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Resumen

El presente estudio se plante6 como objetivo analizar las aplicaciones digitales para el
desarrollo de las competencias matematicas de los estudiantes ashaninka de 5° grado de
primaria de la Institucion Educativa N°30001-131 Centro Tsomaveni, provincia de
Satipo, region Junin, 2023. Se desarroll6 bajo el enfoque cualitativo, nivel descriptivo y
disefio fenomenologico hermenéutico con una muestra de 16 estudiantes de 5° grado, se
aplico la observacion y la entrevista como técnicas de recoleccion de datos a través del
empleo de una lista de cotejo y un guion de preguntas, respectivamente. Los resultados
del estudio reflejan que los referidos estudiantes lograron entender y asimilar la finalidad
de las aplicaciones digitales basadas en contenidos curriculares, en contenidos ludicos y
para la ejercitacion. Aplicaron cada uno de estas herramientas para ampliar su
conocimiento sobre los conceptos matematicos, realizar disertaciones en torno a los
procedimientos para resolver ejercicios y sustentar los resultados con base en la
informacidn disponible sobre los problemas y los calculos efectuados. Asi, se concluyd
que las aplicaciones digitales han permitido el desarrollo de las competencias
matematicas de los estudiantes, logrando mejorar el nivel de comprension matematica, el
aprendizaje geométrico y la resolucion de problemas.

Palabras claves: competencias matematicas, aplicaciones digitales, resolucion de

problemas, gamificacion, comprension
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Abstract

The objective of this study was to analyze the digital applications for the development of
mathematical skills of ashaninka students in 5th grade of primary school of the
Educational Institution No. 30001-131 Centro Tsomaveni, Satipo Province, Junin
Region, 2023. From In this way, an investigation of qualitative approach, descriptive level
and hermeneutic phenomenological design has been proposed with a sample of 16 5th
grade students of the aforementioned institution, applying observation and interview as
data collection techniques through the use of a checklist and a script of questions,
respectively. The results of the study reflect that the referred students managed to
understand and assimilate the purpose of the digital applications based on curricular
content, on recreational content and for exercise, applying each of them to expand their
knowledge of mathematical concepts, make dissertations in around the procedures to
solve exercises and support the results based on the information available in the problems
and the calculations made. Thus, it is concluded that digital applications have allowed the
development of students’ mathematical skills, managing to improve the level of
mathematical understanding, geometric learning and problem solving.

Keywords: mathematical skills, digital applications, problem solving,

gamification, comprehension
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Introduccion

El aprovechamiento de las novedosas plataformas de aprendizaje que ofrecen las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) ha sido objeto de estudio
recientemente; no obstante, con el inicio de la pandemia del COVID-19 y la instauracion
de la educacion a distancia como régimen educativo transitorio (en otros casos, mas
permanentes), el uso de herramientas digitales se ha expandido en todos los niveles de la
educacion.

Ciertamente, el éxito de estas herramientas, en particular de las aplicaciones
digitales, ha sido cuestionado; ya que, que se asume gue estas estrategias contribuyen con
la distraccion en los estudiantes, reduce su rendimiento y es un factor que altera el clima
escolar al propiciar escenarios de disputas, enfrentamiento o, por el contrario, de diversién
excesiva. No obstante, desde el Ministerio de Educacion se ha adelantado en cambiar este
paradigma y expandir el uso de las mismas a través de tabletas que son otorgadas a las
instituciones educativas.

De esta manera, aplicaciones como ThazQuiz, Khan Academy y Oraculo
Metaméagico se han promocionado como herramientas educativas que fortalecen las
competencias matematicas; no obstante, la adopcion de ellas, por parte del estudiante,
cambia en funcién a la edad del nifio, acceso desde el hogar a herramientas digitales, nivel
de educacion de los padres, entre otros.

Especificamente, este estudio considera como los nifios del pueblo originario
ashaninka han asimilado esta disrupcién tecnoldgica y de qué manera lo utilizan en el
logro de sus competencias matematicas.

En este sentido, este estudio se centra en comprender de qué manera las

aplicaciones digitales han contribuido en el desarrollo de las competencias matematicas
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de los estudiantes ashaninka de 5° grado de primaria de la Institucion Educativa N°30001-
131 Centro Tsomaveni, provincia de Satipo, region Junin, 2023. En ese sentido, se ha
desarrollado un estudio cualitativo de nivel descriptivo y disefio fenomenoldgico
hermenéutico con una muestra de 16 estudiantes de 5° grado, aplicandose la observacion
y la entrevista como técnicas de recogida de informacion, a través del empleo de una lista
de cotejo y un guion de preguntas, respectivamente.

La investigacion se organizé en cuatro capitulos: el primero de ellos es el
Planteamiento de la investigacion donde se presenta una descripcion del problema a
estudiar, sus causas, consecuencias y manifestaciones. Ademas, se exponen las
interrogantes, tanto general como especificas, asi como se presenta la justificacion del
tema y se identifican los objetivos de estudio.

El segundo capitulo se refiere al Marco tedrico donde se desarrollan los
antecedentes del estudio (nacionales e internacionales) que sirvieron como trabajos
previos para la presente investigacion. Ademas, las bases tedricas de las dos categorias
de estudio (con sus correspondientes subcategorias): aplicaciones digitales y
competencias matematicas. Por otro lado, se identifican las teorias educativas que
sustentan el estudio y se realiza una definicién de términos basicos.

Seguidamente, el tercer capitulo contiene los Aspectos metodologicos del estudio,
esto se refiere al enfoque, alcance y disefio de la investigacion; asi como la descripcién
del ambito de estudio, las categorias, las delimitaciones y limitaciones del estudio.
Ademas, se detalla la poblacion y muestra, las técnicas e instrumentos empleados para la
recoleccion de los datos y los procedimientos para su analisis. Finalmente, los aspectos
éticos empleados en el estudio.

En el cuarto capitulo, se detallan los resultados del estudio. Finalmente, en el

ultimo capitulo, se exponen las discusiones, conclusiones y recomendaciones que se



originan de los hallazgos encontrados.
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Capitulo I: Planteamiento de la investigacion

1.1. Planteamiento del problema

El aprendizaje del siglo XXI demanda que los estudiantes, ademés de disponer de
conocimientos, logren la alfabetizacion digital y desarrollen suficientes habilidades de
aprendizajes. Para lograr esto, el plan de estudios escolar ha de incorporar herramientas y
aplicaciones tecnoldgicas para proporcionar estrategias de ensefianza y aprendizaje a los
alumnos (Tohara, 2021). Por ello, la introduccién de las TIC en la educacion ha permitido
disponer de una amplia variedad de bienes, aplicaciones y servicios que son empleados en la
generacion, almacenamiento, procesamiento, distribucion e intercambio de informacion. Estos
se han aceptado cada vez mas como recursos educativos apropiados para el progreso de los
estudiantes en etapas tempranas de aprendizaje (Das, 2019).

Una educacion de calidad involucra el desarrollo de las TIC. Estas permiten que los
alumnos aprovechen novedosas plataformas de aprendizaje y alcancen nuevos conocimientos
a través de actividades relacionadas con sus intereses inmediatos y escenarios de la vida real
en dominios de aprendizaje. Ademas, son un medio para que los educandos logren
familiarizarse con tecnologias innovadoras y también son una herramienta de investigacion,
comunicacion y comprension en toda la gama curricular: abarcan tanto los ordenadores de
sobremesa y portatiles como las tecnologias moviles integradas en diversos dispositivos. En
este sentido, las aplicaciones digitales pueden tener un rol trascendental en la obtencion de los
objetivos del plan de estudios en todas las areas y asignaturas, en especial, en Matematica
(Papadakis et al., 2021).

Al respecto, las matematicas se conciben como un vehiculo para preparar a un individuo
a pensar, razonar, examinar y expresarse de forma inteligente. Ayudan a infundir las aptitudes

de medicion, explorar diferentes vias en relacion con los numeros y los tipos de geometria,
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crear precision, razonamiento objetivo y expositivo para la resolucion de problemas y eleccion
de alternativas de solucién, aplicando procedimientos numeéricos (Das, 2021). Por
consiguiente, la competencia matematica se refiere a tener conocimiento, comprender, hacer,
usar y aplicar las matematicas en distintos contextos, donde se presentan como una simple
competencia entre el conocimiento y la habilidad (Geraniou y Jankvist, 2019).

La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE, 2022) cred
el Programa para la Evaluacion Internacional de Estudiantes (PISA) cuyo propdsito es medir
la capacidad de los estudiantes para aplicar sus conocimientos y destrezas en lectura,
matematicas y ciencias. En el 2018, los resultados del PISA ubicaron a China (591), Singapur
(569) y Macao (558) como los tres primeros paises con mejores promedios a nivel mundial en
las competencias matematicas; mientras que Uruguay (418), Chile (417) y México (409)
representaron los primeros puestos en el ranking de solo América Latina; sin embargo, a nivel
global, ocuparon los lugares 58, 59 y 61 respectivamente. En referencia a Perd, se ubicé en el
lugar 64 con un puntaje de 400, habiendo mejorado 13 puntos, en contraste con la evaluacion
PISA del 2015 (Ministerio de Educacién y Formacion Profesional, 2019).

Aunque se registré una mejora en la media de las competencias matematicas en el pais;
aun persisten brechas en el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes; incluso en la
formacion digital. Si bien, los alumnos son capaces de utilizar dispositivos tecnoldgicos; siguen
teniendo problemas para acceder a la informacion adecuada en plataformas y aplicaciones. En
consecuencia, es posible que se preste mayor atencion en la alfabetizacion de las competencias
matematicas y digitales, no solo en términos de habilidades tecnoldgicas; sino también en
habilidades cognitivas o de pensamiento (Tohara, 2021).

Asi, ensefiar matematicas con algun tipo de aplicacion digital, es ahora una parte
integral de las practicas pedagdgicas en muchas aulas de distintos niveles educativos de todo

el mundo (Clark et al., 2020). En esa linea, se han desarrollado algunas tecnologias en el campo
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de las matematicas, facilitando asi su comprension por parte de los estudiantes, configurandose
las aplicaciones y los medios de aprendizaje interactivo de matematicas como algunos de los
productos desarrollados con el avance TIC para optimizar las habilidades de los estudiantes y
permitirles trabajar de forma productiva (Putri et al., 2020).

Con respecto a la perspectiva local, desde ya hace miles de afios existia el pueblo
originario ashaninka en el mundo que era conformado por personas que vivian esparcidos en
el territorio de la selva peruana entre las regiones Junin, Pasco, Ucayali y Cusco. Los ashaninka
se caracterizaban por ser recolectores, constructores, cazadores, artesanos, entre otros.
Referente a la educacion y salud, desarrollaron sus propios sistemas; debido a la ausencia de
las gestiones del Gobierno peruano, durante los Gltimos afios, a causa de su lejania de la capital.

De esa manera, se explica que el pueblo originario Ashaninka ha usado la matematica
como un medio de resolucion de problemas cotidianos. Se sabe que desde la antigliedad han
practicado diversos tipos de medicion dando uso a instrumentos tradicionales. No obstante, la
comunidad de Centro Tsomaveni es un pueblo ashaninka ubicado en el rio Ene, distrito de
Pangoa, provincia de Satipo, region Junin que cuenta con una institucion educativa que se
encuentra abandonada por las autoridades. Ademas, la educacion impartida a los nifios es
insuficiente por el mismo hecho de que los docentes que se adjudican cada afio son
hispanohablantes. Ademas, usan metodologias de ensefianza inadecuadas, esto ha ocasionado
que los estudiantes presenten problemas de aprendizaje lo que ha incrementado la desercion
estudiantil.

Esta realidad crea una oportunidad para indagar el fendmeno educativo en el area de
Matematica, desde la vision de los actores sociales de la Institucion Educativa N°30001-131
Centro Tsomaveni, a fin de develar y sistematizar el desarrollo de estas competencias en
estudiantes de 5° grado de primaria mediante el uso de aplicaciones digitales. Aunado a ello,

una educacion intercultural bilingtie, con un docente preparado favorecera un escenario para
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brindar una educacién de calidad, ajustada al curriculo nacional aprobado por el Ministerio de

Educacion. De manera que se precisa dar respuesta a la siguiente problematica:

1.2. Formulacion del problema

1.2.1. Problema general

¢Como se desarrollan las aplicaciones digitales en las competencias matematicas de los
estudiantes ashaninkas de 5° grado de primaria de la Institucion Educativa N°30001-131
Centro Tsomaveni, provincia de Satipo, region Junin, 2023?
1.2.2. Problemas especificos

¢Como se desarrollan las aplicaciones digitales basadas en contenidos curriculares en
las competencias matematicas de los estudiantes ashaninkas de 5° grado de primaria de la
Institucion Educativa N°30001-131 Centro Tsomaveni, provincia de Satipo, region Junin,
20237

¢Coémo se desarrollan las aplicaciones digitales con contenidos ludicos en las
competencias matematicas de los estudiantes ashaninkas de 5° grado de primaria de la
Institucion Educativa N°30001-131 Centro Tsomaveni, provincia de Satipo, region Junin,
20237

¢Cémo se desarrollan las aplicaciones digitales basadas en la ejercitacion en las
competencias matemaéticas de los estudiantes ashaninkas de 5° grado de primaria de la
Institucion Educativa N°30001-131 Centro Tsomaveni, provincia de Satipo, region Junin,
20237
1.3. Justificacion del tema de la investigacion
Justificacion tedrica

Desde lo tedrico, la investigacion se justifica en la necesidad de contribuir con la

generacién de saberes sustentados en las categorias emergentes que subyacen a partir de las
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interacciones epistémicas de la problematica, del uso de las aplicaciones digitales y de las
competencias matematicas en estudiantes de educacion primaria. De manera que, al confrontar
la teoria con la realidad del fendmeno; sera importante comprender si las aplicaciones digitales
pueden ayudar a lograr el fortalecimiento de competencias de los alumnos y de qué manera.

Ademas, las evidencias empiricas han constatado que los estudiantes hacen uso creativo
de las TIC con menor frecuencia en contextos educativos, en comparacion con los entornos
cotidianos. Por lo tanto, es fundamental seguir indagando sobre cdmo se pueden integrar las
aplicaciones digitales en la ensefianza de las matematicas, desde el contraste de la episteme
existente y la realidad abordada en el pueblo Ashaninka; en consecuencia, la contribucion
central de este estudio es el nuevo conocimiento en torno a esto.

Justificacion préactica

Por su parte, el proceso investigativo se justifica desde una vision practica, al conceder
una aproximacion en la construccion del fendmeno y la comprension de la realidad de la
Institucién Educativa N°30001-131 Centro Tsomaveni provincia de Satipo, regién Junin. La
indagacion beneficia principalmente a los estudiantes de 5to grado de primaria y a los docentes
de Matematica; puesto que, develara informacion actual sobre la percepcién de las ventajas y
desventajas de la incorporacion de las aplicaciones digitales en las matematicas.

Asimismo, se pretende iniciar una transformacion del escenario sobre el conocimiento
generado. Esto da indicios de la resolucion de un problema para el sector educativo de los
pueblos originarios con el objetivo de que se pueda fortalecer el desarrollo integral de los
educandos Yy alcanzar una sinergia entre el curriculo basico y las practicas pedagogicas. De
modo que los educadores cuenten con recursos digitales para dirigir las actividades escolares
y se nutran del sistema educativo de esta comunidad con la posibilidad de ser extendidos a
contextos similares.

Justificacién metodoldgica
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En cuanto a la visién metodoldgica, la indagacion se justifica por el acercamiento onto-
metodico desde el enfoque cualitativo, fundamentado en la fenomenologia, que brindara la
comprension de la experiencia humana a través del sentido otorgado por la experiencia vivida
de los participantes. Cuya narracion de los acontecimientos pedagdgicos, en los cuales estan
inmersos, develaran los hallazgos desde sus sentir y perspectiva; por lo cual, desde la
hermeneusis del proceso, se alcanzara la comprension sistematizada del fendmeno que
conducira a la teorizacion propia del investigador, con base al procedimiento de triangulacion.
Asimismo, la indagacion se sustenta sobre la aplicacion de instrumentos para recabar
informacidn con criterios de credibilidad y legitimidad para avalar la calidad y legitimacion del
discurso emergente.

Justificacion social

En cuanto a la relevancia social de la investigacion, es indudable que el escenario
educativo esta en permanente cambio. Esto se explica cuando se trata de las TIC y su
integracion a diversos contextos de la sociedad, entre los que se encuentra la educacion.
Igualmente, los procedimientos para adquirir conocimientos, habilidades y competencias estan
ante la presencia de dispositivos, aplicaciones digitales y herramientas tecnoldgicas que, a su
vez, transforman los modelos pedagdgicos para la ensefianza y aprendizaje; asi como también,
la actuacion de cada integrante de una institucion escolar, particularmente, educadores y
educandos.

En este sentido, la incorporacién de las TIC en las ensefianzas de las matematicas, a
través de actividades educativas digitales correctamente disefiadas pueden convertirse en una
potente herramienta educativa para un aprendizaje eficiente y eficaz. Estas aplicaciones
permiten que los estudiantes aprovechen novedosas plataformas de aprendizaje, mediante el
cual pueden alcanzar efectivamente nuevos conocimientos y competencias matematicas.

Asimismo, el proceso de ensefianza y aprendizaje se realiza de una formas mas dinamica e
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interactiva, despertando el interés de los alumnos.

Finalmente, si bien hay experiencias académicas en torno a las aplicaciones digitales e
incorporacion de las TIC, existe una baja produccion de investigaciones en el contexto de
estudiantes del pueblo de Ashaninka en torno al desarrollo de las competencias matematicas

con el uso de aplicaciones digitales, situacion que reviste relevancia al abordaje del fenomeno.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Comprender de qué manera las aplicaciones digitales han contribuido en el desarrollo
de las competencias matematicas de los estudiantes ashaninkas de 5° grado de primaria de la
Institucion Educativa N°30001-131 Centro Tsomaveni, provincia de Satipo, region Junin,
2023.

1.4.2. Objetivos especificos

Mostrar como se desarrollan las aplicaciones digitales basadas en contenidos
curriculares en las competencias matematicas de los estudiantes ashaninkas de 5° grado de
primaria de la Institucion Educativa N°30001-131 Centro Tsomaveni, provincia de Satipo,
regién Junin, 2023.

Describir como se desarrollan las aplicaciones digitales con contenidos ludicos en las
competencias matematicas de los estudiantes ashaninkas de 5° grado de primaria de la
Institucién Educativa N°30001-131 Centro Tsomaveni, provincia de Satipo, region Junin,
2023.

