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RESUMEN EJECUTIVO

En la actualidad el sistema educativo requiere implementar nuevas estrategias de aprendizaje de
Matematica, distinta a la clase tradicional y repetitiva, con el propdsito de incentivar, motivar,
desarrollar el razonamiento légico, critico y generar un espiritu competitivo en los estudiantes al
aprender Matematica por medio del uso de herramientas tecnoldgicas e innovadoras. De tal forma
que el presente proyecto de investigacion se fundamento en analizar el Wordwall y el aprendizaje
de la Matematica en estudiantes de tercer grado de la Unidad educativa José Ignacio Ordofiez. La
investigacion presentd un nivel exploratorio, descriptivo y relacional. Una modalidad de
investigacion de campo, bibliografica. La linea de investigacion se encuentra enfocada en la
inclusion de la tecnologia en el aprendizaje escolar. ElI enfoque que se utilizéd dentro de la
investigacion fue cuantitativo y cualitativo (mixto). Para cumplir con los objetivos establecidos, se
fundamento6 de forma tedrica las dos variables de investigacion, en libros, articulos cientificos,
repositorios, ademas se utilizé la técnica de la entrevista por medio de un cuestionario de nueve
preguntas dirigido a dos docentes de tercer grado de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa José Ignacio Orddfiez, con el objetivo de identificar el uso de Wordwall. Posterior a ello
se aplico la técnica del test a los estudiantes de tercer grado de EGB, a través del uso de un pre-
test, el propdsito fue diagnosticar el aprendizaje de la Matematica enfocado en los contenidos
revisados en la unidad “Numeros de cuatro cifras. Medidas de masa 107, posterior a ello se puso
en préctica una serie de sesiones con los estudiantes de tercer grado de EGB, aplicando actividades
disefiadas en la herramienta tecnoldgica Wordwall, por ultimo, se aplicd el post-test, con la
finalidad de constatar una mejoria en conocimientos, habilidades y calificaciones en los estudiantes
tras aplicar el estimulo de Wordwall. La poblacion utilizada fue de 29 personas, siendo 27 nifios
pertenecientes al tercer grado de EGB paralelo “A” y 2 docentes a cargo de dicho nivel. Las
conclusiones demostraron que Wordwall permite desarrollar un espiritu competitivo, habilidades,
destrezas, razonamiento l6gico, critico en los estudiantes al aprender de forma activa y participativa
por medio de actividades, juegos, predisefiados y ajustados al contenido matematico, logrando

mejorar el rendimiento académico en los nifios.

DESCRIPTORES: APRENDIZAJE ACTIVO, APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA,
DIDACTICA, GAMIFICACION, JUEGOS, PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE,
RECURSOS TECNOLOGICOS, TEST, WORDWALL
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ABSTRACT

Currently, the educational system requires implementing new learning strategies in Mathematics,
different from the traditional and repetitive class, in order to encourage, motivate, develop logical
and critical reasoning and generate a competitive spirit in students when learning Mathematics
through the use of technological and innovative tools. Thus, the present research project was based
on analyzing the Wordwall and the learning of Mathematics in third grade students of the José
Ignacio Orddfiez Educational Unit. The research presented an exploratory, descriptive and
relational level. A field research modality, bibliographic. The approach used in the research was
quantitative and qualitative (mixed). In order to fulfill the established objectives, the two research
variables were theoretically based on books, scientific articles, repositories, and the interview
technique was used by means of a nine-question questionnaire addressed to two third grade teachers
of General Basic Education of the José Ignacio Orddfiez Educational Unit, with the objective of
identifying the use of Wordwall. Subsequently, the test technique was applied to third grade
students of EGB, through the use of a pre-test, the purpose was to diagnose the learning of
Mathematics focused on the contents reviewed in the unit “Four-digit numbers. Measures of mass
107, after which a series of assignments were put into practice with third grade EGB students,
applying activities designed in the technological tool Wordwall, finally, the post-test was applied,
with the purpose of verifying an improvement in knowledge, skills and grades in the students after
applying the Wordwall stimulus. The population used was 29 people, being 27 children belonging
to the third grade of EGB parallel “A” and 2 teachers in charge of that level. The conclusions
showed that Wordwall allows the development of a competitive spirit, abilities, skills, logical and
critical reasoning in the students when learning in an active and participative way through
activities, games, predesigned and adjusted to the mathematical content, improving the academic

performance of the children.
DESCRIPTORS: ACTIVE LEARNING, MATHEMATICS LEARNING, DIDACTICS,

GAMIFICATION, GAMES, TEACHING-LEARNING PROCESS, TECHNOLOGICAL
RESOURCES, QUIZ, WORDWALL
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CAPITULO |

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 Introduccidn

El mundo en pleno siglo XXI se fundamenta y desarrolla en los avances tecnoldgicos, de
herramientas, aplicaciones, dispositivos, que han ido cambiando la forma de comunicacion entre
los seres humanos, y mucho mas en el d&mbito educativo, pues el proceso de ensefianza —
aprendizaje se ha visto modificado por la presencia del contenido y conocimiento cientifico
presente en la tecnologia, pues en la actualidad el docente se considera un mediador o guia entre el
conocimiento y el estudiante facilitando la interaccion, comunicacion e interés del estudiante por
aprender de una forma nueva e innovadora, por tal motivo es de gran ayuda conocer, saber utilizar
y manejar herramientas, aplicaciones, programas tecnoldgicos y educativos que guien el proceso

de aprendizaje en los nifios y nifias.

El uso de la tecnologia permite obtener mejores resultados de aprendizaje e interés en los
estudiantes, es por tal razon que se ha procedido a investigar acerca del “Wordwall y el aprendizaje
de la Matemética en estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa José¢ Ignacio Ordofez”,
cuyo proposito es conocer acerca de los beneficios, utilidades, limitaciones que tiene esta
herramienta al momento de ensefiar Matematica a los estudiantes de tercer grado de EGB, con el
objetivo de mejorar los resultados de aprendizaje, conocimiento, participacion, interaccion,

entretenimiento, interés por aprender.

El desarrollo del proyecto de investigacion presenta seis capitulos estructurados de la siguiente
forma: Capitulo I: El Problema de Investigacion. — en este capitulo se expone el problema y
tema a investigar, se aborda la justificacion donde se detalla, el motivo, interés, importancia,
beneficiarios e impacto del tema de investigacion y finalmente se procede a plantear los objetivos.
Capitulo II: Marco Teorico. — en donde se detalla los antecedentes investigativos o estado del
arte acerca de las dos variables a investigar como son: VI: EI Wordwall y la VD: Aprendizaje de
la Matematica, cuyo objetivo es sustentar el trabajo de titulacion, asi como fundamentar

cientificamente la investigacion. Capitulo 111: Marco Metodoldgico. — donde se describe el tipo

1



de investigacion a desarrollar, el disefio de investigacion es preexperimental llevando a cabo un
pre —test y un post — test con un solo grupo de trabajo, el 3er grado de EGB paralelo “A”. El nivel
de investigacion es exploratorio, descriptivo y relacional acerca de las variables de investigacion.
El enfoque de investigacion es cuali-cuantitativo. La modalidad de investigacién es bibliogréafica-
documental, de campo y experimental. La poblacion es de 29 personas siendo 27 estudiantes y 2
docentes de tercer grado de EGB, paralelo “A”. Finalmente, Se recolecta la informacion, se prueba
la hipdtesis, y se procesa la informacion. Capitulo 1V: Resultados y Discusion. — se presenta los
resultados encontrados a través de los pre- test y post-test a los estudiantes, y la entrevista al docente
en forma de tablas o figuras. Capitulo V: Conclusiones, Recomendaciones, Bibliografia,
Anexos. — se exponen las conclusiones y recomendaciones encontradas en la investigacion, asi
como la bibliografia y anexos. Capitulo VI: Propuesta. — se desarrolla un guia presentado por el

autor de la investigacion desarrolladas en Wordwall.

1.2 Justificacién

El presente proyecto de investigacion es considerado de interés, pues tiene el propoésito de
desarrollar la creatividad y el gusto en los estudiantes de 3er grado de EGB por aprender la
asignatura de las Matematicas enfocandose en el aprendizaje y consolidacion de contenidos
matematicos indispensables para la formacion educativa en el discente de acuerdo al nivel cursante,
por medio del uso de las herramientas educativas y tecnol6gicas como es la herramienta
Wordwall.net poniendo a disposicién una nueva forma de aprendizaje basada en juegos, dinamicas,
actividades ladicas y complementarias al aprendizaje tradicional impartido por el docente dentro y
fuera del aula de clase, logrando asi motivar y captar la atencién del estudiante. Es oportuno indicar
que el motivo por el cual se pretende realizar el proyecto de investigacion es conocer y adentrarse
a la realidad del contexto acerca del uso y utilidad que les dan a los recursos tecnolégicos como
una estrategia de aprendizaje de la matematica, de uso continuo dentro del aula de clase con el
propdsito de cumplir las expectativas propuestas por el sistema educativo ecuatoriano, como son

la educacién de calidad y calidez e innovadora aparatandose a las necesidades del siglo XXI.

Es de suma importancia investigar el contexto actual del sistema educativo, ya que se evidencia

un déficit de uso y manejo adecuado de herramientas tecnolégicas en los docentes y estudiantes de



EGB, pues el proceso de ensefianza — aprendizaje tradicional aun persiste dentro de las aulas de
clase, donde el sistema educativo actual a nivel ecuatoriano y mundial requiere el uso de
herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje. Los beneficiarios directos del proyecto de
investigacion a efectuar seran los estudiantes y docentes de tercer grado la Unidad Educativa José
Ignacio Ordofiez, pues la intencién del proyecto es conocer la realidad del contexto acerca del uso
y funcionamiento de las herramientas digitales en el aprendizaje de la Matematica y en especial
Wordwall.net como un medio facilitador tanto para los docentes y estudiantes, pues al aplicar dicho
recurso simplificador del contenido por medio de clases dindmicas, motivadoras, entretenidas e
interactivas los estudiantes se beneficien de este medio para el aprendizaje y consolidacion de
contenidos, en cuanto a los beneficiarios indirectos se consideraran los docentes y estudiantes de
otros niveles educativos que deseen investigar y aprender acerca del proyecto de investigacion a

tratar.

El presente trabajo de investigacion es considerado original debido a que surgié con el propdésito
de indagar, expresar cuales son los beneficios que presentan las herramientas educativas en el
aprendizaje tradicional en el cual estan involucrados los estudiantes en la actualidad dentro de la
Unidad Educativa José Ignacio Ordofiez. Ademas, es preciso recalcar que se cuenta con las debidas
fuentes bibliogréaficas confiables para poder llevar a cabo el proceso de busqueda e investigacion.
Por altimo, se considera pertinente llevar a cabo el proyecto de investigacion debido a que se
considera factible ejecutar y desarrollar dentro de la institucion educativa José Ignacio Ordéfiez,
en el canton Pelileo, debido a que se cuenta con la autorizacidn y apoyo de las autoridades de la
institucion, el recibimiento y aprobacion por los docentes de 3er grado de EGB y la predisposicion
de los estudiantes de dicho nivel al aceptar y desarrollar el proyecto de investigacion como equipo

de trabajo.

Los resultados del proyecto de investigacion seran difundidos a través del repositorio de posgrados
de la Universidad Técnica de Ambato, asi como sera presentado por medio de una presentacion a
las autoridades y docentes de la Unidad Educativa José Ignacio Ordéfiez, con el propdsito de dar a
conocer acerca de la utilidad de la herramienta educativa Wordwall dentro de la matemaética, asi

como en las demas asignaturas presentadas en el Curriculo de Educacion para el subnivel de Basica



Elemental, finalmente se presentard y defender el proyecto de investigacion a los miembros del

Tribunal receptor del trabajo de investigacion para su futura aprobacion.

1.3 Objetivos
1.1.1. General

Analizar el Wordwall y el aprendizaje de la Matematica en estudiantes de tercer grado de la

Unidad educativa José Ignacio Ordofiez.

1.1.2. Especificos

e Fundamentar de forma teorica el Wordwall y el aprendizaje de la Matematica.

e ldentificar el uso del Wordwall en los docentes de tercer grado de la Unidad Educativa José
Ignacio Ordéfiez.

e Diagnosticar el aprendizaje de la Matematica en estudiantes de tercer grado.

e Diseflar una guia de actividades en Wordwall para el aprendizaje de la Matematica en

estudiantes de tercer grado.



CAPITULO II

MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Pérez Cueva (2022), en su tesis de investigacion “La gamificacion a través del uso del Wordwall
en el aprendizaje de la Matematica para nifios de Educacion Basica”, donde presenta como objetivo
analizar el uso del Wordwall como técnica de gamificacion para el aprendizaje de la Matematica.
La poblacién fue de 47 estudiantes repartidos en 24 estudiantes del paralelo “A” y 23 estudiantes
del paralelo “B” de Educacion Basica de la Unidad Educativa Semionovych de la provincia de
Pichincha. El enfoque investigativo es mixto, pues existe cambios en la motivacion y atencion en
el estudiante para obtener mejores resultados en el rendimiento académico. El disefio de
investigacion es experimental con un grupo de trabajo y otro de control, el nivel de investigacion
es correlacional al manipular la variable independiente para obtener un efecto en la variable
dependiente. Por tal razdn se utilizara la encuesta como instrumento de investigacion y el
cuestionario como recopilacion de informacion a los estudiantes. La investigacion se realizé en dos
grupos el grupo “A” fue a quienes se aplico el estimulo de la gamificacion apoyado en el Wordwall
para el aprendizaje de la Matematica y el grupo “B” se abordd los mismos temas de Matematica
una forma tradicional. Obteniendo al grupo “A” con un mayor nivel de aprendizaje en cuanto a
conocimientos y calificaciones. Por lo cual se puede concluir que la gamificacion con el apoyo del
Wordwall permite relacionar los aprendizajes adquiridos en el aula con experiencias previas
obteniendo mejores resultados de aprendizaje. Ademas, que el Wordwall es una herramienta para

captar, la atencién y promover la participacion del estudiante.

