
los estudiantes las herramientas para adquirir representaciones mentales que benefician el
desenvolvimiento del caracter critico, analitico y reflexivo del pensamiento matematico. Es
por ello, que su estudio y el implemento de estrategias y recursos digitales para su
desarrollo puede brindar una perspectiva mas amplia sobre la naturaleza interdisciplinaria
de la misma y su impacto en la resolucién de problemas donde se requiera una sintesis de
conocimiento como la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas (Goos y Kaya,

2020).

Si bien, el objetivo general engloba de manera sintetizada las intenciones finales que
buscan concretarse con €xito al término de este proyecto de intervencion para su desarrollo,
se deprenden también objetivos particulares, los cuales, logran abarcar ambitos de accion
especificos, que, en su conjunto, articulan las lineas de accion, estrategias y métodos para el

desarrollo de este documento. Estos son:

1. Identificar plataformas y aplicaciones educativas que coadyuven a la ensefianza y

aprendizaje de las matematicas en la educacion basica.
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2. Discriminar el implemento de los recursos educativos digitales en apoyo a las
matematicas, de tal manera que, puedan categorizarse de menor a mayor eficacia segun las

tematicas y actividades desarrolladas.

3. Que los alumnos identifiquen paginas de internet, aplicaciones y distintas herramientas y
recursos educativos que les sirvan de apoyo para reforzar o retroalimentar los contenidos
matematicos vistos y desarrollen e implementen estrategias para el aprendizaje permanente

y significativo

4. Fomentar el desarrollo del pensamiento matematico a fin de obtener mejoras en el

analisis, comprension, logica y reflexion de los contenidos de la asignatura.

5. Mejorar el desempefio académico en la asignatura de matematicas a fin de obtener

mejores herramientas para su desarrollo en sexto grado de primaria y en niveles superiores.

3.1.2 Metas e indicadores de logro. El establecimiento de metas consigue ser un
marco de referencia para la consecucion o logro de algin plan o actividad, para ello,
establecer indicadores como apoyo, permiten ser un insumo para el andlisis y reflexion
sobre el alcance o no de los objetivos planteados dentro de un proyecto. En ese sentido,
Quintero (2014) establece que los indicadores brindan informacion, evidencia y prueba de
un proceso, lo cual, puede brindar pistas sobre la cualidad o calidad que presenta su
desarrollo. Asi mismo, su estudio permite un espacio para la toma de decisiones que pueden

traducirse al cambio de estrategias en miras de alcanzar los fines propuestos.

Tabla 6.
Metas e indicadores de logro del proyecto
Objetivos particulares Metas Indicadores Tiempo

Identificar plataformas y A) Definir el 80% de 1) Listado de ocho 1) Dos momentos de 2
aplicaciones educativas que  los recursos educativos  recursos educativos horas cada una en 1
coadyuven a la ensefianzay  digitales a implementar semana (del 23 al 29
aprendizaje de las como paginas web, de agosto)
matematicas en la educaciéon  plataformas,
bésica. aplicaciones o

herramientas en
internet para el trabajo
en la asignatura

Discriminar el implemento B) Jerarquizar de 1) Listado de recursos 1) Dos momentos de 2
de los recursos educativos mayor a menor educativos digitales horas cada una en 1
digitales en apoyo a las beneficio el 100% de jerarquizadas de mayor semana (mes de
matematicas, de tal manera los recursos digitales a menor beneficio octubre)
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que, puedan categorizarse de
menor a mayor eficacia
segun las tematicas y
actividades desarrolladas.

Que los alumnos
identifiquen paginas de
internet, aplicaciones y
distintas herramientas y
recursos educativos que les
sirvan de apoyo para
reforzar o retroalimentar los
contenidos matematicos
vistos y desarrollen e
implementen estrategias para
el aprendizaje permanente y
significativo

Fomentar el desarrollo del
pensamiento matematico a
fin de obtener mejoras en el
analisis, comprension, logica
y reflexion de los contenidos
de la asignatura.

Mejorar el desempefio
académico en la asignatura
de matematicas a fin de
obtener mejores
herramientas para el
desarrollo de la asignatura
en sexto grado de primaria y
en niveles superiores.

implementados y
definir a partir de
ciertas caracteristicas
las bondades de cada
uno

C) Que el 90% de los
alumnos identifique
dos paginas de internet,
plataformas o recursos
digitales como
herramientas de apoyo
para el desarrollo de
sus actividades en la
asignatura de
matematicas

D) Lograr que el 85%
de los estudiantes
mejoren su
comprension para el
desarrollo de las
actividades en la
asignatura

E) Que el 85% de los
estudiantes mejoren sus
calificaciones en la
asignatura de
matematicas

2) Lista de cotejo en
donde se establezcan
las caracteristicas
principales que
contienen los recursos
educativos digitales

3) Formulario en donde
se defina el nivel de
satisfaccion de los
estudiantes sobre el
recurso educativo
digital implementada

1) Cuestionario sobre
su preferencia, nivel de
apoyo y satisfaccion de
los recursos educativos
empleados

1) Registro de
asistencia y
participacion

2) Comparacion grafica
de cada mes en donde
se obtenga el promedio
de los ejercicios
desarrollados en la
asignatura

1) Grafica con el
promedio de los
alumnos en las
evaluaciones
formativas

2) Grafica comparativa
las calificaciones
trimestrales de cada
alumno

2) Dos momentos de 2
horas cada una en 1
semana (mes de
septiembre)

3) Cada semana, 30
minutos (desde
septiembre a octubre)

1) Al término del
proyecto, 30 minutos

1) Durante todas las
sesiones que se
desarrolle el proyecto
(2 veces a la semana,
desde septiembre
hasta diciembre)

2) Dos horas a la
semana, una vez por
mes durante los meses
de septiembre a
octubre

1 & 2) Al término de
cada periodo de
evaluacion, 2 veces en
el trimestre

Fuente: elaboracion del autor
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3.2. Programacion de actividades y tareas

Para este proyecto, la programacion de las actividades permite sistematizar y

ordenar el proceso de ensenanza — aprendizaje, reduciendo el panorama donde sucedan

circunstancias ajenas a los establecido y logrando adaptar con mayor eficacia el trabajo

pedagbgico al ambiente y contexto. Asi mismo, la planificacion no significa eliminar la

capacidad de afadir nuevas ideas, corregir errores o asignar recursos que no se

contemplaban (Soler y Nadal, 2013), por el contrario, es la organizacion de las actividades

lo que designa un marco de referencia con margen para la improvisacion y la capacidad de

ser flexible en caso de ser necesario.

digitales como
herramientas de apoyo
para el desarrollo de sus
actividades en la
asignatura de
matematicas

se genere una serie
preguntas con relacion
a los recursos digitales
utilizados, su nivel de
satisfaccion y posible
uso en el futuro.