Describir como se desarrollan las aplicaciones digitales basadas en la ejercitacion en
las competencias matematicas de los estudiantes ashaninkas de 5° grado de primaria de la
Institucién Educativa N°30001-131 Centro Tsomaveni, provincia de Satipo, region Junin,

2023.
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Capitulo I1: Marco tedrico

2.1. Antecedentes del estudio

2.1.1. Antecedentes internacionales

Ricoy y Sanchez (2023) buscaron describir la praxis desarrollada para la tableta en las
materias de Ciencias Naturales y Matematica para nifios de educacion primaria, en Espafa. La
investigacion fue cualitativa, con un enfoque narrativo-etnogréfico, orientada a 120 alumnos
con edades entre 6 a 12 afios, quienes participaron en discusiones grupales, también analizaron
62 documentos digitales (blogs). En Matematica, los hallazgos indicaron que las principales
practicas desarrolladas se relacionaron con las operaciones numéricas, resolucion de problemas
y operaciones aritméticas. Los blogs que presentaban actividades matematicas para usar en el
aula describian tareas como la seleccion de figuras geométricas, acertijos numéricos, entre
otros. Asimismo, trabajaron en practicas que les ayudaron a adquirir contenidos sobre medidas
de capacidad, volumen, equivalencias entre billetes y monedas. Concluyeron que las acciones
que realizaban los estudiantes de educacion primaria en la tableta en Ciencias Naturales y
Matemaética; no impulsaron mucho la innovacion en educacion. En el caso de Matematica, la
praxis era predominantemente tradicional, basada en ejercicios de libro de texto que trabajaban
contenidos para practicar operaciones numeéricas; sin embargo, algunas aplicaciones muestran
suficiente potencial para motivar a los escolares a aprender en el area de Matematica.

Das (2021) analiz6 las herramientas basadas en las TIC para apoyar los métodos
innovadores de ensefianza-aprendizaje en matematicas en la India. Empled una metodologia
cualitativa, descriptiva, los participantes fueron 400 docentes y estudiantes a quienes encuesto.
Tambien utilizé el analisis de fuentes secundarias como libros, articulos, diarios, propuestas,
noticias, registros oficiales y archivos. En los resultados, reportd que la mayoria de los

encuestados (83.3%) estan de acuerdo en la comodidad de la ensefianza mediante el uso de las
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TIC y de los medios sociales para este proposito (60.3%). Aunque expresaron que la falta de
ordenadores, portatiles y teléfonos moviles para el aprendizaje en linea es una realidad,
especialmente, en las zonas rurales; por lo cual es muy importante que los alumnos dispongan
de dispositivos adecuados para aprender en linea. Concluyo que el aprendizaje digital en
Matematica permite a los estudiantes probar y estudiar en la comodidad de sus hogares, es una
respuesta positiva rapida e inmediata en la comprension de las matematicas, siempre que los
estudiantes dispongan de los dispositivos digitales necesarios, acceso a internet y un suministro
adecuado de electricidad.

Bueno (2021) incorporo estrategias TIC en la planificacion de la materia de Matematica
con el propdsito de desarrollar el pensamiento numérico y procesos de resolucion de ejercicios
en estudiantes de nivel primario en un colegio de Colombia. Empled una estrategia
metodoldgica cualitativa, descriptiva, con la participacion de 15 estudiantes de primer y
segundo grado cuyas edades oscilaban entre 5y 8 afios. Analiz6 el contenido de 60 recursos
educativos digitales. En los hallazgos, destacé la disponibilidad de una multiplicidad de
paginas web, apps y herramientas educativas digitales acordes a lo dispuesto en materia de
aprendizaje por el Ministerio de Educacién Nacional de Colombia. Estas son aplicables como
elemento dinamico para favorecer el aprendizaje y los métodos de ensefianza en pro del
fortalecimiento de las competencias matematicas en educandos. Ademas, evidencié que la
totalidad de los nifios (a excepcion de uno), disponia de acceso a teléfono celular y dispositivos
moviles, lo cual es relevante; puesto que, en estos dispositivos electronicos pueden usar las
herramientas TIC. Concluy6 que a través de internet; hay disponible una gama de herramientas
y recursos educativos digitales que pueden ser incorporado y empleados para propiciar el
desarrollo de competencia en el area de Matematica en alumnos de primaria.

Parody y Villa (2020) definieron estrategias a través del uso de herramientas digitales

asincronicas dirigidas a fortalecer las competencias matematicas en nifios de Santa Marta,
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Colombia. El estudio se desarrollé bajo una metodologia mixta con la participacion de por 30
estudiantes y 10 docentes. Se aplico la encuesta, entrevista y grupo focal como técnicas para
recolectar informacién. Los hallazgos indicaron que el empleo de las herramientas digitales
asincronicas, en las actividades académicas, motivd a los estudiantes en el aprendizaje.
Lograron promedios altos en el desarrollo de las competencias matematicas. Concluyé que la
aplicacion de herramientas digitales asincrénicas demostro una eficiencia para el desarrollo de
las competencias en matematicas, permitiendo que los estudiantes adquieran mayores
habilidades y conocimientos.

Camilleri y Camilleri (2019) desarrollaron un estudio que tuvo como propdsito
comprender las percepciones de nifios de una escuela primaria en Malta, sobre el uso de
aplicaciones educativas (apps) que estan disponibles en sus dispositivos moviles, incluidos
teléfonos inteligentes y tabletas. Emplearon una metodologia cualitativa, usaron apps para
Matematica, Inglés e Historia. Los datos interpretativos los obtuvo mediante entrevistas con 54
estudiantes entre 6 y 8 afios de edad. Los hallazgos develaron que los alumnos afirmaron que
practicaban sus habilidades matematicas cuando jugaban con las apps de su tableta, también
les incentivaba a competir con sus compafieros. En general, los estudiantes coincidieron que el
juego de matematicas les ayud6 a mejorar sus habilidades, sugirieron que estaban motivados y
comprometidos. Concluyeron gue los nifios aprenden a través de las tecnologias de aprendizaje
e interactuando con juegos serios, este aprendizaje esta basado en el descubrimiento y otros
enfoques constructivistas. Asimismo, las aplicaciones de matematicas como las de cuentos han
mejorado las capacidades cognitivas de los nifios. Por lo cual, el uso de las tecnologias de
aprendizaje movil puede optimizar la calidad de la ensefianza centrada en el alumno; es decir,
la combinacion de recursos de aprendizaje tradicionales y digitales mejoraria los resultados en

la ensefianza primaria.
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2.1.2. Antecedentes nacionales

Correa (2022) determind la vinculacién del uso de la tableta con los conocimientos
aprendidos en el area de Matemética en estudiantes de primaria en Piura. Emple6 una
metodologia mixta, descriptiva, con la participacion de 23 alumnos de cuarto grado de primaria
a quienes observoé y encuesto. En los hallazgos, indicd que los nifios usaban medianamente la
tableta y la tecnologia; ademas, poseian un alto nivel de aprendizajes de las matematicas
expresado en resolver problemas de cantidad, orden, equivalencia y cambio, figuras,
movimiento y espacio. Concluyd que el uso de la tableta se vincula con el conocimiento
aprendido en el area de Matematica y el desarrollo de competencias en los estudiantes de
primaria.

Mufioz (2021) analizé el empleo de las tabletas como ayuda para la mejora de
competencias en la resolucion de problemas matematicos en nifios de tercer grado de una
institucién educativa, en Chota. La investigacion fue mixta, aplicada, con la participacion de
19 educandos de tercer grado de primaria, a quienes observo y aplicé prueba de conocimiento.
En los hallazgos, sefial6 que en la primera valoracion arrojo que los nifios se hallaban en el
rango en inicio de dicha competencia, identificando al menos dos datos: indicar las formulas,
tenian una vaga de idea de qué hacer en las actividades, y comprobar la solucién. Con base en
ello, durante seis sesiones de clases de Matematica, se comenzaron a utilizar las tabletas, en
atencion a las competencias, capacidades y desempefios, correspondientes al grado. Los
estudiantes fueron evaluados nuevamente, se ubicaron en el nivel logro previsto para la
competencia, demostrando que identificaban todos los datos, realizaban todo el proceso y
encontraban la solucién de los problemas. Concluyé que el empleo de las tabletas ayud6 en el
desarrollo de la competencia relativa a la ejercitacion de problemas de figura, movimiento y

espacio, favoreciendo el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas.



25

Estafliz (2020) determind la incidencia del aplicativo “Yupay Yachay” en el
conocimiento aprendido de matematicas de los alumnos de una institucién educativa primaria
en Andahuaylas. Utiliz6 un enfoque cuantitativo, explicativo, cuasiexperimental con la
participacion de 30 estudiantes divididos en dos grupos: control/experimental; a quienes les
administro una lista de cotejo y preprueba/posprueba. Los resultados evidenciaron que para la
preprueba no habia diferencias en el promedio de los grupos para las capacidades de solucion
de problemas. Después de usar el aplicativo, encontré mejoras en el aprendizaje de los nifios
del grupo experimental, con diferencias significativas al grupo control. Concluy6 que, el uso
del del aplicativo movil “Yupay Yachay” tiene influencia significativa alta en el aprendizaje
de las matematicas y desarrollo de capacidades de los alumnos del primer grado de primaria.

Medina y Salinas (2019) desarrollaron una aplicacion movil para la mejora del proceso
de ensefianza y aprendizaje en el area de Matematica de primer grado de primaria. Emple6 una
metodologia mixta, estudio de caso, propositivo, con la participacion de 35 alumnos a quienes
observo. En los hallazgos, indico que los nifios inicialmente registraron tiempos de respuestas
que iban desde 45-166 segundos, con cuatro intentos, para reconocer y aprender una figura
geométrica. Después de usar la aplicacion movil en las sesiones de clases invertian de 13 a 33
segundos en un unico intento para reconocer una figura geométrica, generando un impacto en
la rapidez, captacion y deteccién de diferencias. Concluyeron que la aplicacion movil
desarrollada mejoré el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas, evidenciando
una evolucion al hacer del proceso mas dindmico y motivador para que los educandos exploren
nuevos conocimientos.

Pacci (2019) determiné cémo la gamificacion por apps puede ser una estrategia que
fortalezca el pensamiento l6gico matematico en estudiantes de cuarto grado de primaria en
Lima. Empled un enfoque cuantitativo, explicativo, preexperimental, con la intervencion de 41

estudiantes a los cuales aplic6 una prueba de conocimiento (preprueba/posprueba). Los
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resultados sefialaron que para la prueba de entrada el pensamiento l6gico matematico; se
encontraba en el nivel inicio, asi como también el pensamiento analitico, divergente y
convergente. Una vez que se realizaron las sesiones de clases, con la ayuda de la app
Pacsutmath, los nifios alcanzaron mejoras significativas en las categorias anteriores; por lo que,
se concluyd que la gamificacion por apps es una estrategia que fortalece de manera significativa

y positiva el pensamiento l6gico matematico en estudiantes de cuarto grado de primaria.

2.2. Bases tedricas

2.2.1. Aplicaciones digitales

Una aplicacion representa un programa electronico delineado como una herramienta
para ejecutar actividades o funciones concretas. Habitualmente, son creadas para simplificar
ciertas tareas complicadas y hacer la experiencia digital mas sencilla para los individuos (Maull
etal., 2017). Visto asi, las aplicaciones digitales son un cimulo de programas informaticos que
posibilitan realizar diversas actividades (aprender, entretenerse y trabajar) mediante
dispositivos tecnoldgicos de computacion y equipos méviles (Mufioz, 2016).

También, son un medio de las TIC para adquirir conocimientos y aprehender las
propiedades de un objeto, al posibilitar su implementacion en dispositivos compatibles y
gratuitos. A nivel educativo, son esenciales para el proceso de ensefianza y aprendizaje, son
usadas como herramientas para aligerar los procesos, permiten incorporar recurso, redes o
plataformas Utiles para las indicaciones del docente (Balla et al., 2022). Por su parte, las
aplicaciones digitales educativas permiten a los nifios mantenerse activos, desde lo cognitivo,
y comprometidos, cuando las experiencias de aprendizaje son relevantes y socialmente
reciprocas y cuando el aprendizaje esta signado por un propdsito especifico.

La utilizacion de las aplicaciones digitales en la ensefianza ha indicado que posibilita

el aprendizaje al brindar acceso oportuno al conocimiento, indiferentemente de la hora y lugar.
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Estas herramientas electronicas favorecen mejoras en el proceso de ensefianza y aprendizajes
al involucrar un mayor numero de sentidos para la retencion del aprendizaje (Rivera et al.,
2019). De manera que, las aplicaciones digitales pueden tener un rol trascendental en la
obtencion de las finalidades del plan de estudios en todas las areas y asignaturas (Papadakis et
al., 2021).

A medida que el uso de la tecnologia evoluciona en la educacion, una amplia gama de
nuevos dispositivos inteligentes y aplicaciones digitales esta disponible para los académicos; a
través de los dispositivos moviles, estos facilitan una mejor comunicacion entre profesores y
estudiantes. Al mismo tiempo, facilita el acceso al material del curso a través de estos
dispositivos (Luna y McGovern, 2018). Por ello, las aplicaciones digitales, los sitios web y los
programas informaticos desarrollados para teléfonos inteligentes y tabletas se utilizan cada vez
mas. Dado que el uso de las TIC afecta directamente a las actividades humanas y pueden ser
muy adoptadas en la vida moderna, esto puede servir para mejorar la adquisicion de datos
relevantes y apoyar a la comunicacién (Faria et al., 2020).

En la actualidad, la mayor parte de los nifios del mundo desarrollado,
independientemente de su origen étnico o socioecondémico, tienen acceso a un dispositivo
movil inteligente. En comparacion con otros dispositivos digitales (computadoras portatiles,
teléfonos mdviles y computadoras personales); los dispositivos maviles con pantallas tactiles
son, con mucho, los méas populares entre los nifios. La interfaz intuitiva de una tableta con
pantalla tactil, la facilidad para instalar nuevas aplicaciones, la mayor portabilidad y autonomia
son algunas de las caracteristicas que pueden contribuir a su creciente popularidad (Papadakis
etal., 2018).

En el &pice del auge de las TIC se encuentra la inclusion de aplicaciones (apps) para
dispositivos inteligentes. Estas, al ser disefiadas, se han de alinear al aprendizaje y desarrollo

de los alumnos para generar el aprendizaje activo, comprometido, demostrativo y socialmente
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participativo; cuyos principios ofrezcan una mayor probabilidad de beneficios educativos
(Hirsh et al., 2015).

En este particular, las tabletas tienen un rol positivo en el fortalecimiento de la
ensefianza y el aprendizaje de los nifios; puesto que, son una herramienta atractiva para
implementar actividades educativas, en donde se pueden manejar las aplicaciones de dichos
dispositivos con relativa facilidad. Es de hacer notar que, las experiencias de los estudiantes
con dispositivos maviles inteligentes, asi como su capacidad para actuar de manera activa en
entornos de aprendizaje de gran rigueza, atraccion y dinamismo, estan estrechamente
relacionados con la calidad de estas aplicaciones (Papadakis et al., 2018).

En consecuencia, un buen conocimiento de las aplicaciones digitales y de los
beneficios, alcances, desventajas potenciales crea una base esencial para su eleccion e
implementacion en el aula de clases. Por lo tanto, las perspectivas de las diferentes aplicaciones
digitales, deben analizarse para garantizar que se puedan implementar, tanto las hardware y
software, 0 una combinacion de ambos, mediadas por las TIC (Weigel y Fischedick, 2019).

2.2.1.1 Dimensiones aplicaciones digitales

Aplicaciones digitales basadas en contenidos curriculares Incluye el analisis
pedagdgico de las diferentes apps; es decir, tiene como proposito que el contenido
programatico sea potencialmente significativo, adaptable a tipos y ritmos de aprendizaje, a
actividades que posee, entre otros (Gémez et al., 2021). Por ello, la comprension de los
contenidos, con base al curriculo, debe enfocarse hacia la concepcion tedrica y practica; de
modo que exista un equilibrio en la inclusion de las aplicaciones digitales en las sesiones de
clases, asi cumple la funcion de estrategia didactica dentro de la ensefianza (Balla et al., 2022).

Aplicaciones digitales basadas en contenidos ludicos. Este caracter permite disponer
de actividades centradas en captar la atencidn del estudiante, producir efectos positivos a través

del refuerzo motivacional que favorezca el logro de la ejecucion de las actividades académicas,
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con base a las experiencias curriculares, al disefio, la interactividad, la inclinacion ludica y de
entretenimiento (Torres et al., 2018). Puede incluir tareas en donde resalta la creacion,
coordinacion, toma de decisiones, concentracion, utilizacion y diversion (Gomez et al., 2021).

Aplicaciones digitales basadas en la ejercitacion. Se refiere a la produccion en las
operaciones Yy tareas que realiza el alumno de forma independiente; es decir, los ejercicios
interactivos que ejecutan a través de sus dispositivos moviles. Esta dimension subraya la
resolucion de operaciones y ejercicios que se facilita la accion libre con referencia a la leccion
asignada, en la cual se podra ir accediendo a niveles de dificultad paulatinamente (Torres et al.,
2018). La ejercitacion puede seguir instrucciones, practicas repetitivas, simulacién, disefio
abierto y creativo, experimentacion, realimentacion de las acciones; a fin que esto conlleve
hacia el aprendizaje creativo y por descubrimiento. También, se pueden ajustar para actividades
diagnostica, de exploracién, refuerzo y consolidacion de los aprendizajes, por medio de la
interaccion y seguir instrucciones (Digon y Iglesias, 2022).

2.2.2. Competencias matematicas

Una competencia, en un ambito determinado, denota la capacidad de dominar los
aspectos, exigencias esenciales de dicho ambito y, de actuar eficazmente en él, sustentandose
en una vision de conjunto y un juicio bien fundado. Por tanto, es la habilidad de alguien para
proceder adecuadamente en respuesta a los retos que plantean las situaciones (Niss y Hgjgaard,
2019).

En este sentido, las competencias matematicas se refieren a tener conocimiento,
comprender, hacer, usar y aplicar las matematicas en una variedad de contextos, donde se
presentan como una simple competencia entre el conocimiento y la habilidad (Geraniou y
Jankvist, 2019). Asi pues, la competencia matematica implica la activacion de las matematicas

para afrontar todo tipo de retos de una situacion o contexto especificos, como responder a
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preguntas, resolver problemas, comprender fendmenos, establecer relaciones o mecanismos.
En tanto, el concepto de competencia matematica se centra en la puesta en practica de las
matematicas, esto implica la capacidad de llevar a cabo una actividad matematica, a través del
dominio del lenguaje, construcciones y diferentes herramientas matematicas (Niss y Hgjgaard,
2019).

Al respecto, las matematicas se conciben como un vehiculo para preparar a un individuo
a pensar, razonar, examinar y expresarse de forma inteligente. Ayudan a infundir las aptitudes
de medicion, explorar diferentes vias en relacion con los nimeros y los tipos de geometria,
crear precision, razonamiento objetivo y expositivo para la resolucién de problemas y eleccion
de alternativas de solucion, aplicando procedimientos numéricos (Das, 2021). Aunado a ello,
las matematicas se basan en entidades de distintos tipos; por ejemplo, nameros, funciones,
objetos geomeétricos, tareas, métodos, principios, conceptos, fendmenos e ideas, asi como sus
propiedades. Cuando se realizan actividades matematicas, se ha pensar en estas entidades y en
sus relaciones o en algunos aspectos de las mismas (Niss y Hgjgaard, 2019).

Por su parte, los investigadores en educacion destacan la importancia de las practicas
que se desenvuelven en pro del desarrollo de competencia durante la ensefianza y el aprendizaje
de las matematicas como componentes esenciales del curriculo escolar y asegurar una mejor
alfabetizacion cientifica (Ricoy y Sanchez, 2023). De modo que, identificar los factores que
fomentan el aprendizaje de las matematicas durante la infancia es crucial dadas las fuertes
asociaciones entre estas habilidades tempranas y el éxito escolar posterior. Por consiguiente,
las investigaciones subrayan la importancia del desarrollo de las matematicas desde enfoques
pedagdgicos eficaces e innovadores (Vogt et al., 2020).