Santillan Gorddn (2021), en su proyecto de titulacion “Estrategias didacticas: E1 Wordwall para el
razonamiento 16gico - matematico” cuyo objetivo es evaluar el uso de estrategias didacticas: El
Wordwall para el razonamiento 16gico — matematico en estudiantes de 3er afio de EGB de la Unidad
Educativa Tres de Diciembre durante el periodo lectivo 2020 — 2021. La metodologia utilizada en
la investigacion fue un enfoque cuantitativo porque se obtuvo datos numéricos para medir el
comportamiento de las variables de investigacion, la modalidad de investigacion fue bibliogréafica,

ya que se fundamento tedricamente las dos variables en libros, textos y repositorios y de campo,
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ya que existio un contacto directo con los estudiantes de 3er grado de EGB, el nivel de investigacion
fue descriptivo debido a que se redactd y describid la situacion o fendmeno encontrado en las dos
variables de investigacion. La poblacién de la investigacion fue de 65 estudiantes y 9 docentes
dandonos un total de 74 personas. Para lo cual se aplic6 una ficha de observacién para los
estudiantes y un cuestionario para los docentes, donde se recab0 y obtuvo como resultados que el
nivel de razonamiento l6gico — matematico en los estudiantes de 3er grado es medio, por tal motivo
es indispensable utilizar nuevas herramientas tecnoldgicas como el Wordwall como estrategia
didactica. Se puede concluir que los docentes no manejan las estrategias didacticas tecnoldgicas,
por lo cual los estudiantes prestan poco interés a las clases de Matematica, por tal razon se
recomienda elaborar una guia estratégica didactica con base en el uso del Wordwall para mejorar
y desarrollar un adecuado razonamiento — l6gico — matematico en los estudiantes de 3er grado de
EGB.

Guangashi Guangasi (2022), en su trabajo de investigacion “Plataformas Virtuales: Wordwall —
Nearpod para la ensefianza — aprendizaje de la Matematica en estudiantes de nivel medio”, cuyo
objetivo general fue analizar las plataformas virtuales para la ensefianza — aprendizaje de la
Matemaética en estudiantes de nivel medio. La investigacion tuvo un disefio experimental con un
nivel correlacional y utilizando un enfoque cuantitativo, donde se aplicd un cuestionario
estructurado de forma virtual a 36 estudiantes de EGB media de la Unidad Educativa Marqués de
Selva Alegre, quienes formaron parte de un pre — test y un post-test, el cual fue validado por el
alfa de Cronbach donde se consiguié un valor de 0.755 siendo un nimero aceptable, ademas se
utilizé la prueba de Wilcoxon para las muestras pareadas donde los resultados mejoraron
notablemente. De tal forma se acepta la hipotesis alterna, al poseer una alta relacién entre las
plataformas virtuales utilizadas incidiendo positivamente en la ensefianza — aprendizaje de la

Matematica en estudiantes de nivel medio.

Correa y Guaca (2022), en su articulo de investigacion “El pensamiento computacional por medio
del Wordwall y Educandy y el impacto en el aprendizaje de la Matematica”, donde presenta como
objetivo general analizar el pensamiento computacional a través del Wordwall y Educandy en el
aprendizaje de la Matematica. Por lo cual esta propuesta nace tras la problematica del poco interés

de los estudiantes por aprender acerca de la apropiacion de digitos, debido a que los docentes han
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llevado una ensefianza rutinaria y tradicional sin crear motivacién a los estudiantes por aprender.
El enfoque de la investigacion fue mixto, el nivel de investigacion fue descriptivo donde se
recolectd informacion acerca de las dos variables de estudio y se redactd el marco teérico, la
modalidad de investigacion fue bibliografica y de campo, donde se obtuvo resultados la recoleccion
de informacion a través de diarios de campo y encuestas realizadas a 23 estudiantes de tercer grado
de la Unidad Educativa Municipal Nacional. Finalmente, los resultados indicaron que los
estudiantes se motivan y aprenden de mejor forma por medio del uso del Wordwall y Educandy
para el desarrollo y aprendizaje de la Matematica, donde la inclusion de las TIC es indispensable

para el aprendizaje significativo de los estudiantes.

Manrique Merchan (2022), en su trabajo de investigacion “Gamificacion una estrategia de
motivacion en el aprendizaje de la Matematica”, presenta como objetivo incorporar la gamificacion
en el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Matemaética en estudiantes de octavo afio de EGB
de la Institucion Educativa Fray Jodoco Ricke en Quito. Para llevar a cabo la investigacion se
obtuvo la poblacion de 65 estudiantes de octavo grado paralelos “A” y “B”. Se aplicO una
metodologia con un enfoque mixto y un nivel correlacional, pues se aplico un pre-test del bloque
algebra y funciones a los estudiantes, posterior a ello se empled un estimulo con base en la
gamificacion con la ayuda de herramientas educativas como el Wordwall, Kahoot, Educaplay con
el propdsito de dinamizar y mejorar el proceso de aprendizaje en los estudiantes, finalmente se
aplico un post-test para reafirmar los conocimientos adquiridos por los estudiantes de una forma
innovadora. Finalmente, se concluy6 que el uso de herramientas tecnolégicas favorece, mejora la
atencién, motivacion, participacion y los resultados cuantitativos en los estudiantes existiendo una

mejoria considerable en calificaciones.

Herrera Placencia (2023), en su trabajo de investigacion “La herramienta Wordwall en el
aprendizaje de las multiplicaciones en estudiantes de sexto grado de EGB™, en el cual presenta
como objetivo determinar la incidencia del Wordwall en el aprendizaje de las multiplicaciones en
los estudiantes de sexto grado de EGB, en la Unidad Educativa American School, de Cuenca. La
modalidad de investigacién fue experimental, con un enfogue mixto, para lo cual se aplicé un pre-
test de multiplicaciones, posterior a ello se aplicoé un estimulo a las clases utilizando plantillas de

Wordwall como medio de aprendizaje que incida como una estrategia innovadora en el aprendizaje
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de las multiplicaciones en los estudiantes, y por Gltimo se aplicé un post-test donde se retroalimento
y evaluo los conocimientos adquiridos con el estimulo. Obteniendo como resultados mejores
destrezas y comprension de las multiplicaciones resultados reflejados en el post-test, llegando a
concluir que el uso del Wordwall facilita el aprendizaje y comprension de contenidos matematicos
en los estudiantes mejorando el conocimiento, habilidades y comprension de las multiplicaciones

en los estudiantes de sexto grado de EGB.

Manzano Calero (2023), en su trabajo de investigacion “La gamificacion herramienta motivacional
en el aprendizaje de la Matematica” llevada a cabo en la Escuela de Educacién Basica Azuay, en
la ciudad de Quito, la poblacién fue de 31 estudiantes y 1 docente pertenecientes al sexto grado
paralelo” A”. Se aplic6 una modalidad de investigacion bibliografica, de campo y descriptiva, con
un enfoque mixto, donde se diagnosticé acerca del conocimiento matematico en los estudiantes de
sexto grado y al docente aplicar una encuesta acerca del uso y manejo de herramientas tecnoldgicas
como el Wordwall, Cerebreti, Quizziz, Educaplay, posterior a ello se analiz6 los resultados
obtenidos y se evidencié un limitado uso de herramientas educativas en docentes como en
estudiantes. Para lo cual se aplico un estimulo a las clases de Matematica, al utilizar herramientas
tecnoldgicas como Wordwall, Educaplay, Cerebreti y asi finalmente evaluar los resultados
obtenidos a través de un post-test obteniendo como resultado una diferencia significativa en
calificaciones y predisposicion por aprender en los estudiantes. Se concluye que el uso de
herramientas tecnoldgicas como recurso gamificado provoca un impacto positivo y significativo

en conocimientos, habilidades y destrezas matematicas en los estudiantes.

Cano Usifa (2022), en su trabajo de titulacion “El uso de Herramientas Interactivas para el
aprendizaje de Matematica en Educacion General Basica Media” cuyo objetivo es implementar
recursos en linea por medio de herramientas interactivas para el aprendizaje de Matematica, la
poblacion fue de 76 estudiantes de sexto grado, dividido 41 estudiantes de sexto “A” considerado
el grupo de control y 35 estudiantes de sexto “B” denominados grupo experimental, y 12 docentes
del &rea de Matematica de EGB Media, de la Unidad Educativa Maria Teresa Davila de Rosania
en la ciudad de Quito. La investigacion tuvo un enfoque mixto, con una modalidad bibliografica,
de campo, utilizando un disefio cuasiexperimental, donde se aplico un pre-test a los 71 estudiantes

de los dos paralelos, posterior a ello, se impartié contenidos matematicos con la tematica de
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fracciones, en donde el grupo de control o sexto “A”, continud con sus clases tradicionales,
mientras que el grupo experimental o sexto “B” se aplicd un estimulo por medio de herramientas
tecnoldgicas como el Wordwall, Genially, Kahoot, para impartir el conocimiento matematico.
Finalmente, se aplicé un post-test a los dos grupos, arrojando como resultados, una mayor
calificacion en el grupo experimental. Permitiendo conocer que el uso de herramientas interactivas

facilita la comprension y aprendizaje de contenidos.

Ibarra Villafuerte (2021), en su trabajo de titulacion “Las TAC para el desempeiio académico de la
Matematica”, cuyo objetivo es determinar la incidencia de las TAC en el desempefio académico de
los estudiantes de quinto grado de la Institucion Educativa “Alfonso Ricardo Troya”, en el cual se
tom6 como poblacién a los 32 estudiantes de quinto grado de EGB de la jornada matutina. La
metodologia tuvo un enfoque cuantitativo, ya que nos permitié conocer resultados estadisticos, la
modalidad empleada fue bibliogréfica y de campo. Se procedid aplicar una encuesta a los
estudiantes para asi recopilar datos, informacion, detalles en cuanto al uso y manejo de las TAC en
el aprendizaje de la matematica, mejorando asi su desempefio académico. Se pudo recabar que los
estudiantes manejan algunas herramientas tecnoldgicas como el Wordwall, Kahoot, Quizziz, pero
no les dan el uso correcto debido a que lo observan como un medio de distraccion y entretenimiento
y no aprovecha los beneficios de estas herramientas tecnolégicas como medio de aprendizaje. Se
pudo concluir que el uso de las TAC influye de forma directa en el desempefio académico de la
matematica, siempre y cuando los docentes guien el correcto uso y manejo de dichas herramientas

tecnoldgicas educativas para el aprendizaje de los estudiantes.

Pujos Quishpe (2021), en su proyecto de investigacion “Las estrategias didacticas en el aprendizaje
de las Matematicas”, en el cual presenta como objetivo analizar las diferentes estrategias didécticas
acerca del aprendizaje de las Matematicas en estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa
Abdon Calderén en la ciudad de Quito, para llevar a cabo la investigacion se utilizd una
metodologia basada en un enfoque mixto, con un disefio no experimental, y un nivel descriptivo y
correlacional, finalmente se utiliz6 una modalidad bibliografica y de campo, para lo cual se aplic
2 instrumentos uno dirigido a 6 docentes y otro instrumento disefiado para 38 estudiantes acerca
del aprendizaje de las Matematicas, dandonos un total de 44 personas como poblacion. Donde se

obtuvo como resultados que las principales estrategias didacticas que permiten el aprendizaje de
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las operaciones fundamentales son el juego, el uso de las TIC, el aprendizaje cooperativo, el uso
de actividades ludicas permitiendo obtener aprendizajes significativos en los discentes, por lo cual
se llegod a la conclusion de que las estrategias didacticas son un camino esencial que permiten
consolidar el aprendizaje de las de las matematicas y por tal motivo el docente debe conocer y
manejar diversas estrategias didacticas que motiven al estudiante aprender acerca de las

operaciones fundamentales.

Cando Guanoluisa (2022), en su proyecto de titulacion “El Nearpod herramienta de gamificacion
para el aprendizaje de la Matematica”, en cual presenta como objetivo general determinar el aporte
del Nearpod para el aprendizaje de la Matematica en estudiantes de sexto grado de Educacién
General Basica, la investigacion se realizé en la Unidad Educativa FAE N° 5 en la ciudad de
Latacunga, donde la poblacion fue de 30 estudiantes de sexto grado EGB, se aplico una
investigacion con disefio experimental donde se manipulé las variables de investigacion ademas
de un enfoque cuantitativo tras aplicar el Nearpod a los estudiantes de sexto grado haciendo uso de
cuestionarios estructurados y validados por el estadigrafo alfa de Cronbach y el uso de la aplicacion
del Modelo de Aceptacion Tecnoldgica con el proposito de aceptar o rechazar el uso por parte de
los estudiantes ante esta nueva aplicacién. La hipotesis fue validada por medio del estadistico Chi
cuadrado, donde se tomd en cuenta las 4 preguntas méas contundentes mediante el uso del software
SPSS y finalmente determinar que hipotesis aceptar y refutar. Finalmente, se dio como resultado
el rechazo de la hipotesis nula y llegando aceptar la hipétesis alterna, obteniendo como conclusion
que la herramienta para la gamificacion mejora el aprendizaje de la Matematica, permitiendo la
participacion activa y colaborativa de los estudiantes, donde el docente desarrolla una clase

innovadora y activa.

Zambrano Pujos (2021), en su proyecto de investigacion “Didactica de matematica en Educacion
Basica Elemental”, presenta como objetivo analizar la didactica de matematica en los estudiantes
de Educacion Basica Elemental de los estudiantes del Centro Educativo Bilingiie “Pio XII”, en la
provincia de Morona Santiago, la poblacion con la que se llevd a cabo la investigacién fue de 36
personas divididas en 18 estudiantes y 18 docentes. La metodologia tuvo un enfoque mixto con
una modalidad bibliografica descriptiva y de campo, donde se aplicé una encuesta a los padres de

familia donde ellos mencionan que los docentes imparten sus clases por medio de recursos
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tradicionales de forma monétona, desplazando el uso de la tecnologia para ensefiar y aprender, y a
los estudiantes se procedio aplicar una ficha de observacion durante el desarrollo de la clase de
matematica para observar el comportamiento, destrezas, habilidades de los estudiantes, los
instrumentos aplicados fueron validados mediante el estadigrafo Alfa de Cronbach. Se pudo
concluir que un buen manejo de la didactica de la matematica empleando recursos innovadores,
tecnologicos, visuales, juegos, actividades ludicas, material concreto, aprendizaje colaborativo si
mejora el aprendizaje de la matematica, debido a que despierta la atencion, interés, participacion,
aprendizaje activo en el estudiante. Por tal razdn se recomienda una mayor capacitacion,

innovacion en los docentes al impartir una clase de forma didéactica.