Tabla 7.
Programacion de actividades y tareas
Meta Actividad Recursos Responsable Tiempo
A) A) Definir el 80% de  Elaboracion de un -Computadora Lider del 4 horas.
los recursos educativos listado sobre paginas -Internet proyecto. (Semana 1)
digitales a implementar de internet, plataformas  -Procesador de textos
como paginas web, o recursos en linea
plataformas, aplicaciones como apoyo para las
o herramientas en actividades en la
internet para el trabajo en  asignatura de
la asignatura matematicas
B) Jerarquizar de mayor  Elaboracion de una -Listado de recursos Lider del 4 horas
a menor beneficio el lista de cotejo en donde  educativos con sus proyecto. (Semana 5)
100% de los recursos se incluyan las caracteristicas mas
digitales implementados  caracteristicas mas relevantes
y definir a partir de relevantes de cada -Computadora
ciertas caracteristicas las  recurso digital -Internet
bondades de cada uno -Procesador de textos
C) Que el 90% de los Elaboracion de un -Computadora Lider del 4 horas
alumnos identifique dos cuestionario utilizando  -Internet proyecto (semana 5)
paginas de internet, la herramienta de -Plataforma forms de
plataformas o recursos Google forms en donde  Google
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D) Lograr que el 85% de
los estudiantes mejoren
respecto al desarrollo del
pensamiento matematico
apoyado con las
actividades en la
asignatura

Los estudiantes dan
respuesta al
cuestionario elaborado
sobre su nivel de
satisfaccion con los
recursos educativos
utilizados

Ejercicio sobre
problemas que
implican multiplicar
numeros decimales por
nimeros naturales
Ejercicio sobre la
lectura de nimeros
decimales

Ejercicio sobre el uso
de la media
(promedio), la mediana
ylamodaen la
resolucion de
Problemas.

Ejercicio sobre la
representacion grafica
de pares ordenados en
el primer cuadrante de
un sistema de
coordenadas
Cartesianas.

Ejercicio sobre la
explicitacion de los
criterios de
comparacion entre
nimeros naturales,
fraccionarios y
decimales

Ejercicio sobre escribir,
comparar y ordenar
fracciones.

Ejercicio sobre el
ordenamiento de
fracciones.

Ejercicio sobre escribir,
comparar y ordenar
numeros decimales

-Celular,
computadora o
tableta
-Internet

- Cuenta de correo
- Plataforma Forms

de Google

-Computadora
-Proyector
-Internet

-Computadora
-Proyector
-Internet

-Computadora
-Proyector
-Internet

-Computadora
-Proyector
-Internet

-Computadora
-Proyector
-Internet

-Computadora
-Proyector
-Internet

-Computadora
-Proyector
-Internet

-Computadora
-Proyector
-Internet

Lider del
proyecto en
desarrollo
con sus
estudiantes

Lider del
proyecto en
desarrollo
con sus
estudiantes
Lider del
proyecto en
desarrollo
con sus
estudiantes

Lider del
proyecto en
desarrollo
con sus
estudiantes

Lider del
proyecto en
desarrollo
con sus
estudiantes

Lider del
proyecto en
desarrollo
con sus
estudiantes

Lider del
proyecto en
desarrollo
con sus
estudiantes

Lider del
proyecto en
desarrollo
con sus
estudiantes
Lider del
proyecto en
desarrollo

1 hora
(semana 6)

1 hora

(Semana 2)

1 hora
(Semana 2)

1 hora
(Semana 3)

1 hora
(Semana 3)

1 hora
(Semana 4)

1 hora
(Semana 4)

1 hora
(Semana 5)

1 hora
(Semana 5)
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E) Que el 85% de los
estudiantes mejoren sus
calificaciones en la
asignatura de
matematicas

Ejercicio de reflexion
sobre el criterio de “a
mayor numero de cifras
decimales, mas grande
es el nimero”.

Ejercicio sobre la
resolucion de
problemas aditivos con
nimeros naturales,
decimales y
fraccionarios, variando
la estructura de los
problemas

Elaboracion de una
evaluacion diagnostica
sobre los contenidos de
matematicas

Elaboracion de una
evaluacion formativa
sobre los contenidos de
matematicas

-Computadora
-Proyector
-Internet

-Computadora
-Proyector
-Internet

-Computadora
-Procesador de textos
-Copiadora

-Computadora
-Procesador de textos
-Copiadora

con sus
estudiantes
Lider del
proyecto en
desarrollo
con sus
estudiantes

Lider del
proyecto en
desarrollo
con sus
estudiantes

Lider del
proyecto en
desarrollo
con sus
estudiantes

Lider del
Proyecto en
desarrollo
con sus
estudiantes

1 hora
(Semana 6)

1 hora
(Semana 6)

2 horas
(Semana 0)

2 horas
(Semana 5)

Fuente: elaboracion del autor

3.3. Los recursos del proyecto

Los materiales y recursos que se implementan en la elaboracion del proyecto son de

suma importancia para un desarrollo eficaz del mismo, estos pueden ser tanto humanos

como econdmicos y conviene preverlos desde los momentos iniciales de su diagnostico

(Pérez, 2016). Para ello, se facilita la siguiente tabla, la cual especifican las tareas asignadas

a las personas que la desarrollaran.

Tabla 8.

Tareas y recurso humano a cargo

Tareas

Responsables

Elaboracion de un listado sobre paginas de internet, plataformas
o recursos en linea como apoyo para las actividades en la
asignatura de matematicas

Elaboracion de una lista de cotejo en donde se incluyan las

caracteristicas mas relevantes de cada recurso digital

Elaboracion de un cuestionario utilizando la herramienta de
Google forms en donde se genere una serie preguntas con

Lider del proyecto
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relacion a los recursos digitales utilizados, su nivel de
satisfaccion y posible uso en el futuro.

Dar respuesta al cuestionario elaborado sobre su nivel de

. s, . o Estudiantes, padres de familia
satisfaccion con los recursos educativos utilizados

y docente de grupo.