De acuerdo con el Ministerio de Educacion (Minedu, 2016) para alcanzar los logros del
aprendizaje de las matematicas; es necesario que los educandos vinculen las competencias del

area, incluso con otras de las diferentes asignaturas. Aunado a ello, las competencias aparecen
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asociada a estandares de aprendizaje que son los referentes para la valoracion académica como
evidencia del avance de la formacion. En correspondencia con capacidades, desempefios y
criterios puntuales que han de alcanzar cada alumno.

El desarrollo de competencias matematicas se fortalece desde la educacion de nivel
primaria para avanzar a los subsiguientes niveles, potenciando los conocimientos y la
comprension de una situacion desde el pensamiento numeérico, aritmético y algebraico. Esto le
permite al estudiante desenvolverse con un desempefio regulado por su propio ritmo; cuyas
estrategias empleadas para la ensefianza, se vincula con su actuar en la resoluciéon de las
diversas tareas. En este sentido, un alumno competente matematicamente, ha de demostrar una
percepcion amplia de la competencia, conocimientos teoricos (conceptual) y practicos
(procedimental). En tanto, estos se han de expresar en el saber conocer y hacer, especialmente
al tener consciencia de cuando y qué puede alcanzar (Gémez, 2019).

2.2.2.1 Dimensiones de las competencias matematicas

Comprension matematica. La comprension es un procedimiento incesante vy
progresivo que favorece que el educando construya y relacione significados con los diversos
conceptos. La comprension matematica fija lo que se conoce, como se conoce y para qué se
puede usar; por consiguiente, al comprender competencia adquirida, esta se fortalece y
profundiza (Pérez et al., 2019). Asimismo, abarca que el alumno demuestre la habilidad para
asignar significados, resolver problemas, comprender operaciones numéricas con Ssus
respectivas propiedades e identificar las relaciones numerales. También participa el
razonamiento l6gico, usado en las diferentes actividades, todo este con el fin de argumentar y
comunicar resultados (Minedu, 2016).

Aprendizaje geométrico. Este permite el disefio y construccion de caracteres
geométricos a través de la percepcion de formas, movimiento y localizacién. Por lo cual, el

estudiante construye su propia interpretacion, involucrando un marco referencial acorde al
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leguaje geométrico (Minedu, 2016). Al respecto, aprender geometria refleja la capacidad para
el razonamiento espacial, los atributos, vinculacion y transformaciones de objetos de
aprendizaje matematico; dado que la geometria es una rama de esta y requiere dominios de esta
area del conocimiento (Albornoz et al., 2020).

Resolucion de problemas. Es la habilidad de los educandos para resolver problemas
numéricos y operativos, cuyas nociones le permitan construir conocimiento y comprenderlo.
Asi como también, pueda discriminar y razonar sobre la posible solucion, en atencion a las
unidades, medidas y procedimientos de cada caso en particular (Albornoz et al., 2020). La
resolucion de problemas representa una funcion destacada del razonamiento matematico,
involucra el empleo de nociones matematicos que revelen el domino de la competencia a través
de un lenguaje natural. Esto conlleva al establecimiento de analogias y la compresion numérica
(Pérez et al., 2019).

2.2.3 Teorias educativas

2.2.3.1 Teoria constructivista. La teoria constructivista tiene sus fundamentos en el
relativismo, una apreciacion de las mdltiples verdades y realidades del subjetivismo.
Emprender una investigacion constructivista requiere la adopcién de una posicion de
reciprocidad entre el investigador y el participante, lo que requiere un replanteamiento del
papel tradicional del tedrico fundamentado como observador objetivo. Para Dziubaniuk y
Nyholm (2021) en la teoria constructivista se evidencia que los alumnos construyen su propio
significado. El nuevo aprendizaje se basa en conocimientos previos; se ve reforzado por la
interaccion social y se desarrolla a través de tareas auténticas.

Por ello, el aprendizaje constructivista pasa de la experiencia al conocimiento. En un
aula constructivista se evidencia que las actividades conducen a los conceptos, los estudiantes

construyen significados que se vuelven relevantes, transferibles y fijados al estar vinculados a
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la realizacion de una actividad concreta que se asocian al aprendizaje mediante competencias
(Dziubaniuk y Nyholm, 2021).

Cade destacar que el constructivismo cambia la vision de los docentes, cientificos y
profesionales en su vision de lo que ocurre en las relaciones de los individuos en la educacion.
Debido a su naturaleza, el desarrollo de las ideas del constructivismo en el contexto del
desarrollo de ideologias educativas conduce a la reconceptualizacion del modelo tradicional
académico, donde el propio modelo construccionista ha de convertirse en objeto de
investigacion sistematica, metodologica, tedrica, empirica y aplicada.

Por su parte, Arpentieva et al. (2021) expresaron que el enfoque constructivista puede
revelarse como un ejemplo de modelo id6éneo, cuyas caracteristicas principales son el caracter
dialégico de la educacion con énfasis en la comprensién del mundo interior y exterior en
dialogo con otras personas. Estas consideraciones, representa un proceso de construccién del
mundo vital de la persona y de si misma, como un redescubrimiento creativo de las verdades
basicas de la existencia humana, como, por ejemplo: el aprendizaje asociado a nuevas
tecnologias, adopcion de valores sociales y culturales, desarrollo de competencias derivadas de
un proceso de aprendizaje continuo.

2.2.3.2 Aprendizaje por descubrimiento. De acuerdo con Sulfemi (2019), el uso del
modelo de aprendizaje por descubrimiento proporciona experiencia real. ES un pensamiento de
alto nivel, centrado en el estudiante, critico y creativo, conocimiento significativo de la vida,
cercano a la vida real, con cambio de comportamiento, conocimiento. Por consiguiente, se
pueden mejorar los procesos de aprendizaje siguiendo etapas o pasas especificos y asi lograr el
objetivo de la educacion.

Al respecto, Prasetya y Harjanto (2020) exponen que el aprendizaje por descubrimiento
se utiliza para optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje, involucrando las etapas de

simulaciones, enunciados de problemas, recopilacion de datos, verificacion y generalizacion.
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Estos pueden permitir alcanzar los efectos positivos del aprendizaje de los estudiantes y
mejorar su proceso académico; es decir, el aprendizaje por descubrimiento implica la
activacion de los estudiantes en el desarrollo de sus competencias, bajo la orientacion del
docente.

Asimismo, este enfoque permite desarrollar el pensamiento critico, convirtiendo a los
educandos en entes activos, innovadores, creativos y eficaces. De alli, la importancia de su
inclusién en el aula de clases y al mismo tiempo, su consonancia con el contexto escolar, cuyas
sesiones de clases despierten la atencion e interés de los educandos, a fin de optimizar las
competencias en pro de alcanzar los objetivos de aprendizaje previstos. Aunado a ello, el
aprendizaje por descubrimiento brinda que los estudiantes busquen, investiguen y resuelvan
problemas, a través de la oportunidad del autoconocimiento, que los dirija a un aprendizaje
significativo (Kartika et al., 2020)

2.3. Definicion de términos basicos

Aplicacion. Programa electronico delineado como una herramienta para ejecutar
actividades o funciones concretas (Maull et al., 2017).

Competencia. Es una propiedad que las personas pueden poseer en mayor 0 menor
medida y poner en practica en determinados ambitos (Niss y Hgjgaard, 2019).

Comprension. Procedimiento incesante y progresivo gque favorece la construccién de
relaciones y significados a los diversos conceptos (Pérez et al., 2019).

Procedimiento matematico. Secuencia de acciones matematicas que constituye una
forma aceptada de resolver un tipo de tarea comun (Niss y Hgjgaard, 2019).

Tabletas (Tablet). Ordenador portatil de pantalla tactil, por su movilidad, pequefio
tamafo y ligereza es un dispositivo mévil se han vuelto mas visibles y mas relevantes para las
actividades cotidianas (Ricoy y Sanchez, 2023).

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC). Gama de herramientas
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digitales que dispone de una amplia variedad de bienes, aplicaciones y servicios que son
empleados en la generacion, almacenamiento, procesamiento, distribucion e intercambio de

informacion (Das, 2019).
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Capitulo I11: Metodologia

3.1. Enfoque de investigacion

Este estudio se elabord mediante un enfoque cualitativo. De acuerdo con Sandin (2003),
este permite la agudeza de ahondar en los hechos socioeducativos, en la modificacion de las
practicas y contextos educativos, sociales y a la toma de decisiones.. Por su parte, Martinez
(2006) menciona que desde el enfoque cualitativo se busca reconocer, principalmente, el
entorno méas profundo de la realidad, desde la visidn de la estructura dindmica que otorga la
compresion de los comportamientos y manifestaciones.
3.2. Alcance de la investigacion

El alcance fue descriptivo, en virtud que se precisa detallar tipologias esenciales de las
categorias con base a criterios metddicos para identificar y comprender el fendmeno y su
comportamiento desde las propiedades de la poblacion de estudio, en su ambito real.
Asimismo, brinda informacién que se puede comprobar con otras fuentes (Guevara et al.,

2020).

3.3. Disefio de investigacién

El disefio empelado fue la fenomenoldgico - hermenéutico que se centra en la
experiencia particular de sujetos y colectivos y es una forma de descubrir la realidad
directamente de las historias de cada individuo. Por cuanto, se ocupa de la experiencia humana
tal y como se vive, con el objetivo de crear significado, lograr un sentido de comprension e ir
mas alla; es decir, se pretendera construir teorias desde esta experiencia (Valles, 1999).
3.4. Descripcion del ambito de la investigacion

La investigacién se realiz6 en las mediaciones de la Institucién Educativa N°30001-
131 Centro Tsomaveni, ubicada en la provincia de Satipo, de la region Junin. El abordaje de la

investigacion se ejecutd en una institucion publica ubicada en un area rural.
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3.5. Categorias

3.5.1. Definicién conceptual

Aplicaciones digitales. Son un cimulo de programas informaticos que posibilitan
realizar diversas actividades (aprender, entretenerse y trabajar) mediante dispositivos
tecnoldgicos de computacion y equipos mdviles (Mufioz, 2016). Subcategorias: geometria,
aplicaciones digitales basadas en contenidos curriculares, aplicaciones digitales basadas en
contenidos ludicos y aplicaciones digitales basadas en la ejercitacion.

Competencias matematicas. Se refiere a tener conocimiento, comprender, hacer, usar
y aplicar las matemaéticas en una amplia gama de contextos donde se presentan como una
simple competencia entre el conocimiento y la habilidad (Geraniou y Jankvist, 2019).
Subcategorias: comprension matematica, aprendizaje geométrico y resolucion de problemas.

3.5.2. Definicién operacional

Aplicaciones digitales. Utilizacion de seis aplicaciones digitales para el desarrollo de
la competencia matematica a partir de los criterios de seleccion previamente establecidos.

Competencias matematicas. Valoracion de las competencias matematicas de los
estudiantes de 5to grado, por medio de cuatro categorias aprioristicas y expresadas en los

instrumentos de recoleccién de datos.

3.6. Delimitaciones

3.6.1 Tematica

La investigacion se enmarca en la linea de investigacion Calidad en la educacién basica.

3.6.2 Temporal

Periodo de marzo a junio del 2023.
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3.6.3 Espacial

Institucion Educativa N°30001-131 Centro Tsomaveni, ubicada en la provincia de
Satipo, de la region Junin
3.7. Limitaciones

Durante el desarrollo del proceso de investigacion, se presentaron como limitaciones:
(@) que el alcance investigativo no permitié ejecutar las aplicaciones y (b) la valoracién solo
abarco las aplicaciones digitales disponibles para el area de Matematica para las tabletas que

permitian estas apps.

3.8. Poblacion y muestra

La poblacién del estudio involucra un total de actores sociales que manifiestan y
comparten particularidades para examinar (Pastor, 2019). En atencién a ello, estuvo integrada
por 16 estudiantes Ashaninka de 5° grado de primaria de la Institucion Educativa N°30001-
131 Centro Tsomaveni, provincia de Satipo, region Junin, 2023.

Por su parte, la muestra es una seleccion de una fraccion de actores sociales, con rasgos
caracteristicos de la poblacién, quienes proporcionan la informacion. En atencion a su eleccion,
se acudid a un muestro censal y no probabilistico (Bernal, 2016). En sentido, la muestra estuvo
conformada por 16 estudiantes Ashaninka de 5° grado de primaria de la Institucion Educativa
N°30001-131 Centro Tsomaveni, provincia de Satipo, region Junin, 2023.

3.9. Técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos
Observacion

Técnica en la que se usan los sentidos para discernir la realidad social directamente
delineada (Sanchez et al., 2018). Al respecto, la observacién directa corresponde con una
alternativa de obtencion de informacion donde el propio investigador entra en contacto con el

fendmeno social a indagar en un momento y lugar especifico y va recogiendo los datos en la
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medida que se van generando, sin que eso signifique alterar las condiciones de la realidad, visto
que el recojo de los datos se realiza de manera objetiva, secuencial y sistematica (Arias y
Covinos, 2021). En este estudio se observd directamente los resultados de los estudiantes con
respecto a las competencias matematicas.

Para alcanzar este fin, se aplicara una ficha de observacion qué permitird al docente
comprender como se han desarrollado las competencias matematicas en los estudiantes
(Hernandez et al., 2014). Al respecto, la ficha de observacion en el ambito educativo se utiliza
para evaluar el desempefio de un estudiante en una competencia especifica, calificandose su
rendimiento en funcion de los logros que ha alcanzado y estableciéndose previamente los
aspectos que se desean evaluar (Trindade, 2016). En este caso, la ficha de observacién para
competencias matematicas consta de nueve items, distribuidos en tres para cada dimension de
esta variable: comprensién matematica, aprendizaje geométrico y resolucion de problemas,
usando tres alternativas: | que representa si considera que el estudiante tiene un nivel de logro
en inicio en la competencia evaluada, A si tiene un nivel de logro en avance y C si ha alcanzado
a completar la competencia.

Entrevista

Atafie un didlogo operativo entre un actor social y un investigador. El propdsito es
recabar informacion en torno a la experiencia y perspectiva de un fendmeno, por medio de la
formulacion interrogantes (Trindade, 2016). La entrevista permite obtener las percepciones,
opiniones y valoraciones de los individuos sobre el objeto de estudio, a través de preguntas
atinentes al tema y en la cual la interaccion entre el investigador y el entrevistado puede incluso
ampliar o complementar la realidad indagada (Arias y Covinos, 2021). En este caso, se efectud
una entrevista a los estudiantes para comprender su apreciacion sobre las aplicaciones digitales
utilizadas en las sesiones de clase.

El instrumento representativo es un guion de entrevista; alli, se plasman la coleccion de
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preguntas predeterminadas por el investigador vinculadas con las subcategorias, cuyas
respuestas otorgadas favoreceran el analisis fenomenolégico hermenéutico (Arias y Covinos,
2021). El guion de preguntas tiene como principal ventaja que sirve para orientar al
investigador sobre lo que desea conocer, sin que sea un instrumento rigido; es decir, en caso
de que el entrevistador considere que la respuesta del entrevistado es insuficiente puede
plantear una nueva pregunta o solicitar al entrevistado que amplie su respuesta (Trindade,
2016). En este caso, el guion de preguntas que se aplicO se compone de catorce preguntas

correspondientes a las tres dimensiones consideradas.

3.10. Validez y confiabilidad del instrumento

La validez cientifica se llevé a cabo mediante la técnica de juicios de expertos. Esta
consiste en la valoracion externa de los instrumentos, a traves de la consulta a especialista en
el area, con trayectoria académica e investigativa, quienes fueron los encargados de examinar
la coherencia, cohesion y adecuacion de los items de cada instrumento, que favorecio su
aplicacién (Sanchez et al., 2018). Este tipo de validez denominada de contenido, visto que
busca revisar si cada instrumento refleja un dominio exacto del contenido de las variables que
se pretenden analizar, disponiendo de una logica y una racionalidad; asi se evalGan criterios
como coherencia, relevancia y claridad (Trindade, 2016).

En este estudio, la validacidn a través de expertos fue realizada a los dos instrumentos
indicados, siendo los expertos los Magisters Rodolfo Tolentino Escarcena y Aldo Rafael
Medina Gamero y el Bachiller Alex Sagastizabal Capeshi, quienes evaluaron con un valor de
cuatro (en una escala de uno al cuatro) cada item, indicado su aplicabilidad, tal como se aprecia

en la seccidn de anexos.

3.11. Plan de recoleccion y procesamiento de datos

El procesamiento de los datos en un estudio fenomenologo se origina de la comprension
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de los hechos y vivencias de los sujetos, siendo imprescindible no modificar o cambiar el
entorno, para lo cual deben cumplirse los principios de rigurosidad y objetividad. Por lo tanto,
esta parte del estudio, se corresponde con la integracion de la informacion que se ha levantado,
siendo un proceso que se realiza iterativamente en la medida que se van analizando nuevos
datos, hasta ya obtener una comprension general del fendmeno estudiado (Sanchez et al., 2018).

En este tipo de estudio deben cumplirse ciertas etapas que permitan la rigurosidad
cientifica y el analisis global de los datos (Valles, 1999), las cuales se pueden resumir en las
tres siguientes:

1. Etapa previa, donde el investigador fija criterios para evitar la subjetividad en la
representacion del suceso a indagar.

2. Etapa descriptiva, en esta etapa se establecen los parametros metodoldgicos que dan
origen a la obtencion de los datos y su analisis, es decir, se contempla la seleccién de
los métodos y/o instrumentos, se aplican los instrumentos y se desarrolla una
descripcion contextual.

3. Etapa estructural, corresponde al estudio analitico de la realidad, siguiendo la estructura
descrita.

Durante este analisis se empled el software ATLAS.ti 8, para ello se registro la
informacidn de las entrevistas y se identificaron las categorias aprioristicas y emergentes a
través del buscador de la herramienta. Seguidamente, se desarrollaron las redes semanticas,
que permitieron describir graficamente, la conexion de estas categorias para lograr la
comprension de la variable. Ademas, los datos de

Asimismo, la triangulaciéon y categorizacién otorgaron una visién y compresion
holistica emergente del fendmeno, es decir, se cotejaron las apreciaciones recogidas de los
estudiantes con las posturas tedricas y los hallazgos de estudios previos, para obtener una vision

razonada de la realidad, con una comprension amplia, siendo necesario aplicar los pasos:
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(Sandin, 2003).
1. Reduccién de datos cualitativos: registro de las respuestas del guion de preguntas
aplicado a los entrevistados y reduccion en categorias.
2. Analisis descriptivo: se presenta un resumen global de las apreciaciones encontradas.
3. Interpretacion: se establece un andlisis de los resultados en funcion de las apreciaciones
obtenidas y de las teorias encontradas que pueden avalar o no los hallazgos;
adicionalmente, se realiza una interpretacion comparativa con los hallazgos de estudios
previos.
3.12. Aspectos éticos
En primer lugar, el estudio se realizé respetando el derecho de autor, evitando el plagio
con el uso de las Normas APA — 7ma edicidn para el citado de las referencias bibliograficas
empleadas. De igual modo, se han respetado los principios éticos de beneficencia, ya que el
estudio buscé mejorar las competencias matematicas de los estudiantes para incrementar su
rendimiento. Principio de justicia, de manera que todos los participantes fueron tratados
equitativamente; respeto a la persona, destacando que los padres y representantes de los nifios
fueron autdnomos en permitir su participacién. Ademas, conocian claramente el objetivo de la
investigacion con la firma de un asentimiento informado. Finalmente, el principio de no
maleficencia mediante el cual ninguno de los participantes se ha visto afectado con los

resultados del estudio (Arias y Covinos, 2021).
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Capitulo IV: Desarrollo de la investigacion
Resultados de la entrevista
Subcategoria: Aplicaciones digitales basadas en contenidos curriculares

En cuanto a las aplicaciones digitales basadas en contenidos curriculares en las
competencias matematicas, se identificaron seis cddigos con base en lo expresado por los
estudiantes. Por cuanto, estos sefialaron que estas aplicaciones permiten el aprendizaje con
graficos “aprendi con los graficos” (E1), “me ayuda bastante en mi aprendizaje con los
graficos” (E4), “me ayudoé a reconocer los graficos” (E13), “me ayudo a graficar” (E14). Esto
evidencia que las aplicaciones favorecieron el desarrollo de la habilidad para aprender graficar
en los educandos, quienes ahora conocen y pueden representar resultados matematicos.