Villacis Cobo (2024), en su proyecto de investigacion “El método LERCA para el aprendizaje
significativo de la Matematica”, presenta como objetivo evaluar si el método LERCA influye en el
aprendizaje significativo de la Matematica, en los 60 estudiantes de quinto grado de EGB paralelos
“A” y “B”, de la Unidad Educativa Rodriguez Albornoz. El método LERCA pretende que el
estudiante aprenda por medio de métodos activos, creando su propio conocimiento. La metodologia
empleada fue un disefio cuasi experimental, una modalidad bibliografica y de campo y un enfoque
mixto. Para lo cual el quinto grado “A” fue el grupo experimental y el quinto grado “B” el grupo
de control, donde a los dos grupos se plantedé un pre-test con 7 actividades entre ellas las
operaciones basicas, posterior a ello se aplico el estimulo en las clases con el método LERCA al
grupo experimental y al grupo de control continué de forma tradicional las clases. Finalmente, se
aplico un post-test donde se recabd las diferencias encontradas entre los dos grupos obteniendo una
diferencia significativa en los resultados. Se concluye que la metodologia LERCA permite al
estudiante involucrar la atencion, participacion, razonamiento, habilidad, destreza matematica y

concentracion logrando obtener un aprendizaje significativo.

Ayala Villagran (2023), en su trabajo de titulacion “Entorno Multimedia en el aprendizaje de la
Matematica para nifios de Educacion Basica Elemental”, cuyo objetivo es determinar la influencia
del entorno multimedia en el aprendizaje de la Matematica, se cont6 con la ayuda de 21 docentes
de Educacion Basica Elemental de la Unidad Educativa Simén Rodriguez en la ciudad de
Riobamba. Para la ejecucion del trabajo de investigacion se aplico una modalidad bibliografica y

de campo en relacion con las dos variables, tuvo un enfoque cuantitativo donde se emple6 una
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encuesta de 12 preguntas relacionadas con el aprendizaje de la matematica, entornos multimedia y
una percepcion a la propuesta de los entornos multimedia. Se obtuvo que los docentes mantienen
la préctica tradicional al ensefiar matematica a los estudiantes de bésica elemental, ademas
desconocen acerca de los entornos multimedia como eXelLearning, Ardora, que sirven para
elaborar actividades multimedia al ensefiar y aprender matematica con nifios. Por tal razdn como
propuesta se plantea estructurar entornos multimedia como un modelo para el aprendizaje de la

matematica de forma facil, innovadora, visual en estudiantes de Educacion Bésica Elemental.

Loépez Ashqui (2023), en su trabajo de investigacion “El Metaverso en el refuerzo académico de la
Matematica en estudiantes de Quinto afio de EGB”, en el cual muestra como objetivo Aplicar
Metaverso como refuerzo académico en los contenidos de Matematica en los estudiantes de Quinto
afio de EGB de la investigacion se la llevé a cabo en la Unidad Educativa “Juan Leon Mera La
Salle”, con los estudiantes de quinto grado de EGB, el proceso de exploracion inicial empezd con
un pre-test con el proposito de identificar los elementos requeridos para la creacion de un mapa
interactivo con el objetivo de reforzar el aprendizaje en los estudiantes. Posterior a ello se aplico el
post-test y asi evaluar de forma numérica la efectividad, confiabilidad del mapa interactivo entre
el docente y estudiante facilitando el proceso de aprendizaje. El contenido presentado en el mapa
interactivo fue escogido con base en la informacion recabada en el pre-test, y para su creacion se
aplico la plataforma Roblox Studio disefiada para crear mundos virtuales de forma sobresaliente.
Para proceder analizar los datos obtenidos se utilizo el software SPSS el cual facilité procesar la
informacion por medio de una base estructurada. Se aplicé un andlisis correlacional de resultados
del pre-test y post-test verificando la aceptacion y mejoramiento del conocimiento como refuerzo
académico por medio del metaverso en los estudiantes de quinto afio de EGB. Finalmente, la
investigacion concluy6é que el uso de tecnologias educativas como el metaverso produce un
impacto positivo en el docente como en el estudiante obteniendo mejores resultados de ensefianza

— aprendizaje.
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2.2 FUNDAMENTACION CIENTIFICA

Variable Independiente: “El Wordwall”

La Gamificacion.

La educacion de calidad va mas alla de convertir el proceso de ensefianza-aprendizaje en
conocimiento cientifico, tedrico adquirido por el estudiante, lo que pretende garantizar la calidad
educativa es garantizar una educacion inclusiva, equitativa, de calidad y calidez, promoviendo la
participacion activa de los estudiantes, por tal razon es importante crear, utilizar, desarrollar
diferentes técnicas, metodologias, estrategias que involucren la participacion del estudiante de una
forma diferente e innovadora a la tradicional donde el docente ya no cumpla el rol de protagonico
en el proceso educativo, dando paso al estudiante a sentir la necesidad de aprender a su ritmo,

forma y tiempo, todo a ello a través de innovadoras estrategias metodoldgicas.

Es por tal motivo que surge la necesidad de buscar nuevas estrategias educativas innovadoras que
permitan al estudiante mostrar interés, participacion, habilidades, destrezas y sentimiento de
pertenencia de los conocimientos que se construyen a diario dentro y fuera del aula de clase. Se
crea una nueva tendencia de aprendizaje para el estudiante, eliminando los criterios tradicionales,
rutinarios de ensefianza, dando paso al aprendizaje activo por medio del juego y entretenimiento
como medio de captacion de contenidos necesarios para el estudiante desarrollando habitos,
habilidades y destrezas requeridas en el nivel educativo cursante (Gaitan, 2013).

La gamificacion es una estrategia metodoldgica de aprendizaje que integra diversos elementos del
juego en el &mbito educativo, convirtiéndose en un motivador muy fuerte para los estudiantes, con
el objetivo de conseguir resultados &ptimos en conocimientos, habilidades, destrezas vy
calificaciones. Esta técnica de aprendizaje consiste en motivar a los estudiantes por medio de
recompensas, premios, estimulos que inciten al estudiante, a conseguir objetivos, superacion,
competitividad, generando experiencias positivas y satisfactorias. De acuerdo con Lema Villalba
(2022), “el objetivo de la gamificacion es potenciar al maximo las habilidades como destrezas de
los estudiantes por medio de actividades recreativas como el juego la recreacion y experimentacion,

llegando a obtener resultados de aprendizaje significativos y funcionales” (p. 5).
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La técnica mecanica al usar gamificacion en el ambito educativo permite al estudiante o
participante obtener recompensas a sus objetivos alcanzados como la acumulacion de puntos,
escalado de niveles, obtencién de premios, regalos, clasificaciones, desafios, misiones o retos, en
funcién a la dindmica que se plantee, pues la idea de la gamificacidn no es instaurar un juego, sino
valerse de un sistema de puntuacion, recompensa, reto para que el estudiante muestre la capacidad

de desafio e interés por desarrollarlo y aprender (Gaitan, 2013).

Figura 1.
Técnica mecanica de la Gamificacion.

Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas
accionesy se van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles: se definen unaserie de niveles que elusuario debe ir
superando para llegar al siguiente.

Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos se
van entregando premios a modo de “coleccion”.

> Regalos: bienes que se dan al jugadoro jugadores de forma gratuita al
conseguir un objetivo.

pe

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcion de puntos u objetivos
logrados, destacando los mejores en unalista o ranking.

Desafios: competiciones entre los usuarios, elmejor obtiene los puntos o el

premio.

Misiones o retos: conseguirresolvero superarun reto u objetivo
planteado, yaseasolo o en equipo.

Nota: Actividades Wordwall. (Gaitéan, 2013).

Elementos de la Gamificacion.

La estrategia metodoldgica de la gamificacion esta conformada por 3 elementos que tienen una

relacién entre si, como son:
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e Dinamicas: Relacionadas con la motivacion del estudiante o participante, debido a que

desarrollan una descripcion del comportamiento del jugador y detallan las necesidades que

el juego requiere. Entre las principales dindamicas se encuentran:

v

v
v
v
v

Recompensa: Reconocimiento obtenido al superar un desafio.

Estatus: Acreditacion como integrante de una comunidad.

Competicién: Evaluacién de los propios resultados en relacién con los demas.
Logros: Satisfaccion personal al vencer un desafio.

Autoexpresion: Manifestar originalidad y autonomia.

e Mecanicas: Relacion a los componentes primordiales del juego como son las reglas,

funcionamientos, instrucciones, necesarias para desarrollar las mecanicas antes

mencionadas:

v

NN

Progresion de niveles.
Acumular puntos.
Obtener premios.
Rankings.

Desafios.

Misiones.

e Componentes: Recursos, herramientas y elementos utilizados para construir una actividad

especifica, puede ser una plataforma, sitios web o herramientas tecnolégicas, entre las mas

utilizadas se encuentran:

v
v

Cerebriti: Disefada para crear juegos, dindmicas de preguntas al estilo del autor.
Elever: Permite al usuario alcanzar diversas competencias mediante el desarrollo
de pequefios ejercicios.

Quizizz: Creada para disefiar cuestionarios en linea para el desarrollo de actividades
como competencia, tarea o ejercicio individual.

Wordwall: Disefiada para crear y editar juegos y actividades interactivas adaptables
a la educacion.

Kahoot: Permite disefar test, cuestionarios para medir el nivel de conocimiento del

usuario (Torres, 2022).
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Beneficios de la Gamificacion.

La gamificacion es una estrategia metodolégica utilizada generalmente por el docente para el
aprendizaje del estudiante a través de actividades y juegos en linea o digitales que necesitan la
interaccion y participacion del estudiante, a medida que la actividad avanza el estudiante se apodera
del conocimiento de forma implicita, sin la necesidad de llevar el proceso de ensefianza —
aprendizaje de la forma rutinaria o tradicional. Por tal motivo se considera esta estrategia como un
medio activo entre el contenido y el estudiante que genera beneficios en al aprendizaje del

individuo. Entre los principales beneficios de la gamificacion se encuentran (Lobato, 2022):

e Promueve la motivacion al aprendizaje.

e Ladificultad aumenta de acuerdo con el progreso del usuario.
e Beneficia al conocimiento.

e Aumenta la atencion y concentracion del usuario.

e Favorece a la capacidad de resolucidn de problemas.

e Hace divertido el contenido cientifico.

e Promueve el trabajo en equipo y colaborativo.

e [Favorece a un ambiente seguro de aprendizaje.

e Posibilita un feedback directo.

e Permite una interaccion con entornos virtuales y tecnoldgicos.

Desventajas de la Gamificacion.

Todo proceso conlleva un sin nimero de ventajas y desventajas y el uso de la gamificacion no es
la excepcion, debido a que existen diversos aspectos que influyen negativamente en la produccién,
desarrollo y aplicacion de los materiales tecnoldgicos, concretos educativos entre ellos se
encuentran:

e Elevado costo de produccién de material, juego o actividad educativo.

e Alta probabilidad de distraccion por el juego.

¢ El manejo equitativo entre el ambiente lGdico y formativo es complicado conseguir.

e Probabilidad de establecer una motivacion pasajera.
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e Mal uso y manejo de herramientas, plataformas genera improductividad (Lobato, 2022).

Las TIC.

Es de suma importancia involucrarse en el avance tecnolégico desarrollado a principios del siglo
XX por medio de las TIC que no son otra cosa que las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién, dicho recurso ha facilitado globalizar el mundo entero, por medio del consumo y
transferencia de informacion derivada del uso y manejo del internet formando una revolucion
tecnoldgica, superando las barreras de ubicacién y tiempo, que afios atras obstaculizaban el avance
tecnoldgico en educacién, comunicacién, produccion, desarrollo cientifico, social, politico y
competitividad a nivel mundial. Para Tello Leal (2011), asegura que “Las TIC engloban un
conjunto de sistemas, recursos digitales, herramientas tecnoldgicas que posibilitan la creacion,
almacenamiento, procesamiento e intercambio de informacion rapida y eficiente entre personas,
empresas y organizaciones” (p.12). La comunicacion y el intercambio de informacion ha sido
mucho mas fécil de realizarlo gracias al uso y manejo de dispositivos, ordenadores tecnoldgicos
como los teléfonos celulares, televisiones, iPad, tabletas, computadores de escritorio y portatiles,
relojes inteligentes, que poseen la capacidad de procesar, almacenar y compartir informacion entre

equipos a diversas distancias.

Las TIC en la Educacion.

Por tal razdn se ha permitido involucrar al uso y manejo de las TIC en el sistema educativo actual
creando oportunidades de ensefianza- aprendizaje, a diversas modalidades de estudio ya sea de
manera presencial, semipresencial o virtual, llegando a convertirse en un refuerzo complementario
a la labor docente, dinamizando el proceso de ensefianza a través de recursos y dispositivos
digitales. Sin embargo, el uso de las TIC no ha generado un cambio dréstico de forma positiva en
la educacion, en los ultimos afios el manejo de internet y plataformas digitales ha resultado
desfavorable en el proceso de aprendizaje para nifios y jovenes debido a la gran presencia de
informacion distorsionada generada en las redes, asi como la presencia de distractores en
aplicaciones, juegos, plataformas, que han generado un desinterés por aprender de manera positiva
en los estudiantes (Padilla, 2014).
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Es de suma importancia conocer, saber el uso y manejo adecuado de las TIC, asi como las ventajas

y desventajas que presenta al momento de efectuar el proceso de ensefianza — aprendizaje en

estudiantes, presentadas de la siguiente forma:

Ventajas de las TIC

Acceso directo a una amplia gama de fuentes de informacién en diversos ambitos
académicos.

Posibilidad de comunicacién de forma directa en tiempo real entre profesor y estudiante,
independientemente de la distancia.

Facilita un aprendizaje innovador y didactico gracias a la diversa cantidad de recursos,
plataformas, herramientas y sistemas tecnoldgicos.

Los estudiantes estan en la capacidad de aprender a su propio ritmo y en horarios flexibles,
ya que los recursos e informacion estan disponibles en linea.

Promueve en el estudiante iniciativa y protagonismo en su proceso de aprendizaje debido
a gque cada uno es responsable de su instruccion, debido a que el docente pasa a ser un guia
complementario.