Implemento de las secuencias didécticas donde se facilitan los
gjercicios matematicos

Lider del proyecto en
colaboracion con el docente
homologo

Elaboracion de una evaluacion diagnoéstica sobre los contenidos
de matematicas

Elaboracion de una evaluacion formativa sobre los contenidos de
matematicas

Comparacion y andlisis de los resultados

Fuente: elaborado por autor

La siguiente tabla, hace explicito los recursos materiales y tecnoldgicos con los que
cuenta la institucion educativa. También, enmarca los costos para el desarrollo del proyecto
de investigacion, mismos que seran solventados con las aportaciones voluntarias que

realizan los padres de familia al grupo y el recurso humano implementado.

Tabla 9.
Recursos humanos, materiales y tecnologicos
Recursos Cantidad Costo
Humanos Lider del Proyecto 1 $0.00
Computadora 1 $0.00
Proyector 1 $0.00
Salon de clase 1 $0.00
Materiales Impresora 1 $0.00
Hojas blancas 100 $60
Tinta de impresion 1 $150
Computadora 1 $0.00
. Suite office 1 $0.00
Tecnologicos  py,. formas educativas 10 $150
Internet 1 $120
Total: $480

3.4. Sostenibilidad del proyecto

Las condiciones en las que se desarrolla el presente proyecto de intervencion
permiten asegurar la sostenibilidad y continuidad de este como resultado de los siguientes
factores: a) el docente a cargo del grupo posee una plaza indefinida en la institucion, b) el
recurso monetario empleado en el pago de internet, las hojas de papel y la tinta para las

impresiones son a partir de recursos propios del grupo donde los padres de familia apoyan
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constantemente, y ¢) la cohesion entre las personas que laboran en la escuela permite

establecer vinculos de apoyo para el desarrollo de las actividades.
3.5. Entrega de resultados a tu comunidad

Los resultados recabados, derivados del presente proyecto de investigacion, seran de
conocimiento para toda la comunidad educativa que integra la institucion facilitando un
enlace de internet para acceder al documento. Por otra parte, se tienen previsto realizar una
exposicion a los maestros y directivo de la escuela en el marco del Consejo Técnico Escolar
mas proximo, donde se exhiban los motivos que originaron el estudio, las acciones

realizadas y las conclusiones obtenidas.
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Capitulo IV. Presentacion, interpretacion y analisis de los resultados de

las estrategias del proyecto de mejora

El presente capitulo tiene como propdsito dar a conocer los resultados obtenidos a
partir de las actividades desarrolladas del proyecto de intervencion. Se presenta la estrategia
implementada que incluye las plataformas educativas empleadas y los resultados obtenidos
a partir de su ejecucion, las opiniones facilitadas por los alumnos respecto al trabajo en las
herramientas digitales propuestas, asi como las fortalezas y areas de oportunidad obtenidos

del andlisis surgido y las experiencias vividas en el transcurso del proyecto de intervencion.

Es necesario senalar que los resultados obtenidos contintian con un contexto de
pandemia, la cual, ha extendido su influencia en el proyecto de intervencion desde la
formulacion del primer capitulo de este documento. En este sentido, las actividades
planeadas inicialmente tenian como modalidad educativa el trabajo en linea, sin embargo,
dado los cambios establecidos, pudieron desarrollarse de manera presencial con grupos

reducidos de alumnos en la escuela primaria en cuestion.
4.1. Estrategia implementada para la intervencion

Las actividades que se llevaron a cabo tuvieron como propoésito lograr un
aprendizaje significativo y motivante en los alumnos de quinto grado de la escuela primaria
Netzahualcoyotl en el estudio de las matematicas haciendo uso de plataformas,
herramientas y diversos recursos educativos para mejorar el proceso de aprendizaje. En este
sentido, la intervencion contemplé el uso de cuatro plataformas educativas las cuales se

trabajaron durante un periodo de cuatro semanas sefialadas en la tabla 10.

Tabla 10.
Plataformas educativas empleadas durante el periodo de intervencion
Plataforma Semana de implementacion
Khan Academy Primera semana
Kahoot Segunda semana
Smartick Tercera semana
Cookitos Cuarta semana
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La dinamica de trabajo con las plataformas contempl6 la exposicion de los
contenidos mediante la intervencion docente, donde en algunos casos, las herramientas
digitales sirvieron como auxiliares en la explicacion de los temas y en otras como diversion
y recreacion para incentivar la motivacion de los alumnos respecto a los mismos

contenidos.
4.2. Resultados obtenidos a partir de las plataformas educativas utilizadas.

En primera instancia, conviene sefialar que, dada las caracteristicas de cada
plataforma y los propdsitos empleados para cada una, los resultados sobre el desempenio
mostrado por los alumnos respecto a los contenidos trabajados muestran resultados
variables. Por otra parte, la dindmica establecida para el trabajo presencial en la escuela
contempla la realizacion de burbujas comprendidas por no mas 10 alumnos por dia, por lo

que, durante el transcurso del proyecto, estos alumnos fueron variando semana por semana.

4.2.1. Khan Academy. Las actividades desarrolladas en esta plataforma
contemplaron el uso de videos que auxiliaron la explicacion de los contenidos en cuestion y
el implemento de ejercicios brindados por la misma plataforma para evaluar si estos
contenidos fueron alcanzados o no. En este sentido, los ejercicios se evaluaron en un rango
de cero a cuatro estrellas (sistema proporcionado por la misma plataforma), donde, al no
adquirir ninguna estrella significa que el tema debe ser reforzado y al alcanzar las cuatro se

entiende que se ha desarrollado el ejercicio satisfactoriamente.

En esta semana, los contenidos desarrollados se enfocaron en la identificacion de
numeros naturales, decimales y fraccionarios en la recta numérica, asi como sumas y restas
empleando la recta como referente para calcular las sustracciones y adiciones pertinentes y

poder llegar al resultado.
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Cantidad de estrellas alcanzadas por alumno
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Figura 4. Resultados obtenidos en la plataforma Khan Academy. (Datos recabados por el
autor.

En la figura 4 se puede observar que de los ocho nifios que asistieron para
desarrollar los ejercicios dos alumnos obtuvieron cuatro estrellas de calificacion (25%), tres
alcanzaron tres de ellas (37.5%), dos mas tuvieron dos estrellas (25%) y solo uno logré
tener una (12.5%), lo que significaria, volver realizar el ejercicio esperando mejorar su

calificacion (Apéndice 7).