]EI aprendizaje con gréficos ha desarrollado en los nifios un deseo por aprender e
investigar, animandolos en la manipulacion de los graficos con fines no solo de la resolucién
de problemas; sino como una de manera de crear nuevas formas y figuras y cuestionarse sobre
sus caracteristicas y propiedades. Estos dispositivos permitieron despertarles el desarrollo de
ideas de manera intuitiva, transformando un concepto abstracto en una representacion grafica,
guiando al estudiante en el razonamiento matematico.

Asi, el estudiante al graficar, incluso, presenté mejoras en la organizacion, registro y
expresion de las ideas matematicas, favoreciendo en que puedan comunicar los resultados con
mayor facilidad; pues de la visualizacion, lograban formarse una representacion del concepto
que se estaba abordando y lo asociaban a un elemento de su torno, de acuerdo a su forma,
tamafio y otras caracteristicas.

Asimismo, expresaron que adquirieron aprendizaje de geometria “aprendi bastante en
geometria” (E3), “en geometria y aprendi” (E6), “me ayudd en resolver ejercicios de

geometria” (E12). Esto evidencia que el uso de estas aplicaciones contribuye con la
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identificacion y caracterizacion de las figuras geomeétricas, desarrollando aprendizaje de
geometria en los educandos, pertinente al nivel académico. Incluso les facilitd la resolucion de
ejercicios de geometria “facil de ejecutar cualquier ejercicio de geometria” (E8), “facil de
ejecutar cualquier ejercicio de geometria” (E9), “asi resuelvo ejercicios de geometria” (E13).
Esto confirma, que durante las clases y actividades de geometria se pueden utilizar las
aplicaciones digitales como un recurso novedoso que incorpora el docente y conduce a los
nifios a resolver ejercicios de forma facil, superando miedos a las matematicas.

Los estudiantes, con estas aplicaciones digitales, desarrollaron el sentido de conectar la
geometria y el espacio, logrando entender perspectivas, rotaciones y simetrias de las figuras y
aprendiendo mas alla de una forma geomeétrica; sino de su significado, lo cual suele ser un reto
en el proceso de ensefianza-aprendizaje en escolares de primaria. Esto, ademas, contribuyd en
la capacidad de los estudiantes de reflexionar si las dimensiones de una figura son apropiadas
en un determinado espacio, con lo cual su concepcién del tamafio se ajusté mas a la realidad.

Otro aspecto importante es que, con estas aplicaciones, los estudiantes comenzaron a
entender la importancia de seguir instrucciones, lo que es un factor fundamental en la
resolucion de problemas de geometria. Asi, se percataron de que de no seguir con las directrices
sus diagramas no se correspondian con las relaciones matematicas contempladas.

En este sentido, brinda al desarrollo de un aprendizaje significativo “lo aprendido esta
conmigo ahora” (E1), “porque me ayudaron a comprender los problemas matematicos” (E2),
“yo me llevo un aprendizaje significativo” (E3) y “con la practica y la perseverancia obtengo
un aprendizaje significativo” (E15). De esta manera, la resolucion de los ejercicios en las
aplicaciones digitales brinda a los educandos la oportunidad de comprender informacion,
vincularla con conocimientos anteriores para fijar nuevos, a través de las recientes conexiones

cognitivas; en consecuencia, el aprendizaje resulta significativo.
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El logro que empezaron a percibir los estudiantes, tanto en rendimiento como en
comprension de la matematica, fue un factor motivacional que los impulsé a seguir
esforzandose por mejorar. Este estimulo se centr6 en una relacion estrecha y positiva de
satisfaccion y conocimiento, permitiéndoles no solo manejar conceptos, interpretar y
explicarlos al resto de sus comparieros.

Los estudiantes empezaron a mostrar autonomia (seguida muy de cerca por la tutoria
del docente), siendo capaces de aprender de las experiencias, incluso cuando fallaban,
entendiendo que, de ese proceso, mejoraban sus habilidades y perfeccionaban su sentido de
razonamiento y comprension para realizar una tarea o resolver un ejercicio. Ademas, se
despertaban emociones positivas asociadas al logro, que mejoraban su relacion con el contexto
en que se desenvolvian las dindmicas.

Aunque, la implementacion puede venir acompafiadas por deficiencias en la
conectividad y funcionamiento, tal como lo expresaron los usuarios “el problema mas grande
es la conectividad de la internet” (E4), “mi dificultad es cuando se congela la pantalla” (E5),
“los problemas que me aquejan son mi tableta, se borran las apps” (E12), “el internet es
pésimo” (E16). Ante esta situacion, se deben buscar alternativas para que los educandos puedan
usar apps sin que implique el uso de internet y que sea compatibles con las caracteristicas de
las tabletas. También, en la institucion se puede hacer gestiones para disponer de servicio de
internet, el cual pueda ser de uso para los educandos bajo supervision docente y con propositos
académicos.

Esta fue la mayor debilidad, lo cual en un escenario donde los estudiantes estaban
avidos por seguir aprendiendo, las deficiencias tecnoldgicas que se presentan en la aplicacion
de las apps generaban un factor que debid ser tratado por el docente para evitar desmotivacion.
De alli que los estudiantes comprendieron esas debilidades como parte de las barreras

existentes en su comunidad, pero entendieron que eso no puede significar una limitacion.
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No obstante, se reconoce que debe seguir profundizandose en la mejora de la
conectividad en la zona a los fines de llevar la tecnologia a estas comunidades originarias de
una forma mas apropiada. De esta manera, estas estrategias novedosas tendrian resultados de
mayor impacto en el conocimiento y desarrollo de habilidades de los estudiantes.

Los educandos destacaron que al usar las apps; una habilidad que se desarrolla es el
trabajo en equipo “aprendi mejor en grupo” (E2), “con mis compafieros nos ayudamos entre
todos” (E3), “mis amigos me ayudan a resolver ejercicios” (E7), “cuando nos agrupamos
aprendemos” (E8), “en grupo aprendemos mucho porque compartimos” (E10). En general, los
nifios, valoraron que trabajar con sus compafieros les ayuda a aprender, les permite interactuar
entre ellos, apoyarse y compartir la experiencia. Trabajar en equipo es una habilidad que
permite que todos tengan un objetivo en comun, donde cada integrante pone a disposicién de
su comparfiero sus fortalezas para brindarle apoyo, a fin de que en conjunto se logre la meta, en
este caso, el desarrollo de competencias matematicas.

Este logro de la confianza en el compafiero y en el docente, el incentivo de la
participacion y de la corresponsabilidad en el trabajo y en los resultados, forma parte de uno
de los mayores aprendizajes experimentado por los estudiantes con esta estrategia. Asi, los
estudiantes fueron sumergidos a un espacio colaborativo, en donde el apoyo mutuo y la
reciprocidad figuraron como propiedades esenciales de la estrategia empleada.

En definitiva, los estudiantes entendieron que aprendiendo de los errores y aciertos de
otros y logrando soluciones bajo la cooperacion; redunda en un mayor significado al contenido

que se pretende abordar. Todo esto se aprecia en la red semantica de la figura 1.



Figura 1

Red semantica — subcategoria aplicaciones digitales basadas en contenidos curriculares
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Subcategoria: Aplicaciones digitales basadas en contenidos ludicos

En este particular, para las aplicaciones digitales basadas en contenidos ludicos, se
identificaron tres codigos, en funcién de lo expresa por los nifios: aprendizaje ladico ““al jugar
estoy aprendiendo” (E1), “aprendo jugando” (E4), “ejercicios de practica y se aprende
jugando” (14). En este propdsito, los nifios descubrieron que cuando se juega tambiéen se
aprende, incluso matematicas. Con ello, se logra un ambiente agradable, motivador,
participativo que les despierta el interés por el contenido matematico abordado. También,
desarrollar habilidades para explorar, tomar decisiones y comprender situaciones.

En este sentido, estas apps jugaron un papel central en el disefio de un ambiente de
aprendizaje relajado donde se conjugaron varios estilos de aprendizaje y el estudiante entendid
que es actor fundamental en su aprendizaje, mas alla del rol del docente. De dicho ambiente,
debe entenderse que no significd un estado de anarquia, sino que el estudiante entendia que
mediante actividades ladicas, siguiendo las reglas y normas establecidas, podia progresar en la
comprension matematica con actividades divertidas que significan un determinado reto de
aprendizaje.

De hecho, como se conecta con la siguiente categoria emergente, la diversion fue la
propiedad central de estas apps, en donde el estudiante se entretenia con un fin: lograr alcanzar
retos matematicos. Asi, cada respuesta acertada significaba un logro en el juego, pero también
un cambio sustancial en la comprensién de las matematicas.

Por lo anterior, las apps de contenidos ladicos resultaron divertidas para los nifios. “Es
muy divertido” (2), “es muy divertido para aprender” (10), “son bonitas y divertidas” (E16).
El contenido gréafico de las apps resulta atractivo para los usuarios, lo cual capta su atencion e
interés en explorarlas y usarlas. En este caso, esta particularidad favorece el desarrollo de las

competencias matematicas y facilita la resolucion de ejercicios.
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La diversion en estas jornadas permitié al estudiante actuar de manera natural y
espontanea ante un problema, concibiéndolo solo como una situacion real que ameritaba una
respuesta. Esto guio su actuar en convencer o argumentar su postura con el resto de sus
comparieros y sirvié para ayudarles a pedir consejo, lo cual también incremento ese deseo de
participar en actividades donde se buscaba no solo el aprendizaje; sino la interaccion.

De esta diversion, los estudiantes entendieron que cada reto en el juego se concebia
como un logro y que podria expresarlo desarrollando sus habilidades comunicativas en
tematicas sencillas, donde su capacidad de analisis y razonamiento logico no estaba
supeditados a la rigurosidad y estrés que significa aprender Matematica en el aula de clases;
por lo tanto, con la reduccion del formalismo, se propicié un acercamiento mas facil con el
contenido impartido.

Inclusive, otra propiedad detectada de estas apps es que dan ayuda y correccion
matematica: “me ayuda en el razonamiento matematico” (E3), “me corrige en los ejercicios
que resuelvo mal” (E5), “me gusta que me dé a conocer donde fall¢” (E6), “cuando me
presentan los ejercicios yo puedo repetirlos mas de 100 veces, hasta resolverlos correctamente”
(E9). La practica constante, la recepcion de ayuda y la correccion de los errores cometidos;
permiten que el estudiante identifique su progreso, sabe en donde continta fallando y debe
reforzar. Situaciones que benefician el desarrollo de competencias matematicas y, a su vez,
pasan por proceso de evaluacion sin que se sienta presion al ser actividades ludicas que
requieren la aplicacién de sus conocimientos. Todo esto entrelazado con el aprendizaje
significativo, como se aprecia en la figura 2.

En definitiva, los estudiantes entendieron que de los errores también se aprenden y que
solo significaria un fracaso si no son capaces de reconocer donde se origin0 la falla. Asi, con
este ambiente relajado, los estudiantes asimilaron que adentrarse en las matematicas es estar

expuestos a fallar, por lo que se hace necesario potenciar el conocimiento.



Figura 2

Red semantica — subcategoria aplicaciones digitales basadas en contenidos ludicos
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Subcategoria: Aplicaciones digitales basadas en la ejercitacion

Los estudiantes expresaron que las apps basadas en la ejercitacion mejoran el
rendimiento academico, Asi, se identificaron dos codigos: “Ahora saco buenos calificativos”
(E1), “mejoré mucho ahora ya no tengo mucha dificultad” (E5), “mejorar mi rendimiento
matematico” (E6), “he mejorado mucho gracias a esta aplicacion” (E16). De modo que, la
ejercitacion de los educandos a través de las apps conduce a mejorar el desempefio en las
matematicas, se sienten mas confiados para resolver los ejercicios y tomar sus examenes,
situacién que es reconocida por sus padres y reflejada en la mejora de sus calificaciones. Esto
puede motivar al nifio a seguir ejercitdndose hasta alcanzar el nivel de logro destacado para
cada competencia del area.

La mejora del rendimiento de los estudiantes, con estas apps, consiste en que de ellas
se deriva una gran cantidad de problemas de distintos tipos y dificultades que permitieron,
durante la jornada en el aula de clases, que los estudiantes se acercaran a la asignatura de
manera gradual. Luego, los estudiantes empezaron a mostrar seguridad y confianza en el
aprendizaje adquirido, siendo crucial para ello, la motivacion y la colaboracion con sus
comparieros, lo que acrecento colectiva e individualmente las calificaciones del curso.

Por otro lado, el incremento del rendimiento originado también debe ser visto desde
distintas perspectivas; ya que, desde el punto de vista conductual, estas apps redujeron el temor
de los estudiantes a la asignatura y a los exdmenes en particular, visto que se sentian mas
confiados en su capacidad de resolver. También, el educando comprendia cuales eran los
errores comunes (propios y colectivos), por lo que les era mas facil rectificar en estos aspectos.

Adicionalmente, una competencia donde se observ6 una gran mejora, fue la capacidad
argumentativa de explicar cémo se lleg6 al resultado, por qué se utilizé un procedimiento y por
qué el resultado es acertado o0 no. Asi, esta habilidad comunicativa en matematicas significé un

gran logro de estas apps.
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Y como ultimo cddigo, emergio la memoria. Al respecto, los educandos indicaron que
la ejercitacion con las apps permite: “puedo recordar con facilidad” (E3]), “aprendo y no me
olvido, esta todo en mi mente” (E6), “seguiré practicando para no olvidarme” (E8), “yo me
recuerdo con la app porque practico” (15), “ya que practico recuerdo todo eso me hace sentir
bien” (16). En virtud de ello, la ejercitacion con las apps favorece que el nifio ponga en
funcionamiento la memoria, se vuelva agil en la resolucion de los problemas, mediante la
asociacion de los conocimientos almacenados. En consecuencia, durante las actividades
matematicas mediadas por apps de ejercitacion digital; el educando puede adquirir, recuperar,
asociar y almacenar conocimiento, lo cual se asocia con el aprendizaje significativo y se aprecia
en la figura 3.

La agilidad que se observd en la capacidad de recordar procedimientos y métodos
reflejé la internalizacién que experimentaron los estudiantes, siendo preciso sefialar que
ameritd de un proceso largo y complejo; por un lado, inicialmente no se sentian confiados en
sus conocimientos y, por otro, sentian poco interés en las matematicas. De alli que, la
exposicion a problemas de situaciones reales les permitié asociar procedimientos y conceptos
y les era mas facil recordar coémo aproximarse a la respuesta, encontrando formas de validar el
resultado alcanzado y compararlo con resultados alcanzados en ejercicios desarrollados con
anterioridad.

En este sentido, el desarrollo de su memoria fue un factor central, sin que ello signifique
que solo se dedicaron a la memorizacion de procedimientos; sino que su progreso se evidencid
en asociar conceptos, técnicas y hechos para lograr comprender el problema y abordarlo de una
forma mas sencilla. De esta manera, las operaciones matematicas tenian mas sentido, porque
con la ejercitacion su sistema cognitivo les permitia retener significados, procesos vy
almacenamiento con mayor facilidad y su nivel de almacenamiento les permitia recuperar, en

menor plazo, lo que habia aprendido con anterioridad.



Figura 3

Red semantica — subcategoria aplicaciones digitales basadas en la ejercitacion
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Resultados relativos al objetivo general

En cuanto al objetivo relacionado a comprender de qué manera las aplicaciones
digitales han contribuido en el desarrollo de las competencias matematicas de los estudiantes
Ashaninka de 5° grado de primaria de la Institucion Educativa N°30001-131 Centro
Tsomaveni. Se observd que existen seis elementos centrales o categorias emergentes que
permiten describir estas aplicaciones digitales: aprendizaje significativo, eficiencia en la
resolucién de problemas, aprendizaje ludico, trabajo colaborativo, deficiencias en la
conectividad y funcionamiento e incremento de la confianza.

En cuanto al aprendizaje significativo, se aprecia que los estudiantes refieren en sus
respuestas que las aplicaciones digitales les han permitido, en primer momento, observar y
detallar los procedimientos requeridos para la resolucion de los problemas; luego, mediante la
repeticion y el asesoramiento del docente, han logrado identificar las fallas y la manera correcta
de solucion, sintiéndose emocionados y motivados a seguir aprendiendo hasta lograr
comprender todo el proceso de solucion y lograr que no se les olvide.

La anterior categoria emergente se relaciona estrechamente con la segunda, definida
como eficiencia en la resolucién de problemas. Al respecto, los estudiantes relatan que con la
practica constante han reducido, por un lado, la cantidad de errores que registraban al inicio en
la resolucion de problemas y, por otro, han disminuido el tiempo en el cual llegaban a la
solucion, siendo mas eficaces al momento de enfrentarse con un problema o un ejercicio.

Otro elemento que fue caracterizado por los estudiantes, en torno a las aplicaciones
digitales, es su gran aporte al aprendizaje ludico que fue la tercera categoria que emergio del
estudio. Al respecto, los estudiantes clasifican estas herramientas como divertidas y permiten
que las clases sean mas dinamicas y participativas, despertando su interés y reflejando la

necesidad de incorporar mas aplicaciones en el desarrollo de otras competencias.
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En la cuarta categoria emergente referida a trabajo colaborativo se aprecian tres
aspectos importantes en la estrategia empleada: (i) la motivacion de ayudar entre los estudiantes
que favorecié a la expansion del conocimiento, (ii) el alto nivel de interaccidn que estimula las
aplicaciones digitales como herramienta didactica y (iii) el rol del docente como mediador entre
las participaciones de cada estudiante.

Por otra parte, en cuanto a la quinta categoria emergente expresada por deficiencias en
la conectividad y funcionamiento se observa que la mayoria de las apreciaciones negativas en
torno a las aplicaciones digitales se refieren a la necesidad de mejorar el internet en la
instituciéon educativa para optimizar su uso; también, se destaca que deben mejorarse las
interfaces de alguna de las aplicaciones.

En cuanto a la Gltima categoria que comprende el incremento de la confianza, se destaca
que es el resultado de un mayor acercamiento y exposicion del estudiante a los problemas y
métodos de solucion y a una reduccion del miedo a equivocarse, visto que cada error les ha
permitido identificar sus debilidades y corregirlas, en colaboracion con otros compafieros y el
propio docente.