Las TIC permite mantener a disponibilidad gran diversidad de fuentes bibliograficas de
consulta e investigacion, ante una duda o problema de indagacion.

Tanto el docente como el estudiante estan en la capacidad de seleccionar los medios o
recursos digitales que se adapten a las necesidades y contexto del estudiante como
asignatura (Padilla, 2014).

Desventajas de las TIC

En diversos casos el manejo incontrolado de las TIC puede distraer a los estudiantes, debido
a la gran exposicion de juegos en linea como redes sociales que dificultan la concentracion
y atencion de los mismos.

No todas las fuentes de informacion presentes en internet son confiables, debido a que no
todo el contenido en linea es verificado o certificado para que los estudiantes puedan

utilizarlo.
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e Elempleode las TIC ha conllevado una disminucidn en las habilidades manuales y motoras
en los nifios/as, debido a que la escritura en papel ha perdido relevancia frente al material
impreso y digital como fuente principal de informacion.

e Las TIC no garantizan una inclusion total en los nifios/as debido a que muchos estudiantes
carecen de recursos tecnoldgicos, acceso a internet, aparatos electrénicos en sus hogares,
lo que dificulta la igualdad de oportunidades de aprendizaje que el resto de los estudiantes
(Padilla, 2014).

Las TAC

En la actualidad el empleo de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC), es
fundamental para mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje de los estudiantes, sin embargo,
simplemente utilizar las TIC dentro del saldn de clase, no es sinénimo de eficiencia y efectividad
en el proceso educativo, debido a esta razén surge la necesidad de dar un paso de las TIC alas TAC
(Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento), buscando una integracién mas efectiva y

positiva entre la tecnologia y educacion.

Las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC), engloban gran cantidad de recursos
digitales dirigidos a la instruccion del docente como al aprendizaje del estudiante, dichas
herramientas y recursos tecnolégicos permiten al usuario consultar, crear, disefiar, enviar y recibir
diversas estrategias de ensefianza — aprendizaje adaptadas a las necesidades del sistema educativo,
a través de herramientas, plataformas digitales de una manera innovadora e interactiva (Latorre
Iglesias, 2018). Las TAC comprenden los recursos tecnoldgicos utilizados en el salon de clases
con el propoésito de simplificar el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Para obtener un
beneficio adecuado al usar las TAC, es necesario planificar de acuerdo con el contexto y
necesidades de los nifios/as, pues las herramientas, plataformas y juegos digitales deben ser
adaptados al contenido cientifico y académico que se desea impartir. Para llevar a cabo un PEA
con base tecnoldgica es fundamental considerar aspectos como disponibilidad de salones
equipados, recursos audiovisuales y multimedia, computadoras, asi como definir ¢qué se va a

ensefar? y ¢como se lo va a abordar?, ademas es importante identificar las fortalezas y necesidades
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del grupo de nifio/as a tratar, con el proposito de asegurar el uso efectivo y apropiado de las TAC

dentro y fuera del salon de clases con los estudiantes (Latorre Iglesias, 2018).

Hoy en dia, gran cantidad de docentes aprovechan la facilidad de uso y manejo de diversas
herramientas educativas disponibles en linea a través de las TAC, asi aplicar y enriquecer los
métodos, estrategias, modos y formas de ensefianza — aprendizaje en diversas areas del
conocimiento. Por ejemplo, utilizar programas como Quik, Inshot, Vizia para la produccion,
manejo y edicion de videos. Aplicaciones como Audacity y Vocaroo para la creacion de archivos
con audio. Recurren a plataformas como Canva, Typorama para disefiar infografias. Ademas,
utilizar recursos tecnoldgicos educativos como Wordwall, Cerebriti, Quizizz y asi planificar clases
interactivas, participativas e innovadoras facilitando la tarea docente y el aprendizaje del
estudiante. Para evaluar y medir el aprendizaje se valen de herramientas como Kahoot, Google
Forms, Liveworksheets. Finalmente, para el contacto directo con personas a corta y larga distancia

existen aplicaciones como Blogger, Zoom, Microsoft Teams (Velasco Rodriguez, 2017).

Recursos Tecnologicos para el Aprendizaje.

El sistema educativo debe ir evolucionando constantemente y adaptarse continuamente al mundo
globalizado y tecnoldgico en el cual el ser humano se desarrolla a diario, este entorno exige una
serie de mejoras y adaptaciones para mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje (PEA) en los
docentes y estudiantes, tanto dentro como fuera de las unidades educativas. Generando estrategias
modernas, métodos, recursos didacticos y tecnoldgicos que promuevan un aprendizaje mucho mas
dindmico y efectivo. Los recursos tecnologicos, didacticos, concretos cumplen una funcion crucial

al complementar la labor docente, como reforzar el aprendizaje en los estudiantes.

En el &mbito escolar, los recursos educativos han experimentado cambios al pasar del tiempo, afios
atras los principales materiales utilizados en el proceso de ensefianza — aprendizaje incluian
pizarron, tizas, cuadernos, esferos, libros, folletos. Sin embargo, el avance tecnoldgico y digital a
través del tiempo han permitido evolucionar los recursos hacia medios audiovisuales, multimedia,
ilustrativos, informativos todo en base y uso de la tecnologia. Hernandez (2015), afirma que “los

recursos tecnoldgicos son medios esenciales para dinamizar la practica educativa, activando el
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interés, atencion y comprension del contenido cientifico en el estudiante, asi como el desarrollo de
habilidades y destrezas” (p.149)

Funciones de los Recursos Tecnologicos para el Aprendizaje.

Los recursos tecnoldgicos tienen como propdsito orientar y facilitar el camino a la comprension de
diversos contenidos en el campo educativo, ofreciendo una alternativa innovadora y didactica para
el proceso de ensefianza — aprendizaje dentro como fuera del saldn de clase. Permiten la creacién
de un entorno pedagdgico donde el estudiante asume un papel principal en la adquisicién de
conocimientos. El uso y manejo de recursos tecnoldgicos despierta el interés en el estudiante por
indagar el contenido de una manera diferente a la cual se lo realizaba tiempo atras. Es indispensable
recalcar que el uso de recursos tecnoldgicos también permite evaluar el progreso y desempefio
académico del nifio/a mediante el uso de materiales tecnoldgicos como herramientas y plataformas

digitales que facilitan conocer si el aprendizaje fue efectivo (Beltran 2020).

Ademas, es importante conocer que el uso de recursos tecnoldgicos, facilita al estudiante aprender
y conocer para que él este en la capacidad de expresarse libremente y sin restricciones acerca de
un contenido académico, ya que dichos recursos permiten adquirir nuevas ideas, definiciones,
teorias u opiniones, en gran cantidad dichos enunciados reflejan la misma idea, pero se muestran
utilizando distintas expresiones, palabras o enfoques, llegando a eliminar la teoria donde
anteriormente se limitaba al docente como Unica fuente de interpretacion y fundamento teérico,
gracias al buen uso de los recursos tecnoldgicos ha permitido que el estudiante desarrolle un

proceso autdbnomo en su aprendizaje a su ritmo y forma.

Herramienta Tecnoldgica.

A lo largo de los afios se han disefiado herramientas tecnoldgicas destinadas a simplificar y
optimizar el trabajo, haciendo que los recursos empleados sean menores y mucho mas eficientes al
buscar, comprender e intercambiar informacién ya sea dentro como fuera de empresas, centros
educativos, institutos u organizaciones, de tal forma que el progreso y evolucion de diversos

software, plataformas, programas, aplicaciones han contribuido a disminuir las tareas del diario
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vivir en los seres humanos ya sea el acceso a informacion, datos, cuentas y fondos bancarios,
suscripcion a enlaces, plataformas de diversos tipos, inscripcion y matriculacion a centros de

formacién educativa (Diaz Barriga, 2013).

Segtn lo manifestado por Carlos Cordero (2014), “las herramientas tecnoldgicas comprenden
todos los medios, dispositivos, programas y aplicaciones que contribuyen al cumplimiento de
tareas especificas como acceso a informacion, desarrollo de actividades, disefio de plantillas,
presentaciones”, ligadas al contexto educativo estas herramientas o recursos promueven una nueva
modalidad de ensefianza-aprendizaje ligada al progreso de actividades innovadoras con caracter
recreativo, colaborativo, participativo y ludico, creando un entorno didactico, pedagogico

favoreciendo a la calidad educativa del centro escolar.

Caracteristicas.

Al usar y manejar programas, plataformas que permiten acceder a informacion, realizar, completar
actividades y se encuentran al servicio de toda la colectividad, muchas veces de forma gratuita o
premium de acuerdo con las caracteristicas o utilidades que ofrezca el sistema y sobre todo acorde
a las necesidades del usuario o cliente, dichas herramientas requieren adaptarse a la forma de
trabajo del beneficiario, de acuerdo con lo sefialado por (Talentum, 2020).

En el &mbito escolar las herramientas tecnolégicas han tomado un rol protagdnico como recurso,
medio o camino fundamental para los docentes y estudiantes al simplificar el proceso de ensefianza

—aprendizaje gracias a la presencia de las TIC:

Fomentan la participacion activa del nifio/a al presentar innovadoras estrategias de

aprendizaje.

e Gamifica el aprendizaje a traves de actividades interactivas, plantillas y juegos que facilitan
evaluar el progreso del estudiante.

e Disefio de presentaciones colaborativas e interactivas como PowerPoint, Canva, Prezi,
PowToon, infografias, videos.

e Facilita la comunicacion virtual por medio de videoconferencias, clases virtuales al usar

Zoom, Skype, Microsoft Teams.
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e Facilidad para disefiar aulas virtuales en los cuales se puede plasmar contenidos en linea
para presentar a los estudiantes como Moodle, Google Classroom, Edmodo.

e Permite almacenar informacién y documentos en linea a disponibilidad del usuario.

e El software LMS o llamado Sistema de Gestion de Aprendizaje simplifica el proceso de
aprendizaje gracias a su abanico de programas disponibles necesarios para la educacion
(Talentum, 2020).

Wordwall.

Visual Education Ltd. es la compafiia responsable del disefio del software educativo denominado
Wordwall.net, cuya herramienta ofrece un servicio digital educativo destinado para docentes y
estudiantes, con un enfoque de seguridad para el creador. La compafiia creadora establece que el
titular y responsable de los datos e informacion adjuntada a la herramienta tecnoldgica es de
caracter individual, salvo que una organizacion social o educativa obtenga los servicios de

inscripcion, de acuerdo con lo mencionado por (Wordwall.net, 2018).

La herramienta Wordwall en linea posibilita la creacion y disefio de una amplia variedad de
plantillas entretenidas como, talleres, juegos, actividades colaborativas, participativas e
innovadoras en distintos formatos destinados a reforzar y complementar el aprendizaje del
estudiante. Entre las principales plantillas a disefiar de acuerdo con los requerimientos del usuario
se encuentran laberintos de persecucion, clasificaciones, sopa de letras, cuestionarios, asi como
varios juegos mas con distintas caracteristicas, funciones, sonidos, disefios, estilo de fuente, y
diversas opciones de acuerdo con el criterio del autor adaptandose a las necesidades del docente
como el estudiante tomando en cuenta el contenido académico o asignatura (Gomez y Gonzélez,
2021).

Las diferentes plantillas disefiadas se pueden acceder facilmente en distintos dispositivos
electrénicos mediante navegadores web, como celulares, tablets, computadores, laptops, asi como
es posible descargarlas en archivo PDF e imprimirlo para presentar a los estudiantes como una
actividad de refuerzo o complementaria al aprendizaje ya sea dentro como fuera del salon de clase.

Al culminar la edicion de una plantilla, la plataforma ofrece la opcion de modificar, editar dicha
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personalizacion, ademas se lo puede integrar en otros sitios web por medio del cédigo HTML

correspondiente (Wordwall.net., 2018).

Ventajas y Desventajas

Segun Gomez y Gonzalez (2021), la plataforma digital educativa Wordwall ofrece gran cantidad

de ventajas al usar sus servicios como:

Proporciona gran variedad de plantillas didacticas y actividades ludicas de caracter
gratuito.

La opcion de juego multijugador permite la participacion a varios usuarios en la partida.
Se puede descargar las actividades realizadas en Wordwall para su impresion.

El usuario creador de la actividad tiene la capacidad de compartir mediante un enlace
facilitando la distribucion entre sus estudiantes.

Wordwall permite recibir una respuesta directa y al instante por parte de sus usuarios
(Feedback).

En cada actividad se expone un manual de instruccion del juego o actividad.

Wordwall gratuito ofrece 18 plantillas interactivas listas para adecuar al contenido

requerido.

Desventajas

Segun lo mencionado por Pérez-Mauri (2020), Wordwall presenta ciertas limitaciones entre las

cuales se encuentran:

Para disefiar actividades en Wordwall es necesario disponer de conexion a internet.
Para acceder y utilizar méas plantillas se debe pagar la aplicacion Wordwall Pro.

Se requiere de un tiempo prudente al disefiar una actividad y explicarlo ante un publico.
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Figura 2.
Plantillas de Wordwall

Ordenar por:  MAS POPULARES ALFASETICO
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Palabra faltante Juego de concurso Cartas al azar

maa

Nota: Plantillas de Wordwall (Wordwall.net, 2018).

Wordwall gratuito incluye alrededor de 18 plantillas didacticas disponibles para el &mbito

educativo de acuerdo con los requerimientos de cada asignatura entre ellas se encuentran:

e Cuestionarios de opcién multiple: Elegir la respuesta correcta acorde a la pregunta
propuesta.

e Ruedagiratoriaal azar: Responder la pregunta marcada por la flecha de la ruleta giratoria.

e Correspondencia correcta: Unir o marcar la imagen, palabra a la respuesta adecuada.

e Ordenar de acuerdo con el grupo: Mover el elemento al grupo perteneciente.

e Abrir la caja: Sefialar y abrir las cajas para encontrar la pregunta y responderla.

e Pares iguales: Elegir una ficha para encontrar su par.

e Completar la palabra faltante: Seleccionar la palabra correcta y ubicarlo en el espacio

adecuado.
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Diagramas etiquetados: Seleccionar el alfiler y ubicarlo en la imagen correcta para
obtener puntuaciones.

Encontrar la coincidencia correcta: Descartar las opciones hasta encontrar la ficha que
coincida con la opcidn correcta de respuesta.