4.2.2. Kahoot. Esta plataforma establece una dindmica motivante y recreativa la
cual brinda a los estudiantes un momento de retroalimentacion divertido en la que compiten
de manera sana por responder correctamente las preguntas que se muestran en pantalla,
buscando contestarlas en el menor tiempo posible para poder ganar. En este sentido, el
proposito de esta actividad es incentivar la actitud interna y positiva frente al nuevo
aprendizaje donde la motivacion juega un papel fundamental para adquirir nuevos

aprendizajes (Carrillo, et al. 2009).

El implemento de este recurso se ejecutd en dos sesiones posteriores a los ejercicios
contestados en el cuaderno durante la semana y a la explicacion brindada por el docente.
Los contenidos desarrollados se enfocaron en temas sobre los tipos de angulos segtn la
apertura que muestran dos rectas encontradas y la denominacién de los distintos triangulos
a partir de sus caracteristicas. Cada Kahoot (denominacion que se le da a cada cuestionario

en la plataforma) constaba de diez preguntas en donde, si se obtenia menos de tres
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preguntas se requeriria apoyo extra para aprender los contenidos, menos de cinco preguntas
correctas significaba que los alumnos debian reforzarlos, de seis a siete preguntas correctas
resultaba que los temas se encontraban en desarrollo y de ocho a diez respuestas

manifestaba que el alumno lograba el nivel esperado (ver apéndice 8 y 9).

Respuestas correctas Kahoot sobre los tipos de angulos
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Figura 5. Resultados primer Kahoot sobre los tipos de angulos. (Datos recabados por el
autor).

Como se puede observar en la figura 5, de los datos que se destacan a partir del
primer implemento de la plataforma, se puede mencionar que ningtn estudiante requiere
apoyo extra para desarrollar los contenidos vistos, dos de ellos obtuvieron de cuatro a cinco
respuestas correctas (25%) lo que significa que habria que reforzar los temas, tres
estudiantes se encontraron en el rango de seis a siete aciertos (37.5%) y otros tres (37.5%)

alcanzaron el nivel esperado acertando en un rango de ocho a diez cuestionamientos.

En el segundo implemento de la plataforma los resultados mejoraron respecto al
primero, en este caso, en la figura 5, solo un alumno se encontr6 en el rango de 0 a 3
respuestas correctas (12.5%), no hubo alumnos que consiguieran de cuatro a cinco
respuestas, tres estudiantes alcanzaron de seis a siete respuestas (37.5%) y cuatro lograron
un restado de ocho a diez respuestas acertadas (50%). En este caso, el implemento de la
actividad logra percibirse un aprendizaje significativo ya que se percibe una mejoria en el

proceso de asimilacion y aprendizaje (Palmero, 2011).
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Respuestas correctas cuestionario Kahoot sobre los tipos de
triangulos
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Figura 6. Resultados del segundo Kahoot sobre caracteristicas y tipos de triangulos.
(Datos recabados por el autor).

Con base en la figura 6, destaca que el resultado obtenido en el rango de cero a tres
aciertos corresponde a un alumno con Necesidades Educativas Especiales (NEE),
entendidas estas como aquellos conocimientos, habilidades, destrezas, conductas y
actitudes que, de manera constante e inusualmente son distintas de la de su grupo de
referencia (Fernandez et al. 2017). En este sentido, todos los contenidos abordados en la
dindmica correspondian a un grado més avanzado de dificultad para ¢él, sin embargo, su
participacion se enfoco particularmente en el fomento a la inclusion y desarrollo de sus

habilidades sociales a partir de la convivencia con sus compaieros de grupo.

Por otra parte, es significativo determinar que, en esta ocasion, los resultados de los
alumnos superaron la expectativa, haciendo evidente que los temas desarrollados a partir de
esta herramienta cumplieron con los objetivos enfocados en fomentar el desarrollo del
pensamiento matematico a fin de obtener mejoras en el analisis, comprension, logica y
reflexion de los contenidos de la asignatura. Asi mismo, esta pauta en el proyecto logra

establecerse como uno de los puntos fuertes en el desarrollo de la intervencion.

4.2.3. Smartick. Este recurso educativo se establece como un método para el
trabajo, tanto en matematicas como en lectura, a partir de la estrategia del aprendizaje
adaptativo. Al ser una plataforma de paga, debe generarse un usuario y contraseia para
hacer uso de ella. En el caso de esta intervencion, los alumnos se registraron bajo un

programa de prueba de siete dias con acceso gratuito, donde, en primera instancia,
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elaboraron un diagndstico con ejercicios facilitados en la plataforma y posteriormente se
desarrollaron actividades con contenidos especificos sobre comparacion de nameros

fraccionarios y suma y resta de fracciones.

Al ser una herramienta con base en el aprendizaje adaptativo, las actividades
relacionadas con las fracciones variaron entre alumnos, ya que el diagndstico elaborado
anteriormente, asi como la cantidad de respuestas correctas e incorrectas generadas durante
la elaboracion de los ejercicios, producen que el software adapte las preguntas planteadas
con base en los resultados obtenidos al tiempo que se contestan las interrogantes (Apéndice

10).

La forma en la que la herramienta adaptativa evalua las actividades consiste en un
sistema de puntaje sobre tres estrellas, donde, en la medida que se contestan los
planteamientos de manera correcta se va obteniendo una estrella a la vez, sin embargo, para
alcanzarlas, deben contestarse una serie de preguntas que pueden llegar a ser agotadoras por
lo larga que puede ser la actividad, dada la cantidad de preguntas facilitadas, si no se

contestan correctamente.

En este sentido, al no obtener ninguna estrella significaria que el alumno requiere
apoyo extra para el aprendizaje de los contenidos en cuestion, alcanzar una corresponderia
en apoyar mas al alumno sobre el tema, tener dos se refiere a que los aprendizajes se
encuentran en desarrollo y lograr las tres estrellas significa que los alumnos aprendieron los

temas de manera satisfactoria.

Estrellas alcanzadas por alumno en el desarrollo de las
actividades en la plataforma Smartick
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Figura 7. Resultados sobre las estrellas alcanzadas por los alumnos en la aplicacion

Smartick (Datos recabados por el autor).

Los datos recabados en el implemento de esta herramienta senalados en la figura 4
fueron los siguientes: hubo un alumno quien no alcanz6 ninguna estrella (14.3%), dos
estudiantes que consiguieron una (28.6%), tres quienes obtuvieron dos (42.9%) y solo uno

que logro las tres estrellas (14.3%).

Durante la seleccion de plataformas, se considerd ésta como una de las mas
completas para coadyuvar en el desarrollo de los contenidos e incentivar la motivacioén para
el aprendizaje de las matematicas, sin embargo, los resultados emanados en su implemento

no fueron los esperados dadas una serie de condiciones que surgieron.