Considerando los aspectos que, de conformidad con los criterios de los estudiantes,
describen las aplicaciones digitales como factor de contribucion al desarrollo de sus
competencias matematicas, se aprecia en la tabla 1 y figura 4 que, de las nueve competencias
evaluadas, se logré un nivel de logro completo en cinco de ellas (55.56%) y en cuatro de ellas

un nivel de logro en avance (44.46%).



Tabla 1

Resultados relativos al objetivo general
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ftems Indicador

Valor de desempefio

Observaciones

Subcategoria: Comprensién matematica

Comunica su comprension sobre las
relaciones algebraicas.

El 50.00% tiene un nivel de
logro en avance, el 37.50%
tiene un nivel de logro
completo y el 12.50% esta en
inicio

Usa estrategias y procedimientos para
encontrar reglas generales.

El 50.00% tiene un nivel de
logro completo, el 43.75%
tiene un nivel de logro en
avance y el 6.25% esta en
inicio

Argumenta afirmaciones sobre relaciones
de cambio y equivalencia.

El 50.00% tiene un nivel de
logro completo, el 43.75%
tiene un nivel de logro en
avance y el 6.25% estd en
inicio

Subcategoria: Aprendizaje geométrico

Comunica su comprensién sobre las

El 56.25% tiene un nivel de
logro en avance, el 31.25%
tiene un nivel de logro
completo y el 12.50% esta en
inicio

El 50.00% tiene un nivel de
logro en avance, el 43.75%
tiene un nivel de logro
completo y el 6.25% esta en
inicio

4 . e
formas y relaciones geométricas.

5 Usa estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio.

6 Argumenta afirmaciones sobre relaciones

geomeétricas.

El 50.00% tiene un nivel de
logro completo, el 37.50%
tiene un nivel de logro en
avance y el 6.25% esta en
inicio

Subcategoria: Resolucion de problemas

Usa estrategias y procedimientos para
recopilar y procesar datos

El 56.25% tiene un nivel de
logro completo, el 31.25%
tiene un nivel de logro en
avance y el 12.50% esta en
inicio

Representa datos con graficos y medidas
estadisticas o probabilisticas.

El 50.00% tiene un nivel de
logro en avance, el 43.75%
tiene un nivel de logro
completo y el 6.25% esté en
inicio

Sustenta conclusiones o decisiones en base
a informacion obtenida.

El 62.50% tiene un nivel de
logro completo, el 31.25%
tiene un nivel de logro en
avance y el 6.25% esta en
inicio
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Figura 4
Resultados relativos al objetivo general
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En la tabla 1, se observa en los indicadores relativos que la subcategoria resolucién de
problemas se asocia a la eficacia desarrollada por los estudiantes, el incremento de confianza
y el apoyo grupal. Asi, se observa que el 62.50% de los educandos tienen un nivel de logro
completo al momento de sustentar sus conclusiones o decisiones en base a la informacion
obtenida de los resultados a cada problema y el 56.25% tienen el mismo nivel de logro en
cuanto al uso de estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos. Por otra parte, el
indicador relativo a la representacion de datos con graficos y medidas estadisticas o
probabilisticas tuvo el mas bajo desempefio (50%), con un nivel de logro en avance.

Seguidamente, la subcategoria comprension matematica tuvo el segundo mejor
desempefio, vinculado a la importancia al aprendizaje significativo que fue reflejado por lo
estudiantes en la entrevista. Se observd que el 50.00% de los educandos tienen un nivel de
logro completo en el uso de estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales y la
argumentacién de afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia, mientras que el
50.00% tiene un nivel de logro en avance en la comunicacién de su comprensién sobre las

relaciones algebraicas.
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Finalmente, en la subcategoria aprendizaje geométrico se apreciaron los niveles
alcanzados mas bajos, visto que el 56.25% se encuentra en el nivel de avance en la
comunicacion sobre las formas y relaciones geométricas y el 50.00% obtuvo ese mismo nivel
de logro en el uso de estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio. En contraste,
el 50.00% alcanzo en nivel de logro completo al momento de argumentar sus afirmaciones
sobre relaciones geomeétricas.

Resultados relativos al primer objetivo especifico

En referencia al primer objetivo especifico de mostrar las aplicaciones digitales basadas
en contenidos curriculares en las competencias matematicas de los estudiantes Ashaninka de
5° grado de primaria de la Institucion Educativa N°30001-131 Centro Tsomaveni, se aprecia
cémo los estudiantes han considerado que Geogebra les ha ayudado a incrementar su eficiencia
en la resolucién de graficos y ThatQuiz en la resolucion de problemas, visto que son de facil
uso y no requieren del apoyo de compafieros o del docente para hallar la solucién. Esto les ha
permitido elevar su confianza; ya que, buscan una solucién apoyada en el uso de las
aplicaciones.

Asimismo, destacan que ha favorecido a su aprendizaje significativo en la medida que
les ha permitido desarrollar competencias cognitivas y se sienten cada vez mas motivados a
utilizar estas aplicaciones en el reconocimiento de graficos y de ejercicios de geometria. No
obstante, existe la necesidad de mejorar la conectividad y las interfaces para incrementar su
eficacia en los estudiantes.

De esta manera, en la tabla 2 se aprecian los resultados referentes al primer objetivo
especifico, demostrandose un alto desempefio de las competencias matematicas al emplear las
aplicaciones Geogebra que ayuda en la creacion de poligonos y construcciones basada en la
metodologia Design Thinking y que es una graficadora que ayuda a la creacion de gréaficas de

funciones y curvas y ThatQuiz que se enfoca en la elaboracion de ejercicios de matematicas.



Tabla 2

Resultados relativos al segundo objetivo especifico

59

Valor de desempefio

ftems Indicador i

Observaciones

Subcategoria: Comprensién matematica

Comunica su
1 comprension sobre las
relaciones algebraicas.

La mayor parte de los estudiantes tuvieron la
capacidad de exponer notaciones,
definiciones y propiedades que resaltaban de
las ecuaciones

Usa estrategias y

Se observo un buen uso de las estrategias para
resolver ejercicios de geometria y en la
representacion de figuras y formas

2 procedimientos para
encontrar reglas
generales.

Argumenta afirmaciones

3 sobre  relaciones de

cambio y equivalencia.

Se aprecié una alta orientacion a explicar
cémo alcanzaron los resultados en los
problemas planteados

Subcategoria: Aprendizaje geométrico

Comunica su
comprension sobre las
formas y relaciones
geometricas.

La mayor parte de los estudiantes clasifican y
comparan las formas geométricas y son
capaces de establecer relaciones entre ellas

Usa estrategias y
5 procedimientos para
orientarse en el espacio.

Los estudiantes consideran las distancias para
ubicar objetos en el espacio, aplicando
técnicas de representacion geométrica. De
igual modo, logran ubicarse ellos dentro de
cada lugar donde estan

Argumenta afirmaciones
6 sobre relaciones
geométricas.

Existe una alta tendencia en la muestra de
estudio a explicar razonadamente los
resultados de las relaciones geométricas

Subcategoria: Resolucion de problemas

Usa estrategias y
7 procedimientos para
recopilar y procesar datos

Los estudiantes son capaces, en gran medida,
de identificar los pasos necesarios para
resolver cada problema

Representa datos con
graficos 'y  medidas
estadisticas 0
probabilisticas.

Los estudiantes usan formulas estadisticas con
gran capacidad y pueden representar los datos
en términos usando porcentajes 0 medias.

Sustenta conclusiones o
9 decisiones en base a
informacioén obtenida.

La mayor parte de los estudiantes logran
comprender los resultados de cara al contexto
del problema y de los datos consignados

En latabla 2 se aprecia que los estudiantes tuvieron la capacidad de exponer notaciones,

definiciones y propiedades que resaltaban de las ecuaciones, aplicando buenas estrategias para

resolver ejercicios de geometria y demostrando una alta orientacion a explicar como alcanzaron

los resultados en los problemas planteados. En este aspecto, se destacan los grandes beneficios

que aporta ThatQuiz para que el estudiante verifique los resultados obtenidos en aspectos como

numeros enteros, fracciones, geometria, medidas y unidades.
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En referencia a la subcategoria aprendizaje geométrico, a través de Geogebra los
estudiantes aprendieron sobre graficos, puntos, areas, longitudes, formas y perimetros. De esa
manera, lograron clasificar y comparar las formas, establecer relaciones entre ellas, considerar
las distancias para ubicar objetos en el espacio, aplicando técnicas de representacion
geométrica, ubicarse dentro de cada lugar y explicar razonadamente los resultados de las
relaciones geométricas.

En la subcategoria resolucion de problemas, se encontrd que los estudiantes fueron
capaces, en gran medida, de identificar los pasos necesarios para resolver cada problema, usar
férmulas estadisticas con gran capacidad, representar los datos en términos usando porcentajes
0 medias y comprender los resultados de cara al contexto del problema y de los datos
consignados.

Resultados relativos al segundo objetivo especifico

En referencia al segundo objetivo especifico referente a describir las aplicaciones
digitales con contenidos ludicos en las competencias matematicas de los estudiantes Ashaninka
de 5° grado de primaria de la Institucion Educativa N°30001-131 Centro Tsomaveni, debe
destacarse que los estudiantes han resuelto ejercicios con cerillas a través de acertijos
orientados en mover o eliminarlas y asi construir nuevas formas. También, Oraculo
Matemagico les ha ayudado a desarrollar clases mas dindmicas y divertidas, cambiando el
formato tradicional de aprendizaje por un ambiente donde impera la emocidn por participar, la
intencion de afrontar nuevos retos y las ganas de seguir aprendiendo de estrategias novedosas.

Los estudiantes comentan que este tipo de estrategias fueron las que mayor incidencia
tuvieron en su rendimiento académico, al permitirle superar sus dificultades en matematica y

mejorar en la comprension de los problemas.
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Resultados relativos al segundo objetivo especifico
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Valor de desempefio

Observaciones

A través de las aplicaciones ludicas y en
colaboracién con sus compafieros se logré una
mayor comprension de las relaciones
algebraicas

Se observd un uso adecuado de
procedimientos en la solucién de problemas,
al tiempo que se divirtieron en la seleccién

Se aprecié una alta orientacion a explicar
cémo alcanzaron los resultados en los
problemas planteados

Items Indicador I A
Subcategoria: Comprensién matematica
Comunica su
1 comprension sobre las X
relaciones algebraicas.
Usa estrategias y
2 procedimientos para
encontrar reglas
generales.
Argumenta afirmaciones
3 sobre  relaciones de
cambio y equivalencia.
Subcategoria: Aprendizaje geométrico
Comunica su
4 comprension sobre las X

formas y relaciones
geometricas.

La mayor parte de los estudiantes clasifican y
comparan las formas geométricas y son
capaces de establecer relaciones entre ellas

Usa estrategias y
5 procedimientos para X
orientarse en el espacio.

Los estudiantes consideran las distancias para
ubicar objetos en el espacio, aplicando
técnicas de representacion geométrica. De
igual modo, logran ubicarse ellos dentro de
cada lugar donde estan.

Argumenta afirmaciones
6 sobre relaciones
geométricas.

Los estudiantes se apoyaron en sus
compafieros para explicar los resultados
obtenidos

Subcategoria: Resolucion de problemas

Usa estrategias y
7 procedimientos para
recopilar y procesar datos

Los estudiantes a través de los acertijos de las
aplicaciones lograron de manera intuitiva
seleccionar el procedimiento correcto para la
resolucion de los problemas

Representa datos con
graficos 'y  medidas
estadisticas 0
probabilisticas.

Los estudiantes usan formulas estadisticas con
gran capacidad y pueden representar los datos
en términos usando porcentajes 0 medias.

Sustenta conclusiones o
9 decisiones en base a
informacién obtenida.

Los estudiantes explican, en gran porcentaje,
las razones por las cuales usaron un
determinado procedimiento

En la tabla 3 se aprecian los resultados referentes al segundo objetivo especifico donde

existe un alto desempefio de las competencias matematicas. Esto fue posible porque la app

Oréaculo Matemdgico es una metodologia activa que traslada la gamificacion al sector

educativo, mediante videojuegos de cartas, damas, ajedrez, etc. con distintos personajes.

Ademas, se soporta en la inteligencia artificial, brindando al estudiante un escenario mas
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interactivo y una simulacion mas ajustada a la realidad. Por su parte, 1000Cerillas estimula la
capacidad del estudiante de comprender aspectos como el color, la forma, la figura, el espacio
y la relacion que existe entre ellos.

La tabla 3 también detalla que, con relacion a la subcategoria comprension matematica
a través de las aplicaciones ludicas y en colaboracion con sus comparfieros, se logré una mayor
comprension de las relaciones algebraicas con un uso adecuado de procedimientos en la
solucion de problemas, al tiempo que se divirtieron en la seleccidon y una alta orientacion a
explicar cdmo alcanzaron los resultados en los problemas planteados.

En referencia a la subcategoria aprendizaje geométrico, a través de 1000Cerillas, los
estudiantes clasificaron y compararon las formas geométricas y fueron capaces de establecer
relaciones entre ellas y se apoyaron en sus compafieros para explicar los resultados obtenidos.
Asi, crearon nuevas formas u objetos que lograron ubicar en el espacio.

En la subcategoria resolucion de problemas, se encontré que los estudiantes, a través
de los acertijos de las aplicaciones, lograron de manera intuitiva seleccionar el procedimiento
correcto para la resolucion de los problemas y también usaron formulas estadisticas: se aprecid
que pudieron razonar acertadamente sobre los procedimientos empelados.

Resultados relativos al tercer objetivo especifico

En referencia al tercer objetivo especifico, referente a caracterizar las aplicaciones
digitales basadas en la ejercitacion en las competencias matematicas de los estudiantes
Ashaninka de 5° grado de primaria de la Institucion Educativa N°30001-131 Centro
Tsomaveni, debe destacarse que los estudiantes han considerado que Khan Academy permitio
encontrar distintas opciones de procedimiento para resolver ejercicios comunes, facilitando la
comprension y ayudando al aprendizaje significativo, visto que el estudiante se siente confiado

en resolver cada uno de los problemas que se le presentan.
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Esto, sin lugar a duda, ha incrementado la eficiencia en la solucion de problemas, pues
ahora los estudiantes seleccionan la forma de resolver los ejercicios de manera mas rapida, con
un nivel de razonamiento que poco les hace fallar en la solucién. En la tabla 4, se aprecian los
resultados referentes al tercer objetivo especifico, demostrandose un alto desempefio de las
competencias matematicas producto del empleo de Khan Academy. Esta app es un repositorio
o portafolio que contiene articulos y videos (animados y explicativos) de matematicas con
temas que permiten soportar los aspectos conceptuales brindados en clases. En este sentido,
esta aplicacion se clasifica como basada en la ejercitacion al permitir el reforzamiento de la
ensefianza mediante la presentacion de contenido.

En la tabla 4 se detalla que, con relacion a la subcategoria comprension matematica, los
estudiantes reforzaron su conocimiento sobre las relaciones algebraicas mediante los videos y
ejercicios de preparacion. Asi, la mayoria de los estudiantes consideraron que fue facil
identificar un procedimiento visto, que recordaban los contenidos de la app y que los
estudiantes, al ejercitarse, lograban relacionar conceptos Yy desarrollar habilidades
comunicativas.

En referencia a la subcategoria aprendizaje geométrico, a través de Khan Academy, los
estudiantes fueron capaces de entender las distintas formas y asociar cada una de ellas con otras
representaciones que aparecian en otros problemas. Asimismo, consideran las distancias para
ubicar objetos en el espacio, aplicando técnicas de representacion geométrica y explicaban los
resultados al compararlos con otros ejercicios.

En la subcategoria resolucién de problemas, se encontré que los estudiantes lograron
recordar los procedimientos requeridos para llegar a la solucion, usaron formulas estadisticas
con gran capacidad, representaron los datos en términos de porcentajes o medias y demostraron

confianza en explicar los resultados obtenidos.
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Valor de desempefio

items Indicador I A C Observaciones
Subcategoria: Comprensién matematica
Comunica su Con los videos y ejercicios de preparacion, los
1 comprension sobre las X estudiantes reforzaron su conocimiento sobre
relaciones algebraicas. relaciones algebraicas
Usa estrategias . . .
. 9 y La mayoria de los estudiantes consideraron
procedimientos para P o
2 X que fue facil identificar un procedimiento
encontrar reglas : .
visto que recordaban los contenidos de la app
generales.

Argumenta afirmaciones
3 sobre  relaciones  de X
cambio y equivalencia.

Los estudiantes al ejercitarse lograban
relacionar conceptos y desarrollar habilidades
comunicativas, ya que eran aspectos que
dominaban perfectamente

Subcategoria: Aprendizaje geométrico

Comunica su
comprension sobre las
formas y relaciones
geometricas.

Los estudiantes fueron capaces de entender las
distintas formas y asociar cada una de ellas
con otras representaciones que aparecian en
otros problemas

Usa estrategias y
5 procedimientos para X
orientarse en el espacio.

Los estudiantes consideran las distancias para
ubicar objetos en el espacio, aplicando
técnicas de representacion geométrica. De
igual modo, logran ubicarse ellos dentro de
cada lugar donde estan.

Argumenta afirmaciones
6 sobre relaciones X
geométricas.

Los estudiantes explicaban los resultados y los
comparaban con otros ejercicios

Subcategoria: Resolucion de problemas

Usa estrategias y
7 procedimientos para X
recopilar y procesar datos

Los estudiantes al repetir ejercicios similares
lograron  recordar los  procedimientos
requeridos para llegar a la solucion

Representa datos con
graficos 'y  medidas
estadisticas 0
probabilisticas.

Los estudiantes usan formulas estadisticas con
gran capacidad y pueden representar los datos
en términos usando porcentajes 0 medias.

Sustenta conclusiones o
9 decisiones en base a X
informacién obtenida.

Los estudiantes demuestran confianza en
explicar los resultados obtenidos
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Capitulo V: Discusion, conclusiones, recomendaciones

5.1. Discusion

En este estudio, centrando en el analisis de las aplicaciones digitales para el desarrollo
de las competencias matematicas de los estudiantes Ashéninka de 5° grado de primaria de la
Institucion Educativa N°30001-131 Centro Tsomaveni, se ha observado una alta aceptacion y
valoracion de la estrategia propuesta desde el Ministerio de Educacion en funcidn al disefio, la
interaccion y el contenido de cada app. Sin embargo, persisten ciertas barreras que limitan el
desarrollo de estas competencias. Entre estas limitantes se encuentran la necesidad de disponer
de Internet en el aula de clases, el desarrollo de mejores competencias digitales y sociales por
parte del docente y el temor y desconfianza que se despierta en el estudiante al utilizar
dispositivos electronicos.

No obstante, se evidenciaron logros importantes en areas como la comprension
matematica, donde todos los estudiantes lograron traducir datos y condiciones a expresiones
algebraicas y casi todos expresaron lo que comprendieron sobre las relaciones algebraicas y
usaron estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales. En cuanto a la resolucion
de problemas, se aprecié como todos logran representar datos con graficos y medias
estadisticas; asi como, sustentaron conclusiones o decisiones con base en la informacion
obtenida, mientras que la subcategoria aprendizaje geométrico, fue la que menos progreso
evidencid, a pesar de haber una app enfocada en el desarrollo de esta competencia.