Anagrama: Organizar las letras de una palabra o frase en orden dando sentido a cada una
de ellas.

Repartir cartas al azar: Elegir cartas al azar hasta encontrar las cartas correctas.

Abrir lacaja: Implica seleccionar y abrir la caja para encontrar una pregunta y responderla.
Reordenar: Ordenar y enlazar las fichas de palabras o iméagenes para dar sentido a una
frase u oracion.

Sopa de letras: Encontrar el término correcto dentro de una cuadricula de letras.
Crucigrama: Completar los espacios dentro de la cuadricula con la palabra correcta.
Voltear fichas: Girar las fichas ocultas y encontrar la ficha correspondiente.

Laberintos: Seguir un camino para llegar a la respuesta adecuada.

Juego de concurso: Llenar y completar un cuestionario de opcion maltiple en un tiempo
establecido.

Verdadero o falso: Elegir la opcién verdadera o falsa de acuerdo con el enunciado

propuesto (Wordwall.net, 2021).

Variable Dependiente: “Aprendizaje de la Matematica”

Didactica.

La didactica es un area fundamental de la pedagogia enfocada en el analisis y manejo de técnicas,

estrategias, metodologias de ensefianza como aprendizaje, permitiendo ser un soporte o guia para

el maestro en su practica docente de una forma distinta a la tradicional, donde mejore, dinamice y

facilite el proceso aprendizaje del estudiante, gracias al empleo de materiales concretos, visuales,

recursos ludicos, tecnoldgicos, aplicaciones y plataformas digitales, logrando obtener un

aprendizaje significativo como productivo en el estudiante. Segin Abreu y Gallegos (2017) “la

didactica es el arte de ensefiar mediante estrategias metodoldgicas innovadoras utilizadas como

medio para llegar con el conocimiento cientifico al aprendiz, de acuerdo con el contexto y nivel

educativo” (p.7).
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El objetivo principal de la didactica es reconocer la labor docente en relacion con el desempefio
profesional a diario con sus estudiantes en cuanto al uso y manejo adecuado de estrategias
metodoldgicas para un mejor proceso de ensefianza — aprendizaje. Por aquello la didactica se ha
transformado en una herramienta de apoyo para mejorar e innovar el desarrollo de una clase activa,
dindmica y participativa, logrando consolidar mejores resultados de aprendizaje en los estudiantes.
Se considera importante que cada docente elabore su guia o plan didactico donde se detalle de
forma ordenada y secuencial las actividades a desarrollar con los estudiantes en cada hora de clase,

motivando al estudiante aprender de una manera distinta a la tradicional (Torres y Girén, 2009).

Se puede concluir que la didactica es el camino guia para un mejor desarrollo de la préactica docente
dentro del salon de clase, con el objetivo de crear un ambiente didactico, pedagogico donde el
estudiante adquiera conocimientos necesarios y los pueda aprovechar significativamente. Es
fundamental que el docente conozca primero el contexto en el que se va a desarrollar, para asi
adaptarse a las condiciones del entorno, debido a que no siempre contara con recursos, herramientas
tecnologicas, sino el tendra la tarea de ingeniarse estrategias ludicas, gamificadoras para captar la

atencion y el conocimiento del estudiante.

Objetivos de la didactica

Conseguir diversos objetivos por parte de la didactica dentro del proceso de ensefianza —

aprendizaje es de suma importancia para la labor del docente:

e Alcanzar varios propésitos con fines educativos.

e Desarrollo eficaz del proceso de ensefianza del docente como el aprendizaje del estudiante.

e Organizar de forma ordenada y secuencial contenidos, actividades, tratando de evitar
recursos materiales, humanos y tiempo.

e Mejorar la planificacidn docente, y asi obtener mejores resultados de aprendizaje.

e Implementar estrategias innovadoras que fomenten la participacion activa del estudiante.

e Complementar el aprendizaje tedrico con el practico experimental indispensable para el

desarrollo en la vida diaria (Torres y Girén, 2009).

27



Aprendizaje.

Al pasar del tiempo el ser humano ha ido atravesando diversos cambios en el trayecto de su vida
desde el semblante fisico, desarrollo del pensamiento, cambios de conducta, debido a que
diariamente se enfrenta a varios escenarios que obligan a modificar su conducta por medio de la
experiencia y el aprendizaje. El ser humano desde sus primeros afios de edad posee la capacidad
de mirar, oir, manipular y adquirir habilidades propias como hablar, leer y escribir. Con el pasar
del tiempo y experiencias la persona alcanza madurez, desarrollo de destrezas, aptitudes,

conocimientos necesarios para enfrentarse con el medio en el que se desarrolla el individuo.

El aprendizaje incesante del ser humano facilita su progreso personal, educativo y profesional,
segun menciona Alonso Garcia (2015), manifiesta “el ser humano dia a dia evidencia un
aprendizaje permanente en su comportamiento al lograr alcanzar conocimientos, destrezas,
aptitudes, habilidades a través de las experiencias atribuidas a la formacion, instruccion, practicas,
estudios, hechos, antecedentes” (p.117). De tal manera que todo aprendizaje provoca un cambio de

conducta, mentalidad, tendencia, tras desarrollar la préctica o el estudio teérico.

El nifio por medio de sus primeros afios de escolaridad adquiere nocidon de minimos aprendizajes,
donde el docente se encarga de guiar, motivar, inducir en el estudiante a crear y desarrollar habitos,
valores, principios, como saber escuchar, atender, descubrir, aprender, respetar, donde el objetivo
es que el estudiante adquiera este aprendizaje a través de la préctica y experiencia diaria

provocando cambios de conducta significativos y permanentes en el aprendiz (Morris, 2013).

El aprendizaje educativo

En el sistema educativo para llevar a cabo el proceso de aprendizaje se involucra a tres
representantes principales: docentes, estudiante y contenidos, donde en cada protagonista influyen
factores internos y externos que facilitan o dificultan alcanzar con los objetivos propuestos. Al
hacer referencia a los factores internos de la persona, cada individuo posee diferentes

caracteristicas, fortalezas, debilidades, conocimientos, habilidades, destrezas, aptitudes, al
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mencionar los factores externos se refiere al contexto y ambiente escolar (World Vision Ecuador,
2020).

Entre los principales factores internos que inciden en el aprendizaje del nifio se encuentran:

Conocimientos preliminares: Los primeros afios de vida y escolaridad para los nifios/as

son esenciales para el desarrollo estudiantil, personal de acuerdo con su formacién y

preparaciéon a medida que pasa el tiempo, los aprendizajes béasicos actlan como

herramientas para enfrentar, relacionar y asimilar eventos, teorias, conocimientos en
relacion con el entorno academico, social, cultural, politico.

e Retentiva: Es de suma importancia desarrollar la capacidad de la memoria retentiva en
nuestro cerebro al adquirir y retener informacion, teoria, experiencias de forma que lo
guardemos, procesemos y lo reproduzcamos cuando lo necesitemos.

e Interés y motivacion: Es fundamental para alcanzar un aprendizaje efectivo mantener
presente un interés y motivacion por el desarrollo de actividades, tareas, adquisicion de
conocimientos, donde el maestro debe poner en practica estrategias, técnicas que despierten
el interés en los nifios/as por aprender.

e Estilos de aprendizaje: Desde los primeros afos de educacion el nifio/a debe adaptarse a

modernos, pedagogicos e innovadores estilos de aprendizaje, en donde el estudiante sea el

centro del proceso de aprendizaje y pueda aprender a su ritmo y manera mediante el manejo
de recursos didacticos, herramientas digitales, que inciten al estudiante adquirir

conocimientos (World Vision Ecuador, 2020).

Existen diversos factores externos que influyen en el aprendizaje del estudiante como pueden llegar
a ser el clima escolar, entorno familiar, cuarto de estudio, metodologias de aprendizaje, todos estos

elementos no son internos en la persona, entre los principales factores se rescatan:

e Cuarto de estudio: Es indispensable que el estudiante disponga de un espacio fisico
adecuado sin distractores, con iluminacion, ventilacion, espacioso, con un escritorio,
herramientas tecnologicas, internet, donde €él se sienta comodo, tranquilo y motivado por

completar su proceso de aprendizaje.
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e Entorno escolar: Un entorno escolar apropiado facilita llevar a cabo un proceso de
aprendizaje de calidad y calidez, debido a que dentro y fuera de la Unidad Educativa es
primordial crear un ambiente de comunién, paz, respeto, comparierismo entre todos los
actores de la comunidad educativa.

e Apoyo al estudio: El respaldo y motivacion de los padres de familia como docentes es de
suma importancia para el estudiante debido a que ellos operan como guias, facilitadores
entre el contenido cientifico y el estudiante para asi poder solventar problemas,

incertidumbres que muestre el estudiante (World Vision Ecuador, 2020).

Proceso de Enseflanza — Aprendizaje.

El proceso de ensefianza implica transmitir conocimientos, experiencias, teorias requeridas por la
persona a traves de diversas estrategias adecuadas a la edad, contexto social, educativo, profesional,
en el que opera el docente, guia o formador con el propdsito de consolidar un aprendizaje
significativo en los aprendices. El proceso de aprendizaje conlleva en conseguir y construir
conocimientos de manera intencional o no intencional por medio de sucesos y experiencias que
generen cambios en la conducta del ser humano. Desde los primeros afios de vida, la persona genera
un aprendizaje permanente influenciado desde el hogar, unidades educativas, universidades, el
entorno social, todos estos centros tratan de formar a la persona con conocimientos, valores y

principios requeridos para desarrollarse en la vida diaria (Garcia Alonso, 2015).

Afos atras el sistema educativo se encontraba regido por el maestro quien dominaba el proceso de
ensefanza-aprendizaje (PEA), quien era visto como el poseedor absoluto del conocimiento,
mientras que el estudiante se encargaba de receptar y memorizar la informacion. Tras el transcurso
del tiempo y el requerimiento del estudiante el PEA experiment6 un cambio significativo, tomando
una nueva forma de aprendizaje distinta a la tradicional y repetitiva, tratando de fomentar, motivar

y crear modernas estrategias de aprendizaje centradas en el discente.

En la actualidad la interaccién entre docente cumpliendo un rol de guia, facilitador de contenido
como estrategias metodoldgicas y el estudiante como actor protagdnico en el PEA, debido a que

son quienes desarrollan el aprendizaje a su ritmo, manera y forma por medio de la investigacion en
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fuentes de informacion, extraccidn de ideas, conceptos, procesos, dudas, inquietudes, permitiendo
al docente complementar el aprendizaje, resolver incertidumbres que encontraron los estudiantes
en su autoaprendizaje. El proposito se centra en la motivacion que debe tener el estudiante por
adquirir conocimientos de una forma didactica, divertida, entretenida e innovadora (Abreu y
Barrera, 2018).

El proceso de ensefianza permite orientar el aprendizaje mediante el uso de metodologias, técnicas
y estrategias de acuerdo con Osorio y Vidanovic (2021) mencionan que “el proceso de ensefianza-
aprendizaje es una destreza comunicativa en la que el docente se encarga de organizar, planificar,
exponer, y proporcionar recursos digitales, concretos, contenidos educativos necesarios para que

el estudiante interactie, comprenda y se apropie del aprendizaje” (pp.5).

Elementos proceso de ensefianza-aprendizaje (PEA)

El proceso de ensefianza-aprendizaje incluye diversos elementos claves como:

Estudiante: Considerado el actor principal del PEA, quien aprende permanentemente para

lograr alcanzar las metas establecidas por el sistema educativo.

e Contenido: Comprende todos los conocimientos y lineamientos plasmados de forma
tedrica y practica en el curriculo de educacion, como en los textos educativos.

e Docente: Responsable de organizar y planificar el desarrollo de la clase, estrategias,
actividades con el objetivo de simplificar el contenido cientifico para realizarlo de una
forma didactica y entretenida con el fin de obtener un aprendizaje significativo en el
estudiante.

e Unidad Educativa: Centro fisico especializado, equipado, destinado para el intercambio y
procesamiento de informacion, entre docente y estudiante.

e Medios: Incluyen materiales, recursos como herramientas digitales, didacticas y estrategias

metodoldgicas para reforzar el aprendizaje, respondiendo a las interrogantes: ¢Con qué

ensefar? ;Con qué aprender?
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e Contexto: Se refiere al medio institucional en el que se desarrolla, tomando en cuenta
infraestructura, adecuaciones, materiales, laboratorios, recursos, humanos, digitales,
economicos para llevar a cabo un aprendizaje de calidad y calidez.

e Planificacion: Permite al docente guiar el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la
planificacion de clase o contenidos mediante un instrumento organizativo y estratégico
donde se detallan todas las actividades programadas de forma ordenada.

e Evaluacién: Permite evaluar los aprendizajes alcanzados en los estudiantes mediante el
uso de test, rubricas, fichas de observacion respondiendo a la interrogante: ¢ Qué se logré?
(Osorio y Vidanovic, 2021).

Aprendizaje de la Matematica.

El ser humano desde sus primeros afios de vida desarrolla destrezas, capacidades, que por medio
de la experiencia diaria conlleva a enfrentar diversidad de situaciones que le exigen a propiciar
cambios de conducta permanente por medio del aprendizaje matematico. El ser humano a través
del aprendizaje de la matemaética, conceptos matematicos, capacidad de resolucion de problemas,
aplicacion de métodos y formulas, se encuentra en la posibilidad resolver problemas o

adversidades, de la cotidianidad (Garcia Alonso, 2015).

Existen varios aspectos claves que facilitan la tarea del aprendizaje de la matematica como son:

Conceptos matematicos: Incluye el aprendizaje y comprension de ideas, conceptos,
teorias, formulas esenciales, para el desarrollo de operaciones basicas, geometria,
calculo, algebra, estadistica.

e Capacidad de resolucion de problemas: Desarrollar habilidades, destrezas para la
resolucion de problemas matematicos de forma logica y sistematica por medio de
estrategias y metodos razonables.

e Analitico y Critico: Capacidad de analizar y resolver situaciones, problematicas por
medio de patrones, formulas y conjeturas logicas.

e Razonamiento matematico: Desarrollar destrezas y habilidades para cimentar

demostraciones matematicas y asi justificar resoluciones a problemaéticas.
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e Aplicacion practica: Ensefiar por medio de una buena didactica conceptos,
procedimientos, teorias y formulas matematicas para aplicarlos en situaciones reales
como en la ingenieria, ciencia, problematicas reales y cotidianas.

e Herramientas tecnoldgicas para la matematica: Aplicacion de recursos y
herramientas tecnoldgicas como calculadoras, programas, plataformas digitales que

faciliten la resolucion de ejercicios y problemas (Garcia Alonso, 2015).