En primera instancia, hubo dificultades para generar los usuarios y contrasefias para
los alumnos presentes lo cual demoro la intervencion més de lo planeado, por otra parte,
tanto la evaluacion diagndstica como los ejercicios, en reiteradas ocasiones, se extendian
con preguntas repetitivas, dado el caracter adaptativo de la aplicacion, que en ocasiones se
tornaban tediosas por los alumnos, de tal forma que, pasaban a la siguiente preguntar sin

contestar con detenimiento la anterior.

En este sentido, dentro de las actividades desarrolladas durante la intervencion, se
considera ésta plataforma como un punto débil, en donde, a pesar de lo completa que puede
ser la herramienta, no se logro trasladar con éxito las bondades de la misma en término de

eficiencia y resultados.

4.2.4. Cookitos. La aplicacion de este sitio de internet cumplia con el propdsito de
que los alumnos encontraran una plataforma para jugar en internet con un enfoque
educativo. En este sentido, la pagina en cuestion ofrece juegos educativos en linea de
manera gratuita y de facil acceso respecto a temas como matematicas, ciencias, lenguaje,

entre otros.

En esta intervencion, los juegos desarrollados tenian un enfoque en las matematicas,
particularmente sobre temas vinculados a numeros fraccionarios como suma, resta y

comparacion de fracciones. Para cumplir con el proposito, los alumnos ingresaron a la
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pagina de cookitos.com y accedieron a la seccion de juegos matematicos, posteriormente,
procedieron a jugar los titulos sefialados como carrera de representacion de fracciones 'y

carrera de suma de fracciones.

Asi mismo, para reforzar el tema de la division desarrollado en otros momentos, los
estudiantes procedieron a desarrollar el juego demolicion con divisiones el cual consistia en
disparar a las divisiones con el resultado correcto para ganar. Por ultimo, realizaron una
exploracion libre en donde ingresaron a los juegos que les llamaron la atencidn para lograr
explorar el sitio web seglin su conveniencia y advirtieran la variedad de actividades que

podrian realizar (Apéndice 11).

Tabla 11.
Opinion de los alumnos sobre la plataforma Cookitos.com. (Datos recabados por el autor).

Opinién de los alumnos sobre el implemento de la plataforma Cookitos.com

Criterio Porcentaje Cantidad de alumnos
La plataforma es divertida 75 % 6
La plataforma no es 12.5% 1

aburrida ni divertida

La plataforma es aburrida 12.5% 1

Derivado de la dindmica de origen planteada para el uso de esta plataforma, que se
enfocaba en invitar a los alumnos a que conocieran sitios en internet educativos con un
enfoque recreacional y lograr estimular los sentidos a partir de la animacion y sonido como
lo establece Moya (2013), no se elabor6 un sistema de evaluacion para detectar el alcance
de los aprendizajes esperados, sin embargo, se indicé a los alumnos que compartieran sus
experiencias con la plataforma y sefialaran si les gustaron y motivaron los juegos
elaborados. Seglin la tabla 11 el 75% (seis alumnos) asintieron su gusto por el sitio web, el
12.5% (un alumno) no lo encontro ni divertido ni aburrido y otro mas sefiald que los juegos

no fueron de su agrado (12.5%).
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4.3. Resultados respecto al gusto y motivacion generados durante el implemento del

proyecto

Durante el implemento de la intervencion, los alumnos respondieron una serie de
formularios a partir de cada herramienta digital utilizada (salvo la ultima aplicacion que fue
Cookitos cuya informacion se recabd por preguntas directas y cuyos resultados se
informaron en la tabla 2) en donde facilitaban su opinion respecto al gusto y motivacion

que sintieron al desarrollar las actividades haciendo uso de las distintas plataformas

educativas.
(Te gustd y motivo el uso de plataformas educativas y digitales para
mejorar el aprendizaje de las matematicas?
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Figura 8. Opinion de los alumnos sobre el implemento de plataformas educativas digitales

para el aprendizaje de las matematicas

A partir del analisis de la figura 8 y la tabla 11 se puede advertir que las
aplicaciones mejor calificadas, segiin la opinidn de los alumnos, fueron Cookitos, Khan
Academy y Kahoot con 75% de aprobacion para el primero y segundo y 100% para el
tercero. Por otra parte, para Smartick, si bien, su aprobacion no fue mala, obtuvo rangos

inferiores en comparacion con los anteriores con 57.2% de aprobacion.
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Figura 9.
Resultados diagnosticos sobre la motivacion en clases en linea

Asi mismo, si se compara la informacion de la figura 9 y tabla 11 con respecto a la
figura 6 podemos observar que la motivacién y el gusto por las actividades son mayores al
utilizar las herramientas educativas que las clases en linea de manera tradicional
implementadas al inicio del ciclo. En este sentido, se hace tangible lo establecido por
Zapata (2012) quien comenta que este tipo de dinamicas tiene el potencial para motivar al
estudiante ofreciendo nuevas formas para exponer la informacion o desarrollar sus

actividades
4.4. Fortalezas y areas de oportunidad de la intervencion.

Como todo ejercicio de intervencion, las experiencias obtenidas a partir de la
implementacion de las estrategias educativas pueden brindar como resultado areas de
oportunidad y fortalezas que serdn necesario pulir y mantener respectivamente segun sea el
caso en beneficio de la calidad del trabajo desempenado. En ese sentido, Condor et al.
(2019) menciona que, para mejorar la calidad educativa, deberan realizarse una valoracion

honesta de caracter cualitativo sobre el desempeio del docente en el aula.
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Las fortalezas surgidas provienen de la facilidad en la que los alumnos pueden
acceder a los sitios y plataformas educativas derivadas de la implementacion del proyecto,
ya que, la mayoria de ellos se encuentran familiarizados con el uso de dispositivos
electronicos. Por otra parte, se observo que los alumnos se encontraban motivados y
dispuestos para trabajar los contenidos con la ayuda de este tipo de herramientas, lo cual,
alcanzé un momento cuspide cuando se tuvo la oportunidad de trabajar con la aplicacién
Kahoot, donde los resultados fueron evidentes tanto en las actitudes observadas, como el

aprovechamiento mostrado en la evaluacion.

Por otro lado, se pueden sefialar varias areas de oportunidad dentro de la
intervencion, por una parte, aquellas relacionadas con la conectividad y alcance de las redes
de internet, lo cual, jugaron en contra en algunos momentos del proyecto haciendo que

ciertas actividades se demoraran mas de lo esperado.