Estudios como Das (2021) coinciden con estos resultados al demostrar que las TIC
pueden ocasionar una respuesta positiva rapida e inmediata en la comprension de las
matematicas, pero para ello deben corregirse algunas desviaciones en cuanto a la
infraestructura (tenencia de dispositivos digitales necesarios, acceso a internet, y un suministro

adecuado de electricidad). En esa linea, Parody y Villa (2020) sefialaron que la variable
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intermedia entre aplicaciones digitales y competencias matematicas en estudiantes de primaria
es la motivacion; es decir, este tipo de herramientas digitales asincronicas potencian el interés
de los estudiantes y despiertan su deseo de aprender mientras se divierten o compiten.

Otro estudio, con resultados similares, fueron los de Correa (2022) y Estafiiz (2020),
donde se aprecio que el uso de tabletas se vinculaba con el éxito en la resolucion de problemas
de cantidad, orden, equivalencia y cambio, figuras, movimiento y espacio. Asi mismo, Mufioz
(2021) consideré que es posible elevar el nivel logro previsto para esta competencia con
aplicaciones digitales, visto que ayudan al estudiante a identificar los datos, realizar todo el
proceso y encontrar la solucion de los problemas.

Especificamente, del presente estudio encontrd que las aplicaciones digitales basadas
en contenidos curriculares contribuyeron el desarrollo de las competencias matematicas de los
estudiantes Ashaninka de 5° grado de primaria de la Institucion Educativa N°30001-131 Centro
Tsomaveni. A través de GeoGebra y ThatQuiz, los participantes lograron reforzar la
comprension del contenido teérico respecto a matematicas a traves de articulos y videos
animados, los cuales por su creatividad, innovacion y simplicidad les permitieron argumentar
sobre los procedimientos y colaborar entre ellos para entender los temas impartidos en clases.
Un resultado similar también fue determinado por Correa (2022), cuyo estudio constat6 que el
uso de la tableta se vincula con el conocimiento aprendido en el area de Matematica y el
desarrollo de competencias en los estudiantes de primaria.

De igual modo, Ricoy y Sanchez (2023) coincidieron en que este tipo de apps, en las
cuales también se incluyen los foros, abren un espacio para la discusién dentro del aula y logran
que los estudiantes no solo ejecuten cabalmente problemas matematicos; sino que logren
describirlos e interpretarlos, apropiandose del contenido de los temas vistos en clases. De
hecho, Bueno (2021) demostré que son innumerables los recursos digitales de este tipo que

pueden ser empleados por el docente: paginas web, blogs y herramientas digitales.
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De igual modo, se encontro que las aplicaciones digitales basadas en contenidos ludicos
contribuyeron el desarrollo de las competencias matematicas de los estudiantes Ashaninka de
5° grado de primaria de la Institucion Educativa N°30001-131 Centro Tsomaveni, dado que a
través de 1000Cerillas y Oraculo Mateméagico se ha promovido la motivacion hacia la
resolucion de problemas, considerando juegos como ludo, damas y ajedrez y propiciando un
clima de participacion y competitividad, direccionado por la labor del docente.

Al respecto, en estudios como el de Pacci (2019), también se comprobd que la
gamificacion por apps es una estrategia que fortalece de manera significativa y positiva el
pensamiento l6gico matematico en estudiantes de primaria. Asi mismo, Camilleri y Camilleri
(2019) argumentaron que estas apps, basadas en juegos, ayudan al estudiante a descubrir sus
propias habilidades, centrando la ensefianza en ellos, pero que también requieren combinarse
con estrategias de métodos tradicionales.

Finalmente, del presente estudio se encontrd que las aplicaciones digitales basadas en
la ejercitacion contribuyeron el desarrollo de las competencias matematicas de los estudiantes
Ashaninka de 5° grado de primaria de la Institucion Educativa N°30001-131 Centro
Tsomaveni, dado que, a través de aplicaciones como Khan Academy se brindaron herramientas
a los estudiantes para la identificacion de datos, procesamiento y establecimiento de
conclusiones y argumentaciones en la solucién de problemas matematicos. Esto también fue
comprobado por Medina y Salinas (2019), quienes demostraron que, al invertir pocos minutos
en apps especializadas en resolucion de problemas, se observé una evolucién en la forma en
que el estudiante se aproxima a un nuevo ejercicio, al hacer el proceso mas dinamico y

motivador para que los educandos exploren nuevos conocimientos.
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Conclusiones

En cuanto al objetivo general, se concluye que las aplicaciones digitales han permitido
el desarrollo de las competencias matematicas de los estudiantes Ashaninka de 5° grado de
primaria de la Institucion Educativa N°30001-131 Centro Tsomaveni. Lograron mejorar el
nivel de comprension matematica, el aprendizaje geométrico y la resolucion de problemas,
destacando que cada estudiante ha alcanzado significativos logros en traduccion de datos,
comprension de relaciones algebraicas, uso de estrategias y sustentacion de conclusiones que
resultan de problemas matematicos.

En cuanto al primer objetivo especifico, se constatd que las aplicaciones digitales
basadas en contenidos curriculares han contribuido con el desarrollo de competencias
matematicas de los estudiantes Ashaninka de 5° grado de primaria; ya que, permitieron soportar
los aspectos conceptuales brindados en clases por el docente y el reforzamiento de la
ensefianza, mediante la presentacion de contenidos que enriquecieron su nivel de comprension.

En cuanto al segundo objetivo especifico, se constatd que las aplicaciones digitales
basadas en contenidos ludicos han contribuido con el desarrollo de competencias matematicas
de los estudiantes Ashaninka de 5° grado de primaria de la Institucion Educativa N°30001-131
Centro Tsomaveni. Se destacé el rol de los juegos como el ludo, la dama y el ajedrez; el
fomento de la participaciéon y colaboracion entre los estudiantes, motivando a que cada
estudiante desarrolle cada actividad para alcanzar los niveles mas altos del juego.

En cuanto al tercer objetivo especifico, se constatd que las aplicaciones digitales
basadas en la ejercitacion han contribuido con el desarrollo de competencias matematicas de
los estudiantes Ashaninka de 5° grado de primaria de la Institucién Educativa N°30001-131
Centro Tsomaveni. Se redujo el temor que enfrenta el estudiante al acercarse por primera vez
a un ejercicio, brindandoles distintos tipos de procedimientos para un mismo ejercicio y

permitiéndoles discernir sobre las estrategias que han venido empleando.
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Recomendaciones

Se recomienda que las autoridades del Ministerio de Educacion doten de la
infraestructura tecnoldgica adecuada a la Institucion Educativa N°30001-131 Centro
Tsomaveni para que disponga del acceso a internet; de modo que permita el uso irrestricto de
las aplicaciones digitales contenidas en las tabletas.

Se recomienda que los docentes de la Institucion Educativa N°30001-131 Centro
Tsomaveni desarrollen actividades previas que reduzcan el nivel de estrés y miedo que significa
para el estudiante acceder a aplicaciones digitales basadas en el contenido curricular. Estas
requieren de un proceso de aproximacion mas lento para garantizar que el estudiante entienda
plenamente su uso Yy finalidad en el marco de las competencias matematicas.

Se recomienda a los docentes de los otros grados de la Institucion Educativa N°30001-
131 Centro Tsomaveni a implementar actividades ludicas - no solo a través de aplicaciones
digitales - para el fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de sus estudiantes.

A los padres y representantes de los estudiantes que promuevan el uso de herramientas
digitales (apps, blogs, videos, repositorios, etc.) que contribuyan con el aprendizaje de sus hijos
desde el hogar. Para ello, se recomienda que desde la institucion educativa se capacite a los
padres y representante sobre el uso y beneficio de herramientas digitales, mas alla de las apps

y tabletas del Ministerio de Educacion.
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TITULO: Aplicaciones digitales para el desarrollo de las competencias mateméaticas de los estudiantes Ashaninka de 5° grado de primaria de la Institucion Educativa

N°30001-131 Centro Tsomaveni, provincia de Satipo, region Junin, 2023

1. Problema general

(Como se desarrollan las
aplicaciones digitales en las
competencias matematicas de
los estudiantes Ashaninka de 5°
grado de primaria de la
Institucién Educativa N°30001-
131 Centro Tsomaveni,
provincia de Satipo, regién
Junin, 2023?

1. Objetivogeneral

Comprender de qué manera las
aplicaciones  digitales  han
contribuido en el desarrollo de
las competencias matematicas
de los estudiantes Ashaninka de
5° grado de primaria de la
Institucion Educativa N°30001-

131 Centro Tsomaveni,
provincia de Satipo, regién
Junin, 2023.

Categoria de estudio

Aplicaciones digitales

Subcategoria de estudio
Aplicaciones digitales basadas
en contenidos curriculares

Aplicaciones digitales basadas
en contenidos ludicos

Aplicaciones digitales basadas
en la ejercitacion

2. Problemas especificos

2.1. ¢;Como se desarrollan las
aplicaciones digitales basadas
en contenidos curriculares en las
competencias matematicas de
los estudiantes Ashaninka de 5°
grado de primaria de la
Institucién Educativa N°30001-
131 Centro Tsomaveni,
provincia de Satipo, region
Junin, 2023?

2.2. ;Como se desarrollan las
aplicaciones  digitales  con

2. Objetivo especificos

2.1.  Mostrar como  se
desarrollan las aplicaciones
digitales basadas en contenidos
curriculares en las
competencias matematicas de
los estudiantes Ashaninka de
5° grado de primaria de la

Institucion Educativa
N°30001-131 Centro
Tsomaveni, provincia de

Satipo, region Junin, 2023.

2.2 Describir como  se

Competencias matematicas

Comprensién matematica

Aprendizaje geométrico.

Resolucion de problemas

Metodologia de investigacion

1. Enfoque: Cualitativo.
2. Alcance: Descriptivo.

3. Disefio:
hermenéutico.

Fenomenoldgico

4. Técnica e instrumento:
Observacion-lista de cotejo.
Entrevista-guion de entrevista.

5. Poblacién-Muestra:

16 estudiantes Ashaninka de 5°
grado de primaria de la
Institucion Educativa N°30001-
131 Centro Tsomaveni,
provincia de Satipo, region
Junin, 2023.
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contenidos ladicos en las
competencias matematicas de
los estudiantes Ashaninka de 5°
grado de primaria de la
Institucién Educativa N°30001-
131 Centro Tsomaveni,
provincia de Satipo, region
Junin, 2023?

2.3. (Como se desarrollan las
aplicaciones digitales basadas
en la ejercitacion en las
competencias matematicas de
los estudiantes Ashaninka de 5°
grado de primaria de la
Institucién Educativa N°30001-
131 Centro Tsomaveni,
provincia de Satipo, region
Junin, 2023?

desarrollan las aplicaciones
digitales con contenidos ludicos
en las competencias
matematicas de los estudiantes
Ashaninka de 5° grado de
primaria de la Institucion
Educativa N°30001-131 Centro
Tsomaveni, provincia de Satipo,
region Junin, 2023.

2.3. Describir como se
desarrollan las aplicaciones
digitales basadas en la
ejercitacion en las competencias
matematicas de los estudiantes
Ashéaninka de 5° grado de
primaria de la Institucion
Educativa N°30001-131 Centro
Tsomaveni, provincia de Satipo,
region Junin, 2023.

ESTUDIANTE: Luis Miguel Sebastian Huayoqui

CARRERA: Educacion basica bilingte intercultural.
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80

TITULO: Uso de aplicaciones digitales para desarrollar las competencias matematicas de los estudiantes Ashaninka de 5° grado de primaria de

la Instituciéon Educativa N°30001-131 Centro Tsomaveni, provincia de Satipo, region Junin, 2023.

CATEGORIA Subcategorias Indicadores items
Aplicaciones digitales 1-14
Aplicaciones digitales GeoGebra

1. Definicion conceptual: son basadas en contenidos ThaQuiz
un cimulo de programas curriculares Trabajo colaborativo
informéticos, que posibilitan Desarrollo de habilidades
realizar diversas actividades
(aprender, entretenerse, trabajar) 1000Cerillas
mediante dispositivos Oréaculo Matemégico
tecnoldgicos de computacion y Aplicaciones digitales Gamificacion
equipos mdviles (J. Mufioz, basadas en contenidos
2016). ludicos

Matific Student
2. Definicion operacional: Khan Academy
utilizacion de seis aplicaciones Modelamiento
digitales para el desarrollo de la Aplicaciones digitales
competencia matematica a partir basadas en la ejercitacion
de los criterios de seleccion
previamente establecidos.

Comunica su comprension sobre las relaciones | 1-3

Competencias matematicas

algebraicas, nimero y operaciones.
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1. Definicion  conceptual: se
refiere a tener conocimiento,
comprender, hacer, usar y aplicar
las matematicas en una variedad
de contextos, donde se presentan
como una simple competencia
entre el conocimiento y la
habilidad (Geraniou y Jankvist,
2019).

2. Definicion operacional:
valoracién de las competencias
matematicas de los estudiantes
de 5to grado, por medio de
cuatro categorias aprioristicas,
expresada en los instrumentos de
recoleccion de datos.

Comprension matematica

Aprendizaje geometrico

Resolucion de problemas

Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas
generales.

Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y
equivalencia.

Comunica su comprension sobre las formas y
relaciones geométricas.

Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio.
Argumenta
geométricas.

afirmaciones sobre relaciones

Usa estrategias y procedimientos para recopilar y
procesar datos.

Representa datos con graficos y medidas estadisticas
o0 probabilisticas.

Sustenta conclusiones o0 decisiones en base a
informacién

obtenida

4-6

ESTUDIANTE: Luis Miguel Sebastian Huayoqui

CARRERA: Educacion basica bilingte intercultural.




Edad:

Instrumentos de la investigacion

Ficha de observacion para competencias matematicas

Sexo:

82

Centro escolar:

Grado y seccién:

Fecha:

Instrucciones: Registre con un aspa (X), de acuerdo con su apreciacion, la valoracion
que le otorga al estudiante en cada item, conforme al desempefio que ha mostrado. En
este caso, | representa si considera que el estudiante tiene un nivel de logro en inicio en
la competencia evaluada, A si tiene un nivel de logro en avance y C si ha alcanzado a
completar la competencia.

obtenida.

3 Valor de
Items Indicador desempefio
I A | C
1 Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas.
2 Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas
generales.
3 Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y
equivalencia.
4 Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geométricas.
5 Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.
6 Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas.
7 Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos
8 Representa datos con graficos y medidas estadisticas o
probabilisticas.
9 Sustenta conclusiones o decisiones en base a informacion

iMuchas gracias por su colaboracion!
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Guia de preguntas para aplicaciones digitales

Edad: Sexo:

Centro escolar:

Grado y seccién:

Fecha:

Instrucciones: Registre las respuestas de los estudiantes con base a las preguntas
formuladas, debe incluirse cada palabra indicada por el nifio, quien respondera libremente
de acuerdo con su postura 'y opinion.

Aplicaciones digitales basadas en contenidos curriculares

1. ¢Considera que la aplicacion GeoGebra permite tu aprendizaje en matematica?

2. ¢Considera que el contenido de la aplicacion permite tu aprendizaje en matematica?
3. ¢De qué manera estas apps te han ayudado a mejorar tus habilidades en matematica?
4. ¢Te hasido posible navegar por tu cuenta en las apps? ¢ Cuales has sido los problemas
que has enfrentado?

5. ¢Te sientes motivado al trabajar en la dindamica grupal con tus compafieros mediante
las apps GeoGebra y ThaQuiz?

Aplicaciones digitales basadas en contenidos ludicos

6. ¢ Te sientes motivado al trabajar con la aplicacion 1000Cerillas? ¢;por qué?

7. ¢Cual de las aplicaciones de contenido ludico utiliza con mas frecuencia? ;por qué?
8. ¢La aplicacion ladica Oraculo Matemagico permite que razones matematicamente?
;,como?

9. ¢Realmente sientes que las herramientas digitales ludicas te sirvieron para el
aprendizaje de las matematicas si 0 no? ;por qué?

10. ¢(Crees que las matematicas se aprenden mejor con las aplicaciones ludicas
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1000Cerillas y Oraculo Matemagico? ¢por qué?

Aplicaciones digitales basadas en la ejercitacion

11. ¢Las herramientas digitales de ejercitacion te sirvieron para mejorar tu modelamiento
en matematicas?

12. ¢Consideras que los ejercicios de resolucion de problemas en Matific Student genera
un aprendizaje significativo en el curso de matematicas?

13. ¢Cuanto utilizas la aplicacion Khan Academy te resulta mas facil recordar lo
aprendido en matematicas?

14. (Crees que las herramientas y aplicaciones digitales de ejercitacion sirven como
complemento del aprendizaje en matematicas?

iMuchas gracias por su colaboracién!
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Ficha de observacion para competencias matematicas

Plantilla de analizis: Competencias matemitices

I Itemrelacionado a cada categooia
Comprensidn matematics

1 Comunica su comprensida zobre las
relaciomes alzehraicas.

21 Tz estrategias v procedimismtos para
encontrar reglas generales.

3 Argumenta afimmaciones sohre
relaciones de cambio ¥ equivalencia,
Aprendizaje geométrico

4 Comanics sn comprensign sobre las
formas ¥ relaciones Faometricss.

£ Tl:z estrategias v procedimisntos para
orientarze en 8l espacio.

6 Argumenta  afirmaciones
relaciones geamétricas,
Resolucion de problemas

7 Uz estrategias v procedimisntos para
recapilar v procesar datos

§ Fepresents datce con graficos v
medidas estadisticas o probabilisticas.

9 Sustentz comcluziones o decisiones en

sobre

Coherencia

a1

a1

[

Falevancia

b
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L

b3 b3 2] b3 b3 b3 ba [ =] b3 [ ]

b3

baze a informacian

Comentarios adicionales:

(%}

%)

[}

%)

%)

[}

%)

[FE}

[}

%)

%)

Observaciones

Por favor completar los signientes datos:

Nombre completo:

Rodolfe Tolsntine Esqancena

Profesion:

Grado académico:

Magister

Especializacion v/o areas de
EXperiencia:

Lenguaje — Investigacion

Cargo actual:

Docente de Metoddloge

Tiempo ejerciendo el cargo actual:

4 gRos

Afios de experiencia

15 afies

[

Lima, § da jumio de 2023

NIuchas gracias por su valiozo tempa.



Guia de preguntas para aplicaciones digitales

Plantilla de analizis: Aplicaciones digitales
e Itemn relacionado 2 cada catezoria Caoherencia Falevancia Claridad Obeervacionas
Aplicaciones digitales basadas en
contenides curriculares
1 ;Considera que la zplicacidn GeoGebra 1 2
penmnite t1 sprendizaje en matemiticas?

1 ;Considera que el comtemido de la 1 2
aplicacidn penmite to aprendizaje
matematicas?

1 ;De qué mamerz estas ggps t2 han | 1 2
Fyudado 2 mejorar tus habilidades
matematica?

4 ;Tehszsido posible navegar parmcwenta . 1 2
an laz gggs? ;Cuales ha: side los
problemas que has enfrentada?
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:Te siemtez motivado al trabajar a1 2
5 dinamica gupal con tas compafieros
mediante lz= aplicacions: GeoGebra v
ThzCuiz?
Aplicaciones digitales basadaz en
contenidos hidicos
& | ;Te sientes motivado al trabajar comla | 1 2
aplicacidn 1000Carillas? ;por qué?
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que?
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;La  zplicacdion  Iidics  Oraculo | 1 2
Matemagico permite que razomes
matematicamanta? ;odma’

9| ;Fealmente sientes que laz herramientas | 1 2
digitales Mdicas te sirveron para sl
aprendizaje s lax matemiticzs =i o na?
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10| ;Craes que lzs matematicas e gprapden 1 2
mejor con laz aplicaciomes ladicas
1000Cerillas ¥ Oramlo hfatersizica?