La matematica es una de las ciencias mas antiguas que conlleva un sin nimero de idas y principios
establecidos, reconocida como una ciencia logica que utiliza simbolos para formar una teoria
exacta, fundamentada en definiciones, postulados, reglas, teoremas y relaciones. La Matematica
ensefia al ser humano a razonar de manera ldgica con el proposito de desarrollar destrezas y
habilidades para resolver y tomar decisiones. Esta ciencia esta presente en nuestro diario vivir y
son utilizadas en la mayoria de los casos de forma inconsciente, el aprendizaje de la Matematica
es de vital importancia para el ser humano, ya que facilita interactuar con eficacia en el mundo
“matematizado”, debido a que la mayoria de las actividades cotidianas necesitan de fundamentos

basados en la Matematica (Arevalo Ribon, 2020).

Para Arevalo Ribon (2020), “cl aprendizaje de la matematica es un proceso cognitivo en donde la
persona adquiere destrezas y habilidades indispensables para resolver problemas de la vida diaria
por medio de la practica, fortaleciendo el pensamiento l6gico — matematico” (pp.3). Es
indispensable conocer que para un correcto aprendizaje de la matematica se necesita manejar una
buena didactica de ensefianza utilizando metodologias, estrategias y recursos para que los
estudiantes aprendan la matematica de una forma sencilla, divertida y entretenida, ayudando a los
estudiantes a desarrollar un pensamiento matematico solido y aplicable para la vida real (Garcia
Alonso, 2015).
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

3.1 Tipo de investigacion

e Disefio de investigacion

El proyecto de investigacion contd con un disefio preexperimental por medio de un pre — test y un
post-test con un solo grupo de trabajo, el 3er grado de EGB paralelo “A”. Segiin Hernandez y
Mendoza (2018), “El disefo preexperimental proyecta un grado de control minimo con un grupo
Unico de trabajo al cual se le aplica una preprueba, posterior a ello un estimulo o tratamiento

experimental y finalmente se aplica una posprueba” (p.163).

e Nivel de investigacion

El nivel de estudio exploratorio dentro del proyecto de investigacion se lo desarroll6 al buscar e
investigar informacion acerca de las dos variables de investigacion como fueron el Wordwall y el
Aprendizaje de la Matemaética, pues se considera un tema de investigacion poco abordado y
explorado dentro y fuera de la Unidad Educativa José Ignacio Ordo6fiez. Hernandez y Mendoza
(2018), mencionan que, “El nivel exploratorio investiga y aborda problemas o fendmenos poco

tratados dentro de un contexto con la finalidad de ampliar el terreno para la investigacion” (p.105).

El proyecto de investigacion evidencid un nivel descriptivo debido a que se describid informacion,
datos, hechos, teorias, conceptos, caracteristicas acerca del Wordwall y el Aprendizaje de la
Matematica. Segun Herndndez y Mendoza (2018), “El alcance de investigacion descriptiva tiene
el objetivo de especificar teorias, conceptos, hechos presentes en el fenomeno de investigacion”
(p.105).

El estudio investigativo desarroll6 un nivel de investigacion relacional debido a que se pretendid

medir la relacion que existe entre el Wordwall y el aprendizaje de la Matematica. De acuerdo con
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Hernandez y Mendoza (2018), “El propdsito del nivel correlacional es medir el grado de relacion

entre 2 0 mas variables o categorias de un contexto en especifico” (p.105).

e Enfoque

El enfoque que se implemento en el proyecto de investigacion fue cuali-cuantitativo o mixto debido
a que presentd un caracter cualitativo con la redaccion del estado del arte y la fundamentacion
cientifica acerca del Wordwall y el Aprendizaje de la Matematica, ademas se recolecté informacién
descriptiva por medio de entrevistas, criterios y opiniones de los docentes y estudiantes de 3er
grado de EGB de la Unidad Educativa José Ignacio Ordofiez. Ademas, la investigacion tuvo un
caracter cuantitativo por la tabulacion, andlisis de los resultados y discusion expresado por medio
de tablas y graficos estadisticos, ademas se procedera aplicar un pre — test y un post-test acerca del
Aprendizaje de la Matematica a los estudiantes de 3er grado de EGB. Hernandez y Mendoza
(2018), menciona que “El enfoque mixto recolecta y analiza datos e informacion cuantitativa y

cualitativa con la finalidad de integrarla y discutir de forma secuencial o conjunta” (p.42).

e Modalidad bésica de investigacion

La modalidad de investigacion empleada en el trabajo de titulacion fue bibliografica - documental,
pues el Marco Tedrico se fundamentd de la busqueda y recopilacion de fuentes confiables como
libros, articulos cientificos, repositorios, bases de datos y biblioteca virtual de la Universidad
Técnica de Ambato, que permitieron desarrollar la fundamentacion teérica de las dos variables de
investigacion. Ademas, presentd una modalidad documental al requerir varios documentos
indispensables de la Unidad Educativa José Ignacio Orddfiez como son la nébmina de estudiantes,
registro de calificaciones, y varios documentos presentes dentro de la institucién. Segiin menciona
Herrera et al. (2010), “La modalidad de investigacion bibliografica — documental tiene como
objetivo examinar y profundizar las variables de investigacion en fuentes primarias como
documentos y fuentes secundarias como libros, publicaciones en revistas” (p.87).

La modalidad de campo se instaurd dentro del proyecto de investigacion al recolectar datos e
informacion manteniendo un contacto directo entre el autor de la investigacién y la fuente directa

como los es dentro de la Unidad Educativa José Ignacio Ordofiez especificamente en el contacto
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con los estudiantes y los docentes del 3er grado de EGB paralelo “A”, donde se tuvo un contacto
con los docentes por medio de una entrevista y con los estudiantes a través de un pre-test posterior
a ello se aplicé un estimulo de tratamiento (Wordwall) y finalmente un post-test. De acuerdo con
Herrera et al. (2010), “La investigacion de campo se produce por medio del contacto directo entre
el investigador y el lugar donde se desarrollan los hechos con el proposito de obtener informacion

y dar cumplimiento a los objetivos propuestos en la investigacion” (p.87).

Finalmente, la modalidad experimental dentro del proyecto de investigacion se lo realizé al
implementar el uso del Wordwall en el aprendizaje de la Matematica en los estudiantes del 3er
grado paralelo “A” con el objetivo de obtener mejores resultados de aprendizaje y rendimiento
académico en los estudiantes. Herrera et al. (2010), “La modalidad de investigacion experimental
tiene el propdsito de manipular la variable independiente con la finalidad de contrastar los efectos

en la variable dependiente es decir una relacion de causa y efecto” (p.87).

3.2 Poblacion o muestra

La poblacion de estudio con la que se contd dentro del proyecto de investigacion fue de 29
personas, donde se evidencio el apoyo de 27 estudiantes pertenecientes al tercer grado de
Educacion General Basica paralelo “A”, y 2 docentes a cargo de dicho nivel de educacion de la
Unidad Educativa José Ignacio Ordofiez. Segun Arias y Covinos (2021), “La poblacion es la
totalidad de sujetos o elementos de estudio con caracteristicas similares o comunes entre si,

definidas por el criterio del investigador” (p.113).

3.3 Prueba de Hipétesis - pregunta cientifica — idea a defender

H1: El Wordwall mejora el aprendizaje de la Matematica en estudiantes de tercer grado de la
Unidad educativa José Ignacio Ordofiez.
Ho: EI Wordwall No mejora el aprendizaje de la Matematica en estudiantes de tercer grado de la

Unidad educativa José Ignacio Ordofiez.
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3.4 Recoleccion de informacion

Para llevar a cabo la recoleccion de informacion dentro del proyecto de investigacion se utilizo la
técnica de la entrevista por medio del uso del instrumento guion de entrevista o cuestionario
destinado a los docentes de 3er grado de EGB con el objetivo de identificar el uso del Wordwall
en el tercer grado de la Unidad Educativa José Ignacio Ordéfiez. Posterior a ello se llevo a cabo la
técnica del test mediante el uso de instrumentos como el pre-test y post-test, destinado a los
estudiantes de 3er grado de EGB, con el propésito de diagnosticar el aprendizaje de la Matematica
en estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa José Ignacio Ordéfiez. La validez de los
instrumentos se lo realiz6 por medio del juicio de dos expertos de la materia quienes aprobaron los
instrumentos de recoleccion de informacion. La confiabilidad de los instrumentos se los realiz6
mediante el método test — retest que consiste en aplicar la misma prueba dos veces a los mismos

estudiantes de forma que obtengan los mismos o mejores resultados en la segunda prueba.

Técnicas

e Entrevista

La entrevista es el didlogo e intercambio de informacion entre dos o mas personas, donde el
entrevistador es quién formula una serie de preguntas, con el propdsito de que el entrevistado/s
responda/n con base en su criterio, conocimiento y experiencia con la finalidad de obtener
informacion para finalmente procesarla y difundirla. Las entrevistas pueden ser estructuradas es
decir siguen un libreto disefiado el cual deben seguirlo, también pueden ser semiestructuradas
donde existe una guia predisefiada en la cual el entrevistador puede afiadir preguntas adicionales y
finalmente las entrevistas no estructuradas la cual no siguen un libreto establecido sino el
entrevistador maneja las preguntas de acuerdo a su criterio de forma abierta (Hernandez y
Mendoza, 2018).

e Test

El test es un método de examen el cual se puede medir conocimientos, aptitudes de una persona al

ser evaluados o puntuados y conocer si los objetivos establecidos dentro de la investigacion han
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sido alcanzados o no. El test en educacion facilita medir los aprendizajes adquiridos por el discente
por medio de preguntas que refuercen el proceso de ensefianza — aprendizaje (Hernandez y
Mendoza, 2018).

Instrumentos

e Cuestionario

El cuestionario es un instrumento basico que permite recolectar informacion cuantitativa y
cualitativa a través del uso de preguntas abiertas o cerradas de forma intencionada con la finalidad
de almacenar datos e informacion para analizarla e interpretarla ya sea de forma escrita u oral
(Hernandez y Mendoza, 2018).

e Pre-testy Post - test

El pre — test es un instrumento disefiado para recolectar datos e informacion por medio de un
conjunto de preguntas piloto y el post — test tiene la finalidad de contrastar y comparar los
resultados conseguidos con el pre — test y asi encontrar un contraste significativo o no en los

resultados (Hernandez y Mendoza, 2018).

3.5 Procesamiento de la informacion y analisis estadistico

La informacidn recabada fue procesada en el programa informéatico Excel por medio de tablas y
graficos estadisticos de acuerdo con los resultados obtenidos a través de la toma del pre- test y
post-test aplicado a los estudiantes de tercer grado paralelo “A”, posterior a ello codificd y se
realizo la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk aplicado a muestra menor de 50 datos obteniendo
un p valor de 0,104 el cual es mayor a o de 0,05 por lo que se acepta la hipotesis nula y se rechaza

la alterna, confirmando que los datos siguen una distribucién normal.
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Tabla 1.

Prueba de Normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Diferencia ,199 27 ,007 ,937 27 ,104

a. Correccion de significacion de Lilliefors
Nota: Resultados prueba de normalidad

El disefio de la investigacion fue de caracter preexperimental, ya que se trabajo con un solo grupo
de estudiantes a los cuales se aplico el pre-test posterior a ello se procedié aplicar un tratamiento a
la variable independiente y asi determinar su influencia en la variable dependiente es decir en el
aprendizaje de la Matematica en los estudiantes del tercer grado paralelo “A”. El tratamiento se lo
aplico en seis sesiones de trabajo aplicando actividades, juegos, recursos presentes en la
herramienta educativa Wordwall. Posterior a la aplicacion de las sesiones de tratamiento, se
procedié a tomar el post-test al mismo grupo de trabajo obteniendo mejoras en los resultados

aplicados,

Para la prueba de hipotesis al tener una distribucion normal se aplicé la prueba paramétrica de T-
Student para muestras relacionadas. De acuerdo con Sdnchez Turcios (2020) menciona que “El test
de T-Student es una prueba estadistica paramétrica requerida para comparar las medias,

provenientes de uno o dos grupos” (p.19).
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Andlisis de resultados

Los resultados presentados a continuacion son producto de una recopilacién de informacion que se
realizo a través de un pre-test, la intervencion de un estimulo y un post-test a un grupo especifico
de estudiantes (conjunto experimental), como se trat6 de un grupo reducido de estudiantes no se
determind una muestra, estuvo conformado por 27 estudiantes pertenecientes al tercero de EGB

paralelo “A” la cual fue llevado a cabo para toda la investigacion

Para diagnosticar el aprendizaje de Matematica en los estudiantes de tercer grado, se utilizé una
prueba diagnostica “pre-test”, referente algunos contenidos seleccionados del tercer trimestre
planteados en el curriculo de Educacion General Bésica del subnivel Elemental, a los estudiantes
de tercer grado de EGB paralelo “A”, posterior a ello se aplico un estimulo por medio de Wordwall,
finalmente se tomd una prueba de conocimientos “post-test”, con el objetivo de evaluar el grado
de aprendizaje de Matematica con respecto a los contenidos revisados previamente en las
intervenciones con Wordwall. Esta Gltima comprendia de 10 preguntas para reflejar el grado de
aprendizaje de los nifios con respecto a las temaéticas abordadas (Anexo 3), la cual fue considerada
bajo la escala calificativa presente en el Reglamento a la Ley Organica de Educacion Intercultural
(Ministerio de Educacion 2015), es de 10 puntos la cual fue tomado como referencia para su analisis

y discusion de resultados.

Tabla 2.

Escala de calificaciones (RLOEI)

Escala Cualitativa Escala Cuantitativa
Domina los aprendizajes 9,00 - 10,00
Alcanza los aprendizajes 7,00 — 8,99
Esta proximo a alcanzar los aprendizajes 4,01 -6,99
No alcanza los aprendizajes <4

Nota: Recuperado de RLOEI sistema de calificaciones
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Dado los resultados conseguidos tras la aplicacion del pre-test a los estudiantes de tercero de EGB,
paralelo “A”, los cuales coinciden con el sistema de calificaciones previamente mencionados,
tomando en cuenta los puntos altos y bajos sobre las tematicas evaluadas, las cuales se toman como
referencia para la aplicacién del estimulo a través de actividades desarrolladas en Wordwall, por

lo que se precedi6 a comparar los resultados obtenidos en las dos etapas de evaluacion.