Por otra, es necesario hacer una investigacion exhaustiva sobre las herramientas
digitales a emplear, ya que, como fue el caso de Smartick, el desconocimiento sobre el
comportamiento de la plataforma y su forma de operar causaron que la intervencion por
medio de ella fuera con la de resultados menos satisfactorios, cuando en un inicio, se

consideraba la aplicacion con més bondades para realizar el trabajo de intervencion.
4.5. Recomendaciones

El implemento de las actividades lleva consigo una serie de recomendaciones
construidas a partir de la experiencia recabada, dentro de ellas, en primer momento, se
puede senalar que es necesario hacer una busqueda y seleccion exhaustiva de las
plataformas educativas a utilizar a partir de los propodsitos que se persigan, ya que el
conocimiento amplio de su funcionamiento permitira desarrollar las actividades lo mas

cercano a las metas establecidas.

Por otra parte, al comenzar con el uso de las plataformas, es pertinente conocer si el
alumno debera ingresar con algun usuario y contrasefia, si es asi, debera asignarse un
tiempo previo para poder crearlos, ya sea que se consigne esta actividad como tarea
estableciendo indicaciones claras o con la supervision de los padres de familia, todo esto

con el fin de hacer efectivo el tiempo dedicado al trabajo con las herramientas.

42



Por ultimo, puesto que se estard trabajando con dispositivos como celulares,
computadoras o tablets con conexion a internet, debera verificarse, con una prueba
realizada con anterioridad, si el ancho de banda de la red es suficiente para dar abasto a

todos los dispositivos utilizados.

A manera de conclusion, se considera que el proyecto tuvo resultados favorables
respecto al aprendizaje y motivacion en los alumnos, no solo por el hecho de haber
realizado actividades ludicas haciendo uso de la tecnologia, también se considera el
regreso a clases de manera presencial como un factor que estuvo a favor de los ejercicios,
ya que, segun los resultados obtenidos en la encuesta inicial diagnostica (Apéndice 12), los
alumnos no se encontraban motivados en la modalidad en linea, sin embargo, la modalidad
presencial resulté una forma de trabajo que rompia el esquema del método establecido por
ano y medio, logrando asi, mejorar en las practicas educativas ejercidas por el docente y el

desempefio de los alumnos.
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Capitulo V. Conclusiones

El siguiente capitulo tiene como propdsito desarrollar las conclusiones generadas a
partir de la reflexion de los resultados del proyecto de intervencion educativa en cuestion.
En este sentido, en la seccion a continuacion se vierten ideas generales y particulares a
manera de resolucion sobre lo acontecido en el desarrollo del proyecto, se relata también
como fue la entrega de resultados a la comunidad educativa, y, por tltimo, la postura final

del autor a partir de su concrecion.
5.1. Conclusiones generales y particulares

El desarrollo del proyecto de intervencion es en si mismo, un ejercicio de constante
construccion y reacomodo de los aspectos que lo componen, donde el elemento iterativo de

revision debe ser constante.

La dindamica de la ensefianza y del aprendizaje es una practica que se establece
desde la época helenistica con los griegos en las obras de Homero, los primeros apuntes
resumen como debia ser hombre ideal. Desde aquellos tiempos hasta la fecha, el proposito
de la educacion en términos generales es el mismo: formarnos como personas de bien para

mejorar nuestra calidad de vida (Zuloaga, 1968).

Actualmente, las instituciones encargadas de la educacion en nuestro pais organizan
aprendizajes y propositos educativos en planes y programas, los cuales, en nivel primaria,
llegan a constituirse en asignaturas. Dentro de ellas, una de las mas importantes son las
matematicas, en donde, no solo se trata del estudio de los numeros en diferentes
situaciones, si no que el enfoque pedagdgico para su abordaje radica en que estos sean
herramientas que nos permitan desarrollar nuestro pensamiento matematico para la

resolucion de problemas.

En este sentido, uno de los objetivos para la realizacioén de este proyecto, fue la
necesidad de incorporar practicas diferentes e innovadoras para mejorar su aprendizaje, de
ahi que, se busc6 el implemento de plataformas educativas para su realizacion. En resumen,
se considera que las plataformas educativas sirvieron hasta cierto punto, ya que, el hecho de
utilizar otros instrumentos que no sean el lapiz, cuaderno y el libro para el trabajo de la

asignatura incentiva al alumno por tratarse de algo diferente.
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Respecto a lo anterior, uno de los hallazgos reside en que hay dos tipos de
plataformas, aquellas que refuerzan el conocimiento mediante la gamificacion y otras que
resultan mejor para un proceso de andamiaje de los conocimientos. En este caso,
plataformas como Kahoot y Cookitos resultan mejor para la implementacion de estrategias
de gamificacion que incentive la motivacion y Smartick y Khan Academy resultan mejo

para el andamiaje y aprendizaje de contenidos.

Otra conclusion que resulta interesante reside en que, las plataformas que sirvieron
como juego necesitan de cierto nivel de dominio en célculo mental, ya que la dindmica de
estas aplicaciones implica realizar calculos de manera rapida para poder obtener la mayor
cantidad de puntos posibles. Esto se dificulta con aquellos alumnos en donde su
competencia en cudnto al calculo matematico se encuentra en desarrollo y no al nivel de
aquellos con una competencia consolidada. En este sentido, el uso de estas herramientas
puede llegar a ser contraproducente, o por lo menos, que no surta el efecto deseado con

quienes se pretende que le saquen mayor provecho a este ejercicio.

Asi mismo, resulto ser que el recurso que mas disfrutaron los alumnos y con los que
se percibieron mejores resultados académicos fue Kahoot, el supuesto de su acogida, reside
en su facilidad para interactuar mediante la herramienta, asi como la ambientacién musical
derivada de la misma plataforma para generar tension al momento de realizar una pregunta.
Por otra parte, el hecho que al final cuente con un sistema de podio en el que se haga una

premiacion hace legitimo y tangible el dominio o no del tema en cuestion.

Un area de oportunidad encontrada en el ejercicio es respecto a la atencion de los
alumnos con necesidades educativas especiales, si bien, se alcanzé un éxito relativo al
trabajar con la plataforma Kahoot, donde el resultado impacté mas en la motivacion que en
el aspecto académico, en las demas aplicaciones no se obtuvo el resultado esperado, esto
debido a que los contenidos y temas propios de las plataformas no pudieron adecuarse a las

necesidades particulares del alumno en cuestion.
5.2. Retos de la intervencion
La implementacion del proyecto de intervencion se vio afectada por los cambios y

suspension de actividades debido a la pandemia por Covid19 imperante a nivel mundial. Al
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dia de hoy, la pandemia que puso al pais en cuarentena a partir de marzo de 2020 continua,

y con ello, los retos que esto representa.