Zpor queT
Aplicaciones digitales baszada:z en la
ejercitacion

11 ;Las  hemamisntss  digitales de 1 2
gjercitacién te sirvisron para majorar
modalarmiento en matemaricas?

12 ;Consideras que los ejercicies de 1 2
resolacidn de problemsas en Marific
Student  genera un  aprendizaje
significativo en &l curso de materdticas?

13 | ;Cuinto aprendes mediznte la aplicacion | 1 2
Ehan Acadenyy fe resulta mas facil
recardzr lo aprendido en matemarticas?
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aprendizaje sn matematicas?

Comsentarios adicionales:

Por favor completar Ios signientes datos:

Nombre completo: Rodolftr Tolenting Exaicets
Frofesion: Docents

Grado académico: Magister

Especializacion v/o aress de experiencia: Metodologia de la investigacicn
Cargn actual: Docente

Tiempo ejerciendo el cargo actual: 4 afos

Afios de experiencia 15 alios

Nucha: gracias par su valioso tampd.

]
i

Lima & da fumio de 2023
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Ficha de observacion para competencias matematicas

Plantilla de analizis: Compstencias matematices

iE

Ttem relacionzda a cada catagoria
Comprension matematica
Comanics sn comprensign sobre las
relaciomas alzehraicas.
Tz estrategias v procadimismtos para
encontrar reglas generales.
Arpumenta  afirmaciones sobre

relacionas de cambio ¥ equivalencia.
Aprendiraje geometrico

Conpanica su comprension sobre las
formas ¥ relaciones paomérica:.

Tz estrategias v procedimisntos para
orientarze en &l espacio.

Arpumenta afirmaciones sphre
relaciomes geamétricas,

Fexzolucion de problemas

Tz estrategias v procedimisntos para

recapilar v procesar datos

Fepresents datce con graficos v
medidas estadizticas o probabilisticas.
Sustents concluziones o deciziones en
baze 2 informarida

Comentarios adicionales:

Coherencia
2 3
2 3
1 3

3
3
1 3
2 3
3
3
2 3
2 3

Felevancia
103
103
2 ki
103
103
2 k3
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Observacionss

Por favor completar loz siguientes datos:

Nombre completo: ALDO RAFAEL MEDINA GAMERO
Profesion: DOCENTE

Grado académico: MAGISTER EN EDUCACION
Eape-r_‘lialitlacinin y'o areas de m.ﬂ)bﬁd CION
experiencia:

Cargo aciual: DOCENTE

Tiempo ejerciendo el eargo actual: | 11 ANOS

Afioz de experiencia 18 ANOS

ALDO MEDINA GAMEROQ
40882167

Muchaz gracias por su valioso Hempo.

Lima 18 da febrera de 2023

Becha




Guia de preguntas para aplicaciones digitales

Plantilla de analizis: Aplicaciones digitales
e Item relacionado & cada catagoria Caherencia Relevancia Claridad Obzervaciones

Aplicaciones digitales bazadas en
contenidos curriculares

1 ;Considers que 13 zplicacion GeoGewa 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
pemmite w1 aprendizaje en mateméiticas?
2| ;Considera que ol comemido de 13 1 2 3 4 1 2 3 4 1 I 3 4
aplicacidn permite ™ aprendizaje em
matematicas?
3 ;De qué mamers estas gggg & bam 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
ayndado & majorar tos habilidades em
matemdtica?
4 ;Tehz sido posiblensvegarpormceanta 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
en las gpps? ;Cudles has zido los
problemas que haz enfrantada?
iTe sientes motivado al trabgjar em 12 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
§ dinimica grupal con tos compafieros
mediants lz= aplicaciones GeolGebrz v
ThaeQuiz?
Aplicaciones digitales basadas en
contenidas hidicos
6 ;Te sientes motivado al trabajar conla 1 2 3 4 |1 2 3 4|1 2 3 4
aplicacidn 1000CarillaT jpor qué?
;Cuil de las aplicaciomes de comtenido | 1 2 2 4 1 2 3 4 1 I 3 4
7 ladico wtiliza con mis frecuencia? ;por
qué?
§|;La eplicaciom lodica Omaclo| 1 2 3 4 1 1 3 41 & 3 4
Matemigico penmite que razomes
matematicamentaT ;cdma?
9| ;Fealmente sientes que lss hemramientas 1 2 2 4 1 2 3 4 1 T 3 4
digitsles Midicas ta sirvieron para al
aprendizaje da lz: mateméticas &l o no?
herawe?
10| ;Crees que las matemiticas sz aprenden | 1 2 2 4 | 1 2 2 4 1 2 3 4
mejor con las  aplicaciones  Hadicas
1000Cerillas v Oracale Matssazice?
ipor que?
Aplicacione: digitales bazadas en la
ejercitacion
11 ;Las  hemamjentzs digitales de 1 2 32 4 1 2 3 4 1 I 3 4
ajarcitacicn te sirvisron para majorar tm
modalamiento en matematicas?
12 ;Comsiderass qua los ejercicies de 1 2 32 4 1 2 3 4 1 2 3 4
resolucion de problemas en Matific
Studemt genera  un  aprendizaje
significativo en el curzo de matematicas?
13| ;Cudnto aprendes mediznte lagplicacicn | 1 2 3 4 1 2 : 4 1 2 3 4

Ehan Acadenyy te resulta mas facil
recardar lo aprendido en matemiticas?

aprendizaje s matamatica:?

Comentarips adicionales:

Por favor complatar los siguientes datos:

Nombre completo: ALDO RAFAFL MEDINA GAMERO
Profesién: DOCENTE

Grado académico: MAGISTER EN EDUCACION
Eveliminvoiresde | UESTIGACION. EDUCACION
Cargo actual: DOCENTE

Tiempo ejerciendo el cargo actual: | 11 ANOS

Aiioz de experiencia 18 ANOS

Muchas gracias por su valioso Hempo.

Lima. 18 de febrero de 2023
ALDO MEDINA GAMERO
40882167 Eecha



Validacion del coordinador

Plantilla de analizis: Campetencias matematices

L

Ficha de observacion para competencias matematicas

Item relzcionado a cada categoria
Comprenszion matematica
Convnica =0 comprension sobre las
relaciomes alzebraicas.
Tza estrategias v procedimisntos para
encontrar reglas generales.
Argumenta afirmaciones sobre
relaciones de cambio y equivalencia.
Aprendizaje geométrico
Conmnica =0 comprension sobre las
formas ¥ relaciones paometrica:.
Tza estrategias v procedimisntos para
orientarze en el espacio.
Argumenta afirmaciones sobre
relaciomes geamétricas.
FResolucion de problemas

Tza estrategias v procedimisntos para
recopilar v procesar datos

Feprezentz datce com  graficos v
medidas estadisticas o probabilisticas.
Sustents concluziones o deciziones en
baza 2 informacidn

Comentarios adicionales:

Caoherencia

[’}

[Fe]

[ N
[FEI T

Relevancia

._.
[Fe]
.
—

[’}
s
—

[’}
s
—

da e da s
[T S I S I S
[’}
s
'

[’}
s
—

b3 b3 b3 b3 b3 b3 ba b3 b3 [

b3

(¥} (¥} (¥} (¥} (¥} L (¥} (¥} [Fh)

(¥}

Obeervaciones
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DPor favor completar los signientes datos:

Nombre completo:

Al Sagaarizabal Ciapashi

Profesion: Dacente.

Grado académico:

EBachiller en Educacion Bivica Bilingite Intercultural

Especializacion vio
areas de experiencia:

Especialidad er Educacion Bdsica Bilingiie Irntercultural

Cargo actual-

Coerdinador del programa de Educacion Basica Bilingiie Intereulmural- [logs Filial Avalaya

Tiempo ejerciendo el
cargo actual:

1 afin

Afips de experiencia | 4 aios

Atalava 18 de julio de 2023
fecha



Guia de preguntas para aplicaciones digitales

Plantilla de anilizis: Aplicaciones digitales
jo Ttem relacionado a cada categoniza Caherencia Rslsvancia Claridad ‘Observaciones

Aplicaciones digitales bazadaz en
contenidos curriculares

lg,c-uund.eraqu!]aaphcm(}m(}ehm 1 1 3 4,1 2 3 4.1 1 3 4
pemmite m aprendizaje en matemdticae?
2 ;Considera que el comtemido de la) 1 2 2 41 I 3 4 1 2 3 4
aplicacion permite ta aprendizaje em
matendticas?
3 ;De gué mamers estas gggy = kam 1 2 3 4 1 2 3 4 1 I 3 4
ayudado 3 majorar tos hahilidades an
maztematica?
4 ;Tehazdoposiblensvesrpormcusnta 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
12z gppg? ;Cudles haz side los
problemas que has enfrentado?
iTe cienter motivado al trabajar em 13 1 2 32 4 1 2 3 4 1 2 3 4
5 dingmica grupal com s compafiaros
mediants las aplicacionss Geolebra v
TARCDuET
Aplicaciones digitales basadaz e 1 I 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
contenidox hidicos
ﬁaTasm;mum‘Bd.ualm}m;ucunla 1 1 3 4,1 2 3 4,1 1 3 4
aplicacion 1000Carillas? ;por que?
iCuzl de las splicaciomes de comtemide | 1 2 32 4 1 2 ¥ 4 1 I 3 4
7 ladico wtiliza con mas frecuencia? ;jpor
qué?
5§ ;La aplicacion lidice Oramlo 1 2 3 4|1 2 3 41 2 3 4
Maemizica it que razones
matenaticamental joome?
?Mmemwzswemmmlll411341234
digitales lidicas te sirvieron para el
aprendizaje da lzz matsmiticas =i o no?
o
10 ;Crees que las matemsticas se apranden | 1 2 3 4 1 2 3 4|1 I 3 4
mejor con las aplicadones Hidicas
1000Cerillas v Oracale Dfatepsdsice”
ipor qua?
Aplicaciones digitales basadas en la
ejercitacion
11 ;Las  heramientss digitales de| 1 2 2 4 1 1 3 4|1 I 3 4
ajarcitacion te sirvisron para mejorar fo
modelamiento en matematicas?
12 | ;Consideras que los ejercicies 42 1 2 3 4 1 2 3 4 /1 2 3 4
resolucidn de problamas en hafific
Studeny  Eenera wn aprendizaje
zignificativo en &l curso de matematicas?
13 ;Cuimto aprendes medisnte lagplicacdon | 1 2 3 4 1 2 3 4|1 I 3 4

Ehan Agzdemyy te resulta mas faci
recardar lo aprandido en matematicas?

aprendizaje en matematicas?

Comentarios adicionales:

Por favor completar los sigmienes datos:

Nombre completo: Alex Sagaseizabal Caneshi

Frofesion: Docente

Grado académico: Bachiller en Educacion Bdsica Bilingiie Intercultural

Especializacion yio dreas de experiencia: Especialidad en Educacion Bdsica Bilingfie Interculnural

Cargo actusl E;;?i:ﬁa;a;ﬁ?ywdeMH Easica Eilingiie Intercaulmural-
Tiempo ejerciendo el cargoe actual: 1are

Afigs de experiencia 4 afios

Muchas gracizss por su valioso tiempa.

Aralaya 13 de julio de 2023
firma facha



Evidencias de la investigacion
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Carta de autorizacion de la institucién educativa

CARTA DE AUTORIZACION

Centro Tsomaven! 03, marzo del 2023

PROF. Abel Huayoguil Emesto
Director de la 1.E.B. 30001-131 CENTRO TSOMAVENI
UGEL- PANGOA, JUNIN_PERU.

PRESENTE

Estimado encargado de la FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACION Y HUMANIDADES
DE LA Universidad Catdlica Sede Saplentiae, a través de la presente me permito
hacerle saber que hemos decidido AUTORIZAR al Bachiller, SEBASTIAN HUAYOQUI
LUIS MIGUEL. Que realice una Investigacion en la Institucion Educative Bilingle 30001-
131 Centro Tsomaveni, y asi mismo la investigacion sea utilizada en bien de los
estudiantes del Perd o al quien lo requlera. queda plenamente consentido por las
sutoridades de I3 comunidad educativa que I3 informacién sea utilizada para el bien de
los nifios.

Sin mas que agregar, me despido y quedo a sus drdenes en caso de que tenga alguna
duda o necesite aclarar algun punto,

Atentamente,
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Matrices de categorizacion
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Preguntas

Respuestas de los entrevistados

Reduccioén de datos

El E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 Codificacion
Aprendizaje
1.- ;Considera que la Si, es una Si, me . P Si, me ayuda Si, me ayud6 Si, il ayydo Si, pero los Si, aprendf a con graficos 1
O ayuda muy ayudaronar Si, aprendi - a vivenciar A reconocer los
aplicacion GeoGebra - - bastante en mi mucho en g ejercicios a P
- A interesante realizar bastante en L los gréficos gréficos que 2
permite tu aprendizaje P i aprendizaje con aprender veces son -
en matematicas?? aprenc,jl . graticos y los gréficos matematica muy dificiles anterlormep te
o los gréficos poner puntos desconocia
Si, con
Si poraue GeoGebra Si,enel Si, pero Si, es muy
2.- ;Considera que el (:,0?1 ego aparte que Si, me ayuda en Si. borde aplicativo cuando significativo Ejercicios de 3
contenido de la aorendi grafica Si, con estas apps mucho, porque ha ’epe r g e hay muchas resuelvo y facil de geometria
aplicacion permite tu rezolvi Igls también hay se me hizo facil con ello resuelvo d)cle Jréctica opciones para algin ejecutar
aprendizaje en S ejercicios para aprender y practico los P elegir y facil ejercicio me cualquier Aprendizaje
" ejercicios S para aprender C e 1
matematicas? o desarrollar ejercicios de usar para pone ejercicio de con graficos
matematicos i i
basados en las aprender incorrecto geometria
competencias
Pues ya Puedo
resuelvo los . r/es_olver :
S Ahora tengo mas rapido un He mejorado
, . ejercicios - R .
3.- (De qué manera matematicos Me ayuda a confianza, porque Ahora yo ejercicio de Me ayud6 a enla
estas apps te han . ser mas Puedo resolver a pesar de las puedo ver y geometria 'y graficar las resolucion de L
. sin tener - S e " S Aprendizaje
ayudado a mejorar tus Ficha eficiente en la ejercicios con dificultades me resolver de problemas. figuras ejercicios sianificativo 4
habilidades en dificultad resolucion de rapidez ayudé aser mas  manerarapida  Tengo mas geomeétricas matematicos g
matematica? como Ias’ problemas eficiente en la los ejercicios  confianza en es fécil yen
tenia matematica resolver geometria
. algunos
anteriormente SO
ejercicios
Si, puedo Si, puedo
. navegar, los Navego solo,
Si, puedo navegar
. . . navegar por Si navego sin Si puedo navegar gracias a la Si pude cuando
4. ¢ Te ha sido posible  Si, navegar es - d ’ -
navegar por tu cuenta  fécil, solo que mi cuenta, ayuod, ensenanzay navegar, me
P : siempre de capacitacion da miedito
en las apps? ¢Cuales Geogebra cuando del profesor ue se 5
has sido los problemas >E0EDT: : g y tengo
de la intento ingresar pasar las malogre el
que has enfrentado? . - que esperar
tabla se baja enella tabletas equipo tableta -
rapido para seguir

practicando
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Si,
. . Si, cuando
5.- ¢ Te sientes  Si, nos gusta .
motivado al trabajar en mucho Si, me gusta que
AP Si, aprendi Si, cuando trabajo el docente nos cuando no
la dindmica grupal con ) ida que puedo
tus comparieros asi nos -
mediante P las ayudamos resolver de mejor entre -
S yue resolviendo ayuda algunos y " nosotros nos
aplicaciones mejor en ejercicios mucho para ejercicios, es asarnos las matematica ensefiamos
GeoGebra y  compatiia del : resolver ejgrcicios : bonito’ prespuestas me siento mas mi profesory
o 1 - :
ThatQuiz? docente trabajar en confiada nos guia
grupo
6.- ;Te sientes  Si, me siento . . . Si porque Si, los
motivadco al trabajar Si, Sies B Si, porque de Si, porque son  fosforitos me
Lo 1000Cerillas divertido Si, estoy feliz esta manera :
con la aplicacion es filly desarrollar * hacen
1000Cerillas? ;por o - mu razonar y eso W—y;
: ¢p divertido 1000Cerillas . Y Diversién
qué? divertido me gusta
Oréculo .
P 1000Cerillas,
Oréculo Oréculo Matemagico porque son Oréculo
7.- ¢Cudl de las 1000Cerillas, - 1000Cerillas - o orque ha: i e—
.o Matemagico, 1000Cerillas, Matemagico, porg Y rompecabezas  Matemagico, Diversion
aplicaciones de  me gustaes porque me ayuda muchos
contenido ludico divertido y porque hay enel porque es muy porque me ejercicios y para razonar porque los
o f mas . divertido para corrige en los mediante acertijos me Ayuda y
utiliza con  mas aprendo razonamiento A me gusta que o A
frecuencia? /bor qué? meior problemas que matematico aprender ejercicios que me dé a ejercicios de  ayudan y me correccion
* ¢por quer ! resolver resuelvo mal R suma, restay  gusta mucho matematica
7 multiplicacion
donde fallé P
Si, al
. . observar,
8.- ¢La aplicacion Si, gracias al - . Si, porque al  Si, porque me No, los razono y
¢ < Oréculo Si, cuando Si, cuando ' ! problemas
ladica Oraculo g . resolver presentan resuelvo pues
Mateméagico permite Matl?maglco ezl ezl 0 Sl oo el gt problemas acertijos son muy lo préctico Aprendizaje
primero problemas que  problemas tengo pensar o S complicados PR
gue razones  shservo luego tengo que que razonar para  matematicamente matematicos también siempre me para no S AR
matematicamente? vienen con roblemas olvidarme
" razono para razonar hallar la respuesta - P - sale T e e
¢cémo? ; acertijos matematicos - fécil, asi seré
resolver bien incorrecto ;
mejor cada
dia
. Si, asf - Si, porque Siy no, Si
9.- ¢Realmente sientes . Si, me
. . Si, porque ahora - .
que las herramientas Si, porque me . sirvieron, asi
digitales ludicas te ayudaron a Si, porgue con buedo
I ello aprendi a
sirvieron  para el comprender
o pensar me ayuda ,en
aprendizaje de las los problemas - - —
mateméticas si o no? mateméticos matematicamente para cambio Aprqulz_aue
' concentrarme Oréculo significativo

¢por qué?