Tabla 3.
Calificaciones pre-test y post-test

N.° NOMINA DE ESTUDIANTES PRE-TEST POST-TEST

1 Estudiante 1 6,5 8,9
2 Estudiante 2 8,0 9,5
3  Estudiante 3 7,5 10,0
4  Estudiante 4 6,5 8,5
5 Estudiante 5 9,0 10,0
6 Estudiante 6 8,0 9,0
7  Estudiante 7 9,0 10,0
8 Estudiante 8 6,5 8,6
9 Estudiante 9 8,5 9,6
10 Estudiante 10 7,0 9,0
11 Estudiante 11 6,5 8,0
12 Estudiante 12 8,5 10,0
13 Estudiante 13 9,0 10,0
14 Estudiante 14 8,2 8,8
15 Estudiante 15 8,6 10,0
16 Estudiante 16 8,5 9,8
17 Estudiante 17 7,8 9,0
18 Estudiante 18 8,8 10,0
19 Estudiante 19 7,0 9,3
20 Estudiante 20 8,5 9,0
21 Estudiante 21 8,2 9,6
22 Estudiante 22 8,8 9,6
23 Estudiante 23 6,0 8,5
24  Estudiante 24 8,5 9,8
25 Estudiante 25 6,5 8,0
26 Estudiante 26 8,2 9,0
27 Estudiante 27 7,0 8,5

Promedio 7,82 9,25

Nota: Calificaciones obtenidas del pre-test y post- test aplicado a estudiantes de tercer grado de EGB.

41



Tras diagnosticar el aprendizaje de Matematica en los estudiantes de tercer grado de EGB paralelo
“A”, mediante la aplicacion del pre-test y post-test, acerca de los contenidos abordados en el tercer
trimestre, se refleja los resultados en la tabla de calificaciones presentada previamente, donde en
el pre-test existié un rango de calificaciones que va desde un valor minimo de 6,0 y un valor
méaximo de 9,0; dando un promedio de (7,82) que de acuerdo a la escala de calificaciones del
Reglamento a la Ley Organica de Educacion Intercultural, (Mineduc, 2015) alcanzan los
aprendizajes requeridos, posterior a ello se aplicé un post-test donde se obtuvo un valor minimo de
8,00 y un valor maximo de 10,0; obteniendo un promedio (9,25) que de acuerdo a la escala de
calificaciones del Reglamento a la Ley Organica de Educacion Intercultural, (Mineduc, 2015)

dominan los aprendizajes requeridos.

Figura 3.

Comparacion pre-test y post-test

PROMEDIO TEST

10,00
9,00
8,00
7,00
6,00
5,00
400 7,82
3,00
2,00

9,25

1,00

0,00
PRE-TEST POST-TEST

Nota: Media del pre-test y post-test aplicado a los estudiantes de tercer grado de EGB.

Tras la comparacion de las medias entre el pre-test y post-test, se obtuvo una diferencia de 1,43
puntos, considerando una diferencia notable en la efectividad tras haber aplicado la herramienta
tecnologica Wordwall en funcion de diferentes actividades como eleccidn de cartas, ruedas al azar,
persecucion de laberintos, elegir coincidencia, unir correspondencias, todas aquellas adaptadas a

las necesidades de los contenidos matematicos revisados durante el tratamiento presente en la
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investigacion, que permitieron a los estudiantes activar su conocimiento, participar y comprender
los contenidos de una manera clara, reflejado en las calificaciones del post-test, debido a que se

presentd un incremento considerable de acuerdo al RLOEL.

Comprobacion de Hipotesis

Con el fin de alcanzar el objetivo enfocado en diagnosticar el aprendizaje de Matematica en los
estudiantes de tercer grado de EGB, se procedi6 analizar los datos de forma estadistica por medio
de la prueba de T-Student para muestras pareadas. Esta prueba permite comparar las medias de dos
muestras relacionadas y comparar si existen diferencias entre ellas, para desarrollar dicha prueba

se tomo en relacion los resultados previos y post la intervencion.

Prueba de hipotesis para muestras pareadas

Paso 1: Planteamiento de hipétesis

e Modo ldgico:

Hipotesis Nula (Ho): EI Wordwall No mejora el aprendizaje de la Matematica en estudiantes de

tercer grado de la Unidad educativa José Ignacio Ordofiez.

Hipdtesis Alterna (H1): EI Wordwall mejora el aprendizaje de la Matemaética en estudiantes de

tercer grado de la Unidad educativa José Ignacio Ordofiez.

e Modo estadistico:

Ho: M1 = M2
H1: kg # U2

Paso 2: Nivel de significacion

Nivel de significancia 5% (a = 0,05) y nivel de confianza del 95% (0,95)

43



Paso 3: Estadigrafo de prueba

T-Student para una sola muestra

Donde:

X D = Media de las diferencias

S D= Desviacidn tipica de las diferencias
N = tamafio muestral

Regla de oro: Cuando el valor de la significancia bilateral o P es menor que a = 0,05 se rechaza la
hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna: caso contrario, si el valor de la significancia bilateral

es mayor que o = 0,05 se acepta la hipdtesis nula.

Paso 4: Calculo de T en SPSS

Tabla 4.

Estadisticas de muestras emparejadas

Estadisticas de muestras emparejadas

Desv. Error
Media N Desv. Desviacion promedio
Par 1 PRE_TEST 7,82 27 ,9540 ,1836
POST_TEST 9,25 27 ,6459 ,1243

Nota: Resultados del pre-test y post-test aplicado a estudiantes de tercer grado EGB.

Tabla 5.

Prueba de t para muestras emparejadas

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de confianza

Desv. Desv. Error de la diferencia Sig.
Media  Desviacion promedio Inferior Superior t gl (bilateral)
Par PRE_TEST - - ,5699 ,1097 -1,6662 -1,2153 - 26 ,000
1 POST_TEST 1,4407 13,136

Nota: Resultados del pre-test y post-test aplicado a estudiantes de tercer grado EGB.
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Figura 4.
Distribucion de probabilidad
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Nota: Resultado del pre-test y post-test aplicado a estudiantes de tercer grado de EGB.

Paso 5: Decision final

Como el valor de la significancia bilateral o P = 0,000 es menor que o = 0,05: de acuerdo a lo
mencionado con la Regla de Oro, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna que
manifiesta: El Wordwall mejora el aprendizaje de la Matematica en estudiantes de tercer grado de
la Unidad educativa José Ignacio Ordofiez, lo que fue constatado en las calificaciones obtenidas

por los estudiantes en el pre-test u = 7,82 y el post-test u = 9,25.

Andlisis de Entrevista Docente

Los resultados presentados a continuacion son producto de la aplicaciéon de una entrevista a los 2
docentes de tercer grado de EGB, con el propdsito de identificar el uso del Wordwall en los

docentes de tercer grado de la Unidad Educativa José Ignacio Orddriez
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Tabla 6.

Frecuencia Wordwall

Interpretacion de la entrevista a Docentes de 3er grado de Educacion General Bésica.

Preguntas Docente 1 Docente 2
1. ¢Con qué En el presente afio escolar se Wordwall presenta una
frecuencia ha implemento el uso de herramientas gran cantidad de
utilizado Wordwall tecnolégicas y educativas, para actividades interactivas,
en los contenidos de mejorar el proceso de aprendizajee para el aprendizaje
las asignaturas en interaccién con los estudiantes, participativo en los
tercer grado de Wordwall lo he utilizado alrededor estudiantes, he utilizado

educacion basica?

de 4 a 5 veces por trimestre.

sus plantillas, unas dos o

tres veces en el trimestre.

Nota. Fuente: Entrevista docente (2024).

Interpretacion
Se evidencia un conocimiento previo por parte de los docentes acerca del Wordwall, sin embargo,

no es utilizado con mucha frecuencia, pero saben cémo ponerlo en practica con los estudiantes y

asi mejorar la atencion y comprension de conocimientos dentro del salén de clase.

Tabla 7.

Utilidad al usar Wordwall

Preguntas

Docente 1

Docente 2

2. ¢Cree usted que
Wordwall atil

para y
aprender de una

€s

ensefar

forma didéactica e

innovadora?

Considero que Wordwall es de
gran ayuda para mejorar el proceso
de ensefianza-aprendizaje, debido
a que motiva al estudiante atender,
participar, por medio del juego,
talleres interactivos presentes en el

menU de Wordwall, a los cuales se

Pienso que Wordwall es una

herramienta  que, si la

manejamos de una buena forma
dentro del aula de clase con los

estudiantes, y no como un

distractor, nos sirve para
facilitar el aprendizaje de
contenidos, debido a Ila
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los puede adaptar el contenido de diversidad de recursos presentes
clase de acuerdo al contexto en laaplicacion.

requerido.

Nota. Fuente: Entrevista docente (2024).

Interpretacion

Se refleja que el uso y manejo de Wordwall mejora el aprendizaje de los estudiantes, debido a que
promueve la atencién, participacion, consolidacion de conocimientos a través del juego,

actividades ladicas, que resultan de interés, para el nifio/a.

Tabla 8.

Motivacién Wordwall

Preguntas Docente 1 Docente 2

3. ¢Considerausted Durante el desarrollo de una clase ElI  usar  Wordwall vy
que Wordwall con Wordwall, los nifios prestan adaptarlos a los contenidos
genera motivacion e mayor atencion y participacion al genera actividades ludicas y
interés en  los asociar el contenido cientifico con didacticas que proporciona
estudiantes durante plantillas interactivas presentes en el estudiante una
el desarrollo de una como: laberintos, crucigramas, predisposicion por atender,
clase? cartas y ruedas al azar, que participar y consolidar el
facilitan la  transmisién de aprendizaje.

conocimiento al estudiante.

Nota. Fuente: Entrevista docente (2024).

Interpretacion

Se constata que las plantillas de actividades presentes en Wordwall generan un gran impacto e
interés en los nifios/as por aprender, debido a la interaccion con el contenido de una forma nueva

e innovadora, evitando asi el uso de la metodologia repetitiva y tradicionalista.
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Tabla 9.

Plantillas Wordwall

Preguntas

Docente 1

Docente 2

4. ¢Mencione que
plantillas de
Wordwall ha
empleado durante
una clase con sus

estudiantes?

Durante la exposicion de una
clase con Wordwall, dindmica y
divertida se ha requerido el uso de
crucigramas, sopa de letras,
laberintos, cuentos, cuestionarios,
todas estas actividades generan un
trabajo participativo, colaborativo
un

provocando aprendizaje

significativo en los estudiantes.

Las veces que he utilizado
Wordwall con los estudiantes,
dentro del aula de clase me
han permitido consolidar el
aprendizaje de los nifios al
actividades

utilizar como

crucigramas, talleres,

laberintos, sopa de letras.

Nota. Fuente: Entrevista docente (2024).
Interpretacion

Se evidencia que los docentes saben cdmo emplear diversas plantillas, actividades y juegos que
ofrece Wordwall, debido a que facilita la transmision de conocimientos entre docente-estudiante,

donde cada uno de ellos refleja su habilidad, destreza y rapidez mental, por completar la actividad.

Tabla 10.

Resultados de aprendizaje Wordwall

Preguntas

Docente 1

Docente 2

5. ¢Usted cree que

al usar las plantillas

El correcto empleo y manejo de

herramientas tecnoldgicas como

Usar Wordwall presenta

varias ventajas debido a que

de Wordwall para Wordwall, despiertaelinterésenel se crea un ambiente
desarrollar una nifio/a por aprender, debido a que participativo, colaborativo,
clase, genera promueve mejores resultados donde los  estudiantes
mejores resultados evidenciados en calificaciones, aprenden de wuna forma
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de aprendizaje en conocimientos y destrezas que dindmica y ladica generando

los nifios? desarrollan los estudiantes. mejores resultados.

Nota. Fuente: Entrevista docente (2024).
Interpretacion

Se refleja que los docentes saben como obtener mejores resultados de aprendizaje con sus
estudiantes, debido a que las fichas interactivas de Wordwall generan mayor participacion del
estudiante, donde ya no son simples receptores de informacion, sino que se apropian del contenido

por medio de la participacion e interés propio.

Tabla 11.

Retroalimentacién con Wordwall

Preguntas Docente 1 Docente 2

6. ¢Qué plantillas de Wordwall facilita retroalimentar Esta herramienta nos permite
Wordwall considera o evaluar un contenido debido a reforzar y consolidar los
usted necesarias la variedad de plantillas aprendizajes adquiridos en la
utilizar para existentes como cuestionarios, clase mediante el desarrollo
retroalimentar 0 actividades de verdadero o falso, de actividades como talleres,
evaluar un contenido opcion  mdltiple,  respuesta cuestionarios, pares
de clase con sus correcta, todas las plantillas muy ordenados, sopas de letras
estudiantes? faciles de adaptar al contexto. que, al ser adaptadas al

contenido.

Nota. Fuente: Entrevista docente (2024).

Interpretacion

Es evidente que los docentes saben como aplicar diferentes plantillas, actividades, recursos, juegos
de Wordwall para evaluar y consolidar el aprendizaje de los estudiantes dentro del salon de clase,

con el proposito de obtener mejores resultados.
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Tabla 12.

Beneficio Wordwall

Preguntas

Docente 1

Docente 2

7. ¢Considera
beneficioso
Wordwall

emplear

para
gamificar y dinamizar
el aprendizaje de los

estudiantes?

El correcto uso y empleo de
Wordwall

beneficios en el aprendizaje de

genera  muchos
los nifios/as, al desarrollar un
ambiente ladico y gamificado,
los estudiantes prestan mayor
atencion y motivacion, siendo
en el

participantes activos

proceso aprendizaje

apropiandose del contenido

El  emplear  herramientas
tecnoldgicas como Wordwall en
el aula de clase genera
motivacion, predisposicion y un
ambiente lidico, entre el
entorno de estudiante y docente
para poder obtener mejores
resultados de aprendizaje en los

estudiantes.