En este sentido, dentro la evaluacidon general del proyecto es necesario que las
condiciones en las que se elabore sean dentro de un margen aceptable de normalidad,
entendiendo esta como aquella en la que el trabajo planeado pueda desempeiiarse con la
mayoria de la poblacion atendida y con regularidad en la asistencia de los participantes,

que, en este caso, fueron alumnos de quinto grado.

Dado lo anterior, los desafios surgen en la inconstancia respecto a la asistencia de
los alumnos y la dificultad de dar seguimiento a las actividades planteadas en el proyecto
para tener la evidencia final del avance o logro segun los objetivos de este. Esto pudo
observarse desde el momento de diagnoéstico del proyecto hasta su finalizacion en donde se
tuvo que omitir a una cantidad considerable de alumnos ya que no estuvieron presentes en

todo el proceso.
5.3. Logros de la intervencion educativa

A pesar de las dificultades que se presentaron, pueden rescatarse aspectos que valen
la pena destacarse. Dentro de ellos, se encuentra la expectativa y motivacion generada a

partir del trabajo con herramientas tecnologicas.

Asi mismo, se resalta también, que no solo las herramientas digitales incentivaron la
motivacion, también puede observarse una mejora en el aprendizaje de los contenidos, si
bien, los resultados de este aspecto implican hacer una revision y analisis del proceso
educativo en todo el ciclo escolar, aquellos vertidos en el capitulo cuatro sugieren que,

dentro de los contenidos planteados, hubo una mejoria.

Otro logro mas propio de la profesion y del rol del docente, estriba en el
conocimiento de una gama mas amplia de herramientas que pueden implementarse, no solo
en el trabajo de la asignatura de matematicas, si no en otras areas para el desarrollo de los
contenidos. En este sentido, la investigacion, la implementacion y acercamiento al tema en
cuestion brindaron mayor conocimiento sobre los aspectos pedagdgicos que implica el

trabajo con herramientas digitales que promuevan el aprendizaje activo en los alumnos.
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5.4. Presentacion de los resultados a la comunidad

Los resultados vertidos a partir del presente trabajo de intervencion fueron
facilitados para tres actores distintos, en primer momento, los docentes y directivos propios
de la escuela, asi como aquellos que brindan apoyo al trabajo escolar fueron notificados en
la primera reunion de Consejo Técnico Escolar (CTE) que se encontraba em puerta. Asi
mismo, los padres de familia fueron informados en la reunion mas proxima. Por ultimo, los
alumnos participantes tuvieron conocimiento de los resultados una vez facilitada la

informacion tanto a maestros como padres de familia.

La sesion con docentes comenz6 exponiendo el nombre del proyecto y la
justificacion de este, la cual estribaba en la necesidad de trabajar en el area del pensamiento
matematico y la urgencia de innovar las practicas docentes para mejorar el aprendizaje de
los alumnos en educacioén primaria. Posteriormente, los datos que recibieron se
desarrollaron a partir de los siguientes topicos: motivos de la intervencion, diagndstico
generado, marco tedrico en los que se basa el proyecto, actividades realizadas durante la

intervencion, resultados obtenidos de la misma y conclusiones (Apéndice 13).

La reunion con alumnos busco ser mas amena comentandoles que ellos eran los
protagonistas del proyecto elaborado y que los resultados obtenidos fueron gracias a su
colaboracion y empefio, con ello, se logro captar su atencion produciéndose participaciones
importantes como es el que caso de una alumna la cual comento6 que al usar las aplicaciones
aprendian jugando y que gracias a las actividades pudo entender mejor las fracciones

(Apéndice 14).
5.5 Postura final del autor

El implemento de actividades innovadoras que motiven a los alumnos y rompan con
el esquema tradicional de ensefianza es una necesidad que urge sea apropiada por los
docentes en los distintos niveles educativos. En este caso, es necesario que el implemento
de plataformas se desarrolle de manera habitual, ya que, a la luz de las vivencias y los
resultados del proyecto, se observa claramente una mejora en el nivel académico y

emocional de los alumnos.
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En este sentido, Frigeiro (et, al. 2000) menciona que las instituciones deben de
volver a brindar una experiencia educativa a los alumnos donde se incentive el deseo de
estar en la escuela para asi brindar un sentido a la estancia que tienen ellos dentro del

contexto del edificio.

Por otro lado, en reiteradas ocasiones, la practica docente ha suprimido el uso y
portacion de celulares a los alumnos por un posible e inadecuado uso de ellos, sin embargo,
es necesario cambiar este paradigma, ya que el propio dispositivo puede ser un instrumento
para aprender, siempre y cuando se maneje de forma adecuada. Es por ello que, dentro de la
reflexion de esta intervencion, se considera que los alumnos deberian de ser libres de portar

un dispositivo movil dentro de una regulacion institucional para evitar su mal manejo.

Dentro de esta dinamica, también es necesario que los padres de familia se
involucren y tengan conocimiento de las herramientas y aplicaciones digitales que se
encuentran a su disposicion para el trabajo con sus hijos, ya que ellos mismos pueden ser
quienes puedan encausar el uso de los dispositivos moviles para la mejora de los

aprendizajes, en lugar de solo ser un medio de entretenimiento.
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Apéndice 2. Lista de preguntas para el ejercicio de exploracion del calculo mental en

sexto grado

MATERIALES PARA CALCULO MENTAL

LISTA DE PREGUMNTAS POR GRADO

SEXTO GRADO

Pregunta Respuesta
25x4+15 115
n 23 %1000 23000
2750 =750 2000
n 8.75+0.25* 9
Lo mitod de 4.6 2.3
n 800 = 20 40
1 1 3 6
7t 478
A 4 _ 9
3 7% "R
11 R
78 816
12 12
0 77 T
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Apéndice 3. Ruabrica de desempeiio para la exploracion de calculo mental

MATERIALES PARA CALCULO MENTAL
EDUCACION PRIMARIA

FICHA DE REGISTRO

Ciclo escolar: Grado y grupe: Fecha de aplicacion:

Respuesta correcta Respuesta correcta Respuesto equivocada
Sin presentacion visual Con presentacion visual 0 sin respuesto
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Apéndice 4. Encuesta alumnos
Encuesta para alumnos.