y hallar

Matemagico
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resultados son mi
complicados
Por supuesto > Si, mi
! profesor dice
10.- ¢Crees que las Si, porque ya que la Si, al jugar
matematicas se aprendi a . Si, porgue desde matematica es aprendo ' 7
. Si, porque me . ' L :
aprenden mejor con resolver avudo a ser la que usé las apps 1000Cerillas divertida, B8 mejor y
las aplicaciones ejercicios es);u diante que a ey resuelvo los
ludicas 1000Cerillasy ~ matematicos : g . Yo ejercicios Aprendizaje 4
. - tiene buena nota razonar, en " e
Oréculo Matemagico? de manera ! con matematicos significativo
) ; A cambio . .
¢por qué? divertida Oraculo 1000Cerillas  cada vez bien
o aprendo
Matemagico mucho
me pone feliz
Si ahora saco Si, mejoré Si, de tanto 10
11.- ;Las herramientas ' Si los Si, bastante en usarlo ya me
digitales de Lo Si, Si, me ayudd acostumbré
ejercitacion te ya que en el 2%3382 r:ne a
SITVIEron para MEjorar 2 norior mes mi y confio en 6
tu modelamiento en ia bai delami como L
matematicas? tenia bajas modelamiento anteriormente sin fallar mi MISMo en
’ notas . mi esfuerzo
tenia mucho
) . No, no me .
12- ‘C.O ns!d_eras que Si, porque lo Si, de esta Si, aprendo y gusta este S'.‘ no
los ejercicios  de aprendido con Si, porque todo lo manera no me olvido,  aplicativo, es entiendo
resolucion de P Si, eso Si, con la practica . Porg , ' P ' mucho pero Aprendizaje 4
. la a que aprendo con aprendo mas muy PR
problemas en Matific aprendo para yo me llevo un . . estoy significativo
. L la app me lo rapido, los  complicadoy .
Student genera  un lo aprendido i el I grabo resuelvo el pasos a seguir a veces me poniendo
apre.ru.:hzalje esta conmigo = SGa 90% de los para hallar salen bien los ~ MPeNo para Memoria 11
significativo en el S S S mejorar hasta
" ahora ejercicios los ejercicios ejercicios,
curso de matematicas? : lograrlo
otros dias no
Si, lo que no
13.- ;Cuénto aprendes Si, es facil S, I(ﬁeclgrr:fﬁldos resloolg\]/re(; o
mediante la aplicacion  desarrollar los Si, con la Si Si, es buena Si, es mejor Si, porque el P Aprendizaje 4
. B Academy es muy practico hasta I
Khan Academy te contenidos de practica se facil de esta que los profesor nos loararlo significativo
resulta  mas  facil Khan aprende para y desarrollar aplicacion si demas hace practicar ge ir y
recordar lo aprendido  Academ no olvidar ejecutar ﬂ me resultd aplicativos en el salén ract?can do Memoria 11
en mateméaticas? i ; P
la mayoria
14.- (Crees que las Si, gracias a Si, ha sido Si, porque me Si, cuando Si, 10
herramientas y estas Si, bastante ayudo entiendo los
aplicaciones digitales  aplicaciones ejercicios que




de ejercitacion sirven
como complemento
del aprendizaje en
matematicas?
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festlfadosty el profesor

ahora soy el ensefia
ahora mejor de la
soy la mejor y clase

ayudo a mis
comparieros

elvidarme o
que el
profesor me
esta
ensefiando

11
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Respuestas de los entrevistados

Reduccién de datos

Preguntas E9 E10 E1l E12 E13 E14 E15 E16 Codificaci6n
1.- ;Considera que la Si, GeoGebra Si, a primera Si, me ayud6 en Si,me ayudd i, me ayudo Ise‘lléglrﬁ:(:g?éz cAo%rZ?g;iZ:chz 1
P . o y y . . -
aplicacion  GeoGebra Sgég?:n?gtéia eigﬁcgrzy vista no me resolver S;;’rz;%ggf zgsr:ggﬁ;? a aprendi a
Eﬁrm;ir;gtip;r;r;dlzaje los gréficos graficar y con;/ﬁ(r;;g,s?ero los gréficos con ' 2
o poner puntos formas
Si, son muy
2.- ¢Considera que el SI%rc])Irfc;Einevsos Si, yo aprendo Si, es ad?.'::lu?do
gontcear::l%% e?r(;ite tIS facil de matematica Mas o menos, no Si, bastante dlvritstl:(i(l)\./:\ ! para aprender Si, es muy enilz;nr:;ees Ejeergrlr?:t)?ig ; ’
agren dizaje P en ejecutar conel mucho ! ejercicios de porque son practico préctico g
matematicas? gual_qgler contenido geometria novedosgs
ejercicio de para mi
geometria
) . Yo ya puedo . . - L L
3.- ¢De qué manera Ahora soy ] Me avudo un Yo puedo He mejorado Me permite He mejorado Mejoré Aprendizaje 1
estas apps te han masrapido en eiercicios 0c0 Y refiero resolver enla visualizar los enla bastante, ya con gréaficos
ayudado a mejorar tus  laresolucién ! y poco, p ejercicios de resolucion de graficos resolucion de resuelvo
P e problemas sin las clases del - Y Y A —
habilidades en ygraficos en avuda de docente ThatQuiz de ejercicios planteados en ejercicios ejercicios Aprendizaje 4
matematica? geometria ):m die manera eficiente  matematicos el problema matematicos ~ matematicos significativo
Si puedo _ _ Si navegué,
. Si navego sin
navegar sin
. . ayud ayu.da de . . . 5
4. ;Te ha sido posible nadie, los Si el problema Si navego, Si, navego sin
navegar por tu cuenta problemas son &P la ayuda del
I s que no me Yo navego
en las apps? ¢Cudles que a veces el Usta usar las docente, sin problemas
has sido los problemas docente no 9 P y eso
. tabletas
que has enfrentado? me atiende me pone
rapido con las triste
tabletas
Si, cuando Si Si, al
5.- ;Te sientes resuelvo los :
motivado al trabajar en  ejercicios en Si
la dindmica grupal con  ThatQuiz E6R No, porque es un d d
tus compafieros poco complicado ayudamos € 6
. entre todos cada una de
mediante las usar esas apps
S con la las tabletas y
aplicaciones GeoGebra supervision de compartir ya
iz?
y ThatQuiz: mi profesor entre todos que el

docente nos
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supervisa
6.- ;Te sientes Si, Si, gracias a Si, porque Si Si, 7
motivado al trabajar 1000Cerillas No, no me Si, 1000Cerillas  los fosforitos * 1000Gerillas  1000Cerillas '
con la aplicacién es muy gustan los puedo razonar son bonitas

. ) — son muy L
1000Cerillas? ¢por divertido para rompecabezas y resolverlos  razonamosy Biveridog y divertidas, Diversion 8
qué? aprender bien es divertido me gusta
Oréculo Oraculo

7.- ¢Cudl de las Oraculo Oréaculo Oréculo Oréaculo Matemagico, Oréaculo Matemagico, 7
aplicaciones de  Matemaégico, Matemégico, Matemégico, orgue ha Matemégico, '

contenido ladico utiliza
con mas frecuencia?
¢por qué?

orque

porgue

Ninguno, porque
no me gusta

Matemagico,

porque

8.- ¢La aplicacion
ladica Oréculo
Matemégico  permite
que razones

matematicamente?
{como?

9.- ¢(Realmente sientes
que las herramientas
digitales IGdicas te
sirvieron  para el
aprendizaje de las
matematicas si o no?
¢por qué?

10.- (Crees que las
matematicas se
aprenden mejor con las
aplicaciones  ludicas
1000Cerillas y Oraculo

. Si, cuando un
i . S .
S;ezléirt]gﬁl?se Si, como cuando ejercicio no Si, Aprendizaie 4
present. . No, porque solo el docente me puedo Si,avecesno efectivamente  Si, me hace \prendiza
gjerciciosyo  Si, conello yo " significativo
puedo supe que todo es para marcar dijo para reso[verlo lo Iogro_ resplyer yo puedo ra_zongr_los
p 2 alternativas resolver un practico hasta  los ejercicios pensar con ejercicios
repetirlos mas problema . L s o Ayuda y 9
s después te ejercicio y yo lograr porque es los ejercicios  matematicos .7
de 100 veces, matematico o correccion
2 9 muestra la verificando los resolver para pensar que se que la app ot
hasta tenia solucién . matematica
resolverlos alternativa pasos pude correctamente mucho plantea en la plantea
resolver asi sentirme a
correctamente esolve - PP
bien
Si,
Si, es
novedoso y 7
muy practico
Si, pero no me se puede
: y no
interesa mucho fallar y :
me olvido lo -
volver a Aprendizaje
; que he e 4
intentarlo de - significativo
aprendido
nuevo
Si, porque son  Puede ser, pero  Si, Si, Si, graciasa  Si, porque las Si, porque 7
yo prefiero la las apps yo dos apps me ambos me
pizarra del tengo mas ayudaron en ayudaron a
docente para , me y seguiré confianza en mis mejorar las Aprendizaje 4
asi mi mama aprender gustaria que aprendiendo  la mateméatica  dificultades dificultades significativo
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Matemagico? ¢por  no me fastidia matematica hubiese mas en resolucién que tenfa en
qué? apps igual de problemas clase
y ejercicios
Si, es muy
importante
11.- ;Las herramientas Si, puedo si con ello Si, gracias a graciasaello  Si, ahoraya Si, ahora
digitales de decir que Si, con ello yo ahor’a o puedo esta tengo puedo resuelvo los
gjercitacion te sirvieron  ahora confio aprendi a No res)(/)Iver aplicacién confianza en resolver los ejercicios Aprendizaje
para mejorar tu  en mi mismo resolver Fe o resuelvo fallary gjerciciosde  matematicos L Testhn 4
modelamiento en y resuelvo ejercicios Jereic ejercicios volver a manera mas de manera g
e e matematicos o : .
matematicas? ejercicios mateméticos  intentar hasta fécil correcta
aprender los
ejercicios
12.- ¢Consideras que Si, gracias a Cla}ro_que S, . |
los  ejercicios  de . practica con Si, con la Si, porque a
2 . . . Si, todo lo las tabletas o practicar —
resolucion de Si, en poca Traté de usar Si, todo lo que | practica y la - Aprendizaje 4
problemas en Matific  intensidad no que Matific Student qUETESIEO causa que yo perseverancia B significativo
Student genera un lo entiendo nos plantea el no me agrado, ISIIESIES on LV obtengo un tgngo L
S . casay resolver - animo de
aprendizaje mucho docente y poco aprendi siercicios aprendizaje i Memoria 11
significativo en el resuelvo significativo :
- - aprendiendo
curso de matematicas? eficazmente
Si, cuando
13.- ;{Cuanto aprendes uso todos los Si
mediante la aplicacion  Si, en pocas si No, yo aprendo Si, me es facil aplicativos Aprendizaje 4
Khan Academy te cosas porque : mejor con la Si, porque yo lo me resulta significativo
resulta mas  facil es muy practica en mi - practico ya facil de
recordar lo aprendido aburrido cuaderno gque megusta  aprender la Memoria 11
en matematicas? matematica
mas rapido
Si,
14.- (Crees que las Si, mucho. Si, como Si, por
herramientas y  Sicreo,0jald  Sinello yo no estudiante supuesto 9
aplicaciones digitales  mejoren estas podria Si, me ayudan estoy feliz de
de ejercitacion sirven  aplicaciones resolver Puede ser ’bastante aprender
como complemento del  para aprender ningan matematica
aprendizaje en jugando ejercicio en la con estas
matematicas? escuela tablas
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Respuestas de los entrevistados

Prequntas Reduccién de datos
g E9 E10 E1l E12 E13 El4 E15 E16 Codificacion
1.- ¢Considera que la Si, GeoGebra Si, a primera Si, me ayud6 en Si,me ayudd i, me ayudo iléglrﬁzggféi cAo%rZ?g;iZ:chz 1
P . L pr y f . . -
aplicacion GeoGebra Sg;g::ﬂ?giia eiggﬁcggrzy vista no me resolver i:’rgiggggf zggg::gﬁg a aprendi a
Eﬁrm;int]tgt;grg;dlzaje los gréficos graficar y con;/ﬁcrjl;g,s?ero los gréficos ' 2
o poner puntos formas
Si, son muy
2.- ¢Considera que el Slg)glrfc;ﬁinevsos Si, yo aprendo Si, es ad?.'::lu‘zsdo
golnitcearzi%% e?r?ﬂte tIS facil de matematica Mas o menos, no Si, bastante dlvritstl:(i(l)\./:\ ! para aprender Si, es muy enilz;nr;;ees Ejeergrlr?:t)?i: ; ’
agren dizaje P en ejecutar conel mucho ! ejercicios de porque son practico practico g
matematicas? E:ual_qgler contenido geometria novedosgs
ejercicio de para mi
geometria
) . Yo ya puedo . . - L o
3.- ¢De qué manera Ahora soy ] Me avud6 un Yo puedo He mejorado Me permite He mejorado Mejoré Aprendizaje 1
estas apps te han masrapido en eiercicios 0c0 Y refiero resolver enla visualizar los enla bastante, ya con gréaficos
ayudado a mejorar tus laresolucion ! y poco, p ejercicios de resolucion de graficos resolucion de resuelvo
P e problemas sin las clases del - Y Y A —
habilidades en ygraficos en avuda de docente ThatQuiz de ejercicios planteados en ejercicios ejercicios Aprendizaje 4
matematica? geometria ):m die manera eficiente  matematicos el problema matematicos ~ matematicos significativo
Si puedo _ _ Si navegué,
. Si navego sin
navegar sin
. . ayud ayu.da de . . . 5
4. ;Te ha sido posible nadie, los Si el problema Si navego, Si, navego sin
navegar por tu cuenta problemas son €p la ayuda del
A es que no me Yo navego
en las apps? ¢Cuales que a veces el usta usar las docente, sin problemas
has sido los problemas docente no g P y eso
. tabletas
que has enfrentado? me atiende me pone
rapido con las triste
tabletas
5.- ;Te sientes Si, cuando Si, al
motivado al trabajar en resuelvo los Si,
S AR No, porque es un
la dindmica grupal con  ejercicios en 6

tus comparfieros
mediante las
aplicaciones GeoGebra

ThatQuiz E6R

poco complicado
usar esas apps

ayudamos
entre todos
con la

cada una de
las tabletas y
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y ThatQuiz? supervisionde  compartir Felices ya
mi profesor entre todos que el
docente nos
supervisa
6.- ;Te sientes Si, Si, gracias a Si, porque Si Si,
motivado al trabajar 1000Cerillas No, no me Si, 1000Cerillas  los fosforitos 1000Céri|las 1000Cerillas '
con la aplicacion es muy gustan los puedo razonar son bonitas
. ) — son muy Lo
1000Cerillas? ipor divertido para rompecabezas y resolverlos  razonamosy divertidos y divertidas, Diversién
qué? aprender bien es divertido me gusta
Oréculo Oréculo
7.- ¢Cudl de las Oraculo Oréaculo . Oréaculo Matemagico, Oréaculo Matemagico,
e o P Oréculo L P
aplicaciones de  Matemagico, Matemagico, Matemagico, orque ha Matemagico,

contenido ladico utiliza
con mas frecuencia?
¢por qué?

orque

porgue

Ninguno, porque
no me gusta

Matemagico,

porque

8.- ¢La aplicacion
ludica Oréculo
Matemégico  permite
que razones

matematicamente?
¢cémo?

9.- ;(Realmente sientes
que las herramientas
digitales IGdicas te
sirvieron  para el
aprendizaje de las
matematicas si o no?
¢por qué?

10.- ¢Crees que las
matematicas se

. Si, cuando un
Sp'r’ez"éﬁ?:[? |?Se Si, como cuando ejercicio no _ _Si, _ Aprendizaje
ejerciciosyo  Si, con ello yo No, porque solo el dgcente me puedo Si,avecesno efectivamente  Si, me hace significativo
puedo supe que todo es para marcar dijo para reso[verlo lo Iogro_ resplyer yo puedo ra_zongr_los
repetirlos més problema alternapvas _reso_l\{er un practico hasta  los ejercicios pensar con ejercicios Ayuday
de 100 veces, matemético después te ejercicio y yo lograr porque es los ejercicios  matematicos COITeccion
hasta tenia solucion Mmuestra la verificando los resolver para pensar que se que la app matematica
resolverlos alternativa pasos pude cor[ectar_nente mucho plantea en la plantea
correctamente resolver asi sentirme app
bien
Si,
Si, es
novedoso y '
muy practico
Si, pero no me se puede
: y no
interesa mucho fallary me olvido lo
_ volver a que he Aprgr}diz_aje
intentarlo de aprendido significativo
nuevo
Si, porque son  Puede ser, pero Si, graciasa  Si, porque las Si, porque 7
& yo prefiero la las apps yo dos apps me ambos me
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aprenden mejor con las pizarra del tengo mas ayudaron en ayudaron a
aplicaciones  lddicas docente para , me y seguiré confianza en mis mejorar las Aprendizaje 4
1000Cerillas y Oraculo  asi mi maméa aprender gustaria que aprendiendo  lamatematica  dificultades dificultades significativo
Matemagico? ¢por  no me fastidia matematica hubiese mas en resolucién que tenfa en
qué? apps igual de problemas clase
y ejercicios
Si, es muy
importante
11.- ;Las herramientas Si, puedo Si. con ello Si, gracias a gracias a ello Si, ahora ya Si, ahora
digitales de decir que Si, con ello yo ahor’a o puedo esta tengo puedo resuelvo los
ejercitacion te sirvieron  ahora confio aprendi a No res)(/)Iver aplicacion confianza en resolver los ejercicios Aprendizaie
para mejorar tu  en mi mismo resolver eiercicios resuelvo fallary ejercicios de  matematicos o pni ficati \io 4
modelamiento en y resuelvo ejercicios Jercict gjercicios volver a manera mas de manera g
e e matematicos o : -
matematicas? ejercicios mateméticos  intentar hasta fécil correcta
aprender los
ejercicios
. . . Claro que si,
12.- ¢Consideras que Si, gracias a 10 g .
O practica con . Si, porque al
los  ejercicios  de . Si, con la :
2 . . . Si, todo lo las tabletas P practicar —
resolucion de Si, en poca Traté de usar Si, todo lo que précticay la - Aprendizaje 4
o . . e que resuelvo  causa que yo : siempre s
problemas en Matific intensidad no que  Matific Student e perseverancia a significativo
. . lo practico en aprenda a tengo mas
Student genera un lo entiendo nos plantea el no me agrado, casa e obtengo un 4nimo de
aprendizaje mucho docente y poco aprendi siercicios aprendizaje ool Memoria 11
significativo en el resuelvo ] significativo :
" - aprendiendo
curso de matematicas? eficazmente
Si, cuando
13.- ;{Cuanto aprendes uso todos los Si
mediante la aplicacion  Si, en pocas Si No, yo aprendo Si, me es facil aplicativos Si, Aprendizaje 4
Khan Academy te cosas porque : mejor con la Si, porque yo lo me resulta significativo
resulta  mas  facil es muy practica en mi practico ya facil de
recordar lo aprendido aburrido cuaderno que me gusta  aprender la Memoria 11
en matematicas? matematica
mas rapido
Si,
14.- (Crees que las Si, mucho. Si, como Si Si, por Aprendizaje
herramientas y Sicreo,0jald  Sinello yo no estudiante : supuesto significativo 4
aplicaciones digitales  mejoren estas podria Si. me avudan estoy feliz de
de ejercitacion sirven  aplicaciones resolver Puede ser Ybasta)r:te aprender
como complemento del  para aprender ningun matemética 9
aprendizaje en jugando ejercicio en la con estas
matematicas? escuela tablas
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