Nota. Fuente: Entrevista docente (2024).
Interpretacion

Se puede constatar que los docentes poseen conocimiento de como gamificar el aprendizaje de los
estudiantes por medio del uso de Wordwall, llevando una clase didactica e innovadora,

incrementando destrezas y habilidades en los estudiantes, dejando de lado la clase tradicional y

rutinaria.

Tabla 13.

Uso adecuado Wordwall

Preguntas

Docente 1

Docente 2

8. ¢Cree usted que
emplea Wordwall de
una forma positiva y
adecuada

con Sus

estudiantes dentro y

Wordwall permite simplificar el
proceso de aprendizaje en los
estudiantes, es empleado por lo
general dentro del salon de
clase,

para  abordar vy

El saber manejar Wordwall de
una forma positiva es muy
importante para el aprendizaje
de los estudiantes, debido a que

mientras se divierten, trabajan
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fuera del salén de retroalimentar los contenidosde adquieren conocimientos de una

clase? una forma mas entretenida. forma distinta a la tradicional.

Nota. Fuente: Entrevista docente (2024).

Interpretacion

Se refleja que los docentes saben como utilizar Wordwall para consolidar el aprendizaje de los
estudiantes dentro del saldn de clases, pero no lo utiliza fuera de clase como tarea, taller o actividad

en casa.

Tabla 14.

Acceso Wordwall

Preguntas Docente 1 Docente 2

9. ¢Considera Como docente es importante Considero que como docente en

Wordwall como un poseer un conocimiento previo la actualidad es de vital

medio de facil accesoy del uso y manejo de la Importancia saber acceder y

manejo para herramienta tecnologica manejar herramientas digitales,

. plataformas, aplicaciones entre

emplearlo en los Wordwall, para poder asi P P

. Lo . . . ellas Wordwall, para poder
contenidos de clase? disefiar plantillas interactivas ) o

) ) impartir  clases  dinamicas,

destinadas para los estudiantes .

entretenidas  para  mantener

en todos los niveles. activos a los estudiantes.

Nota. Fuente: Entrevista docente (2024).
Interpretacion

Es evidente que los docentes poseen conocimiento del acceso y uso a Wordwall, debido a que es
una herramienta de facil ingreso, manejo e interactiva con diferentes recursos adaptables para todos

los subniveles de educacioén escolar.

4.2 Discusion de resultados

Para obtener los resultados generados en el trabajo de investigacion se cont6 primero con el apoyo

y predisposicion de los docentes de 3er grado de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa
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José Ignacio Ordofiez, para lo cual se efectud una entrevista a los 2 docentes de 3er grado de EGB
paralelo “A”, con el proposito de identificar el uso del Wordwall, para lo cual se obtuvo los
siguientes resultados, donde el primer docente menciond que utilizé la herramienta Wordwall
alrededor de 4 a 5 veces por trimestre, mientras que el segundo docente indic6 que utiliz6 20 3
veces por trimestre, llegando a considerarse muy poco frecuente el acceso y manejo de Wordwall,
sin embargo, saben como ponerlo practica durante proceso de una clase, permitiendo mejorar la
atencidn, participacion y consolidacion de conocimientos en el estudiante. También los docentes
concuerdan que el manejo de Wordwall ayuda a motivar al estudiante aprender por medio del
juego, actividades ladicas, mediante la interaccidn con el contenido para ponerlas en préactica en el
salon de clase como fuera de él, de una forma nueva e innovadora. EI manejo continuo de
herramientas tecnologicas como Wordwall han permitido la consolidacion del aprendizaje en los
estudiantes obteniendo mejores alcances en los resultados. Informacion que concuerda con Gémez
y Gonzalez, (2021) que al implementar una clase con Wordwall genera una participacion activa,

competitividad, desarrollo de habilidades, destrezas positivas entre los miembros presentes.

Entre los resultados de los docentes de 3er grado de EGB paralelo “A”, se reflejo que las principales
plantillas predisefiadas y utilizadas en Wordwall son los laberintos, sopas de letras, emparejamiento
de cartas, ruedas al azar, talleres, preguntas de verdadero o falso. Considerado de facil acceso a la
aplicacion destinada para todos los niveles de Educacion General Bésica, simplificando el proceso
de aprendizaje por medio de la gamificacion donde el ambiente lGdico que se genera permite al
estudiante participar, interactuar obteniendo mejores resultados de aprendizaje. Los resultados
mencionados presentan relacion con lo presentado por Pérez-Cueva, (2022) debido a que el
aprendizaje a través del juego, desarrolla habilidades, destrezas y el razonamiento légico en el

estudiante para comprender el contenido proyectado.

Para diagnosticar el aprendizaje de la Matematica en los estudiantes de 3er grado “A”, se aplico un
pre-test acerca de los contenidos revisados durante el tercer trimestre en la asignatura de
Matematica “Numeros de cuatro cifras y medidas de masa”, donde los estudiantes alcanzaron una
media de 7,82 de acuerdo al Reglamento de la Ley Organica de Educacion Intercultural (Mineduc,
2015) alcanzan los aprendizajes requeridos, por tal motivo se precedio6 aplicar sesiones de trabajo

y refuerzo de los contenidos con la ayuda de la herramienta tecnoldgica Wordwall en funcion de
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las plantillas cartas al azar, eleccién de cartas, emparejamientos, persecucion de laberintos, tras el
desarrollo de las actividades por medio de las plantillas interactivas de Wordwall, se constato una
mejor concentracion, participacion, atencion, debido a los estimulos otorgados durante las

actividades implementadas a los contenidos matematicos.

Tras varias sesiones de trabajo con Wordwall, se aplicé un post-test con el objetivo de mejorar los
conocimientos y resultados en cuanto a los contenidos revisados, los estudiantes de 3er “A” EGB,
obtuvieron un promedio de (9,25), de acuerdo a la escala de calificaciones al Reglamento de la Ley
Organica de Educacion Intercultural (Mineduc, 2015) dominan los aprendizajes requeridos. Como
se puede corroborar en los resultados del post-test existe un incremento de la media aritmética del
pre-test de 7,82 al post-test de 9,25 validando que el uso de Wordwall con el desarrollo de
actividades dindmicas y entretenidas generaron un impacto positivo en el aprendizaje de la
Matematica. Los resultados presentados son contrastados con la investigacion desarrollada por
Santillan-Gordén (2021), quién utilizo Wordwall para desarrollar el razonamiento l6gico —
matematico en los estudiantes de tercer afio de EGB denotando mejoras en el desempefio
matematico de los nifios al utilizar Wordwall como un estimulo adicional a las clases impartidas.
Logrando aceptar la hipétesis alterna, tras analizar los resultados ejecutados, donde recabo la
importancia de utilizar herramientas tecnoldgicas educativas para generar un ambiente ladico y

favorable para el aprendizaje significativo de los estudiantes.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES, BIBLIOGRAFIA, ANEXOS.

5.1 Conclusiones

Por medio de la investigacion bibliografica verificada en libros, articulos cientificos, Google
académico, repositorios, sitios web, se recopil6 los distintos antecedentes, marco tedrico, en
relacion con definiciones, elementos, caracteristicas, resultados, que fundamentan teéricamente
a la variable independiente “Wordwall”, Segiin Gonzalez & Gémez, (2021) es una herramienta
tecnologica que facilita la creacion y disefio de plantillas dinamicas, entretenidas como son
juegos, talleres ludicos, complementarios al aprendizaje escolar. Por otra parte, el Aprendizaje
de Matematica segin Arevalo — Ribon, (2020) menciona que la Matematica ensefia al ser
humano a razonar de manera logica con el proposito de desarrollar destrezas y habilidades para

resolver y tomar decisiones.

Por medio de la entrevista se identifico el uso de Wordwall en los docentes de tercer grado de
la Unidad Educativa José Ignacio Ordéfiez, los docentes mencionaron que conocen como poner
en practica Wordwall en sus clases; sin embargo, no lo utilizan frecuentemente, entre las
actividades utilizadas se encuentran, laberintos, enlazar parejas, eleccién multiple, cartas al
azar, ruedas al azar, ya que generan un mayor impacto, motivacion, concentracion, un espiritu

competitivo y desarrollo del razonamiento I6gico en los estudiantes.

A través de un pre-test y post-test, se logré diagnosticar el aprendizaje de la Matematica en los
estudiantes de tercer grado de EGB, para alcanzar el objetivo propuesto se aplico un pre-test
con contenidos pertenecientes al tercer trimestre en el area de la Matematica, los estudiantes en
el pre-test obtuvieron un rango de calificaciones que va desde un valor minimo de 6,0 y un
valor méximo de 9,0; dando un promedio de (7,82) que de acuerdo a la escala de calificaciones
del Reglamento a la Ley Organica de Educacion Intercultural, (Mineduc, 2015) alcanzan los
aprendizajes requeridos, posterior a ello se aplicd un post-test donde se obtuvo un valor minimo

de 8,00 y un valor maximo de 10,0; obteniendo un promedio (9,25) que de acuerdo a la escala
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de calificaciones del Reglamento a la Ley Organica de Educacion Intercultural, (Mineduc,

2015) dominan los aprendizajes requeridos

Se disefié una guia de actividades dindmicas, entretenidas en Wordwall destinadas para el
aprendizaje de la Matematica en estudiantes de tercer grado, presentadas en la propuesta de la
investigacion. Concluyendo que el uso y manejo de la guia de actividades dindmicas disefiadas
en Wordwall adaptadas al contenido de Matematica y aplicado durante sesiones de trabajo con
los nifios de tercer grado de EGB, generd un impacto positivo en los estudiantes debido a la
participacion activa, el desarrollo de actividades, el espiritu competitivo, el estimulo y respuesta
de cada actividad realizada, el incremento del razonamiento logico. Finalmente, el aprendizaje

significativo por medio del juego en Wordwall genero resultados positivos.

5.2 Recomendaciones

Implementar de forma frecuente Wordwall en los contenidos académicos de Matematica y
demas asignaturas, como apoyo, retroalimentacién al aprendizaje de los estudiantes de EGB,
con el proposito de mejorar el rendimiento académico, como el razonamiento matematico en

los estudiantes.

Incorporar equipaciones tecnoldgicas dentro de los salones de clase con el propdsito de
satisfacer las necesidades de los docentes al ensefiar de una forma didactica e innovadora, asi

como para los estudiantes al adquirir de forma significativa los aprendizajes

Formar continuamente a los docentes en el uso y manejo de tecnologia, plataformas,
herramientas, ordenadores asociados a la educacion con el proposito de optimizar el proceso
de ensefianza-aprendizaje, generando un habito en los estudiantes a utilizar de manera adecuada

la tecnologia de forma productiva.
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5.4 Anexos

Anexo A: Carta de compromiso

CARTA DE COMPROMISO

Ambato, 12/03/2024

Doctor

Victor Herndndez

Presidente de la Unidad de Titulacién de Posgrado

Maestria en Educacion mencion en Ensefianza de la Matematica

Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacién.

Yo, Mercedes Dolores Rodriguez Caminos en mi calidad de rectora de la Unidad
Educativa “Jos¢ Ignacio Ordofiez”, me permito poner en su conocimiento la aceptacion
y respaldo para el desarrollo (Proyecto de Desarrollo/ Proyecto de Titulacién con
componentes de investigacion aplicada y Desarrollo) bajo el Tema: “El Wordwall y el
aprendizaje de la Matemitica en estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa José
Ignacio Ordofiez” propuesto por el /estudiante Elian Nicolai Cojitambo Tucta, portador
de la Cédula de Ciudadania 1805463583, estudiante de la Maestria en Educacién mencion
Ensefianza de la Matemdtica, Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion de la
Universidad Técnica de Ambato.

A nombre de la Institucion a la cual represento, me comprometo a apoyar en ¢l desarrollo
del proyecto.

Particular que comunico a usted para los fines pertinentes.

Atentamente.

MIRIANITES

.
O C M-
CeparN-

CL1801301191
N° 0988514615
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Anexo B: Categorizacion de Variables

Recursos
Tecnologicos para
el Aprendizaje.

Didactica.

Aprendizaje.

Proceso de ensefianza
- aprendizaje.

Aprendizaje de
la Matematica

Variable Independiente. Variable Dependiente.
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Anexo C: Constelacion de ideas: Variable Independiente

Beneficios v
desventajas

Herramientas

Ventajas v
desventajas.

Tecnologicas.

Recursos

Tecnologicos para Recursos
el Aprendizaje. Tecnolégicos.
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Anexo D: Constelacién de ideas: Variable Dependiente

Aprendizaje.

Didactica.

Aprendizaje
de la
Matematica.

Elementos PEA.

Proceso deensefianza
- aprendizaje.
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Anexo E: Formato Pre-Test y Post-Test

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA
EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION EN LA ENSENANZA DE LA

MATEMATICA COHORTE 2023.

Pre-test y Pos-test destinado a los estudiantes de tercer grado de Educacién General Basica

de la Unidad Educativa José Ignacio Ordoéfiez, del canton Pelileo.
Objetivo: Determinar el aprendizaje de la Matematica en estudiantes de tercer grado.
Docente: Lic. Nicolai Cojitambo

INSTRUCCIONES:

e Leala pregunta con detenimiento antes de responderla.
e Evite realizar tachones o enmendaduras al responder cada item.
e Responda con letra legible sin faltas ortograficas.

e Utilice lapiz o esfero de color azul.

DATOS INFORMATIVOS.

Nombre:

Grado: Paralelo:
1. Relaciona cada conjunto con sus propiedades. Vale 1pt. (0,20 c/u.)

1. B={a, e i,0,u} a) Meses del afio.

2. K={mariposa, pajaro, abeja} b) Numeros naturales.
3. A= {enero, mayo, agosto} ¢) Figuras geométricas.
4. D={2,3,5,8} d) Vocales.

5. M= {triangulo, cuadrado, circulo} e) animales que vuelan.
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2. Representa por extension en un diagrama de Venn los siguientes conjuntos: Vale 1pt.
(0,50c/u.)

R = {meses del afio que tienen 31 dias} S = {numeros digitos}

R S
X X

3. Observa los numeros y escribe los que faltan. Vale 1pt. (0,25 c/u.)

4953 4956 4959

4. Ordena en forma descendente los siguientes nimeros, usa el simbolo correspondiente.
Vale 1pt. (0,50 c/u.)

a) Orden descendente (