Texto de introduccion: El siguiente cuestionario tiene como fin obtener informacion
relevante para un proyecto de investigacion, en el marco del desarrollo de la maestria en
Educacion en el ITESM. En el encontraras preguntas sobre el trabajo que llevas a cabo en
clases, qué opinion tienes sobre el mismo, las herramientas tecnolédgicas que utilizas para su
desarrollo, asi como su utilidad. Toda la informacién recabada sera utilizada respetando
completamente tu privacidad y anonimato.

Instrucciones: Escribe tu respuesta en el espacio indicado o selecciona la respuesta que mas
se acerque a tu sentir.

1) (Te gustan las clases en linea?
a) Si b) No

Por qué?

2) (Cambiaras algo de las clases en linea?
a) Si b)No

Si respondiste si ;Qué cosa?

3) (Crees que herramientas como una computadora o una tableta son importantes para
obtener buenas calificaciones en la escuela?

b) Si b)No
Por qué?
4) ;Qué te gustaria aprender en tus clases?

5) (Te gustaria utilizar una computadora, una tableta o un celular de forma divertida para
aprender mas cosas?

a) Si b) No

6) (Qué tanto tiempo pasas en la computadora, tableta o celular al dia solo para ver videos
o0 jugar?

a)la2hrs. b)3-—4hrs.c)5 o mas hrs.

7) (Qué tanto tiempo pasas al dia en la computadora, tableta o celular para tareas de la
escuela?

a)la2hrs. b)3-—4hrs.c)5 o mas hrs.
8) ¢(Qué tanto te gustan las actividades que llevas a cabo con tu maestro en clases?

a) Muy poco b) algo ¢) mucho
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9) {Qué te gustaria que hiciera tu maestro durante las sesiones para que la clase fuera mas
divertida?

10) (Crees que si las clases fueran mas entretenidas aprenderias mas?
a)Si  b)No  c¢)medianamente

11) ;Crees que si utilizaras mas herramientas tecnologicas y digitales en tus clases
aprenderias mas?

a)Si  b)no c) a lo mejor

Gracias por tu atencion.
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Apéndice 5. Encuesta a padres de familia

Madres y Padres de familia.

Texto de introduccion: El siguiente cuestionario tiene como fin obtener informacion
relevante sobre el trabajo que lleva a cabo su hijo (a) en clases, como parte de las
actividades de un Proyecto de Investigacion desarrollado en el ITESM de la maestria en
Educacion. En este facilitard qué opinion tiene sobre la dindmica clases, las herramientas
tecnologicas que utiliza para su desarrollo, asi como su utilidad. Toda la informacion
recabada seré respetando completamente su privacidad.

Instrucciones: Escribe tu respuesta en el espacio indicado o selecciona la respuesta que mas
se acerque a tu sentir.

1) (Cudntas personas viven en su hogar?
a) De2a3 b)de4as ¢) 6 0 mas

2) (Con cuales de las siguientes herramientas tecnologicas cuenta personalmente su hijo

(a)?
a) Computadora b) Tableta c) celular d) ninguna

3) (Qué tan necesario cree usted que su hijo debe contar con alguna herramienta
tecnologica como las antes mencionadas?

a) Muy necesario b) Medianamente necesario  ¢) Poco necesario

4) (Cree usted que los recursos digitales o en linea pueden ayudar a mejorar el
aprovechamiento de sus hijos (as)?

a) Si b)No c)medianamente

5) (Cree usted que las actividades que se desempefian en clases actualmente son del agrado
de su hijo (a)?

a)Si  b)No ¢) Medianamente

6) (Cree que su hijo necesite mejorar académicamente?
a) Si b) No c) Medianamente
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Apéndice 6. Encuesta a docentes

Profesores y Profesoras.

Texto de introduccion: El siguiente cuestionario tiene como fin obtener informacién
relevante para el desarrollo de un proyecto de investigacion llevado a cabo en el marco de
la maestria en Educacion del ITESM sobre el trabajo escolar que lleva a cabo con sus
alumnos con respecto al uso de las tecnologias, programas y paginas de internet, qué
opinidn tiene sobre los mismos, las herramientas tecnoldgicas que personalmente utiliza en
sus clases, asi como su utilidad. Toda la informacion recabada sera respetando
completamente su privacidad.

Instrucciones: Escribe tu respuesta en el espacio indicado o selecciona la respuesta que mas
se acerque a tu criterio

1 ;Cuantos anos de servicio docente tiene?
a) menos de 6 b)de7al2 c)13a20 d) mas de 20

1 (Cuadles han sido los mayores retos de las clases en linea?

2 (;Qué tanto beneficio piensa usted que tienen las clases en linea?
a) Poco b) medianamente d) Mucho

3 Ademas de los programas como zoom, meet y teams ;Qué otros softwares o paginas de
internet utiliza para desarrollar sus clases y tareas?

4 ;Qué estrategias de ensefianza piensa usted que mas le han servido para el trabajo en

linea?
5 (Cuenta con computadora propia?
a) Si b)No

6 Sipudiera asistir a alguna capacitacion sobre un programa de internet, aplicacion o
pagina (A cudl seria?

7 ¢Cuanto cree usted que es necesario el uso de la tecnologia para genera aprendizajes
significativos y motivar a los alumnos?
a) Muy necesario b) medianamente necesario  ¢) poco necesario

8 (Qué aplicaciones tecnologicas conoces que te ayudan o pueden ayudarte a hacer mas
dindmica tu clase?

9 (Crees que tus clases motivan a tus alumnos y mantienen su interés?
a)si  b)No ¢) medianamente

10 (En qué aspectos puedes mejorar para hacer tus clases mas entretenidas?
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Apéndice 7. Alumnos interactuando en la aplicacion Khan academy.
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Apéndice 8. Podio de la primera aplicacion de la intervencion haciendo uso de Kahoot

maicra

_cxie sl P53 US>
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Apéndice 9. Segunda intervencion en Kahoot desarrollando el tema sobre las

caracteristicas de los triangulos.
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Apéndice 10. Aplicacion de los ejercicios haciendo uso de la plataforma Smartick

64



Apéndice 11. Alumnos desarrollando el juego “demolicion de divisiones”
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Apéndice 12. Grafica sobre el parecer de los alumnos respecto a las clases en linea.

;Te motiva entrar a las clases en linea?

11&nbsp;respuestas

®si
® No
@ Aveces
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Apéndice 13. Sesion con docentes
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Apéndice 14. Sesion con los alumnos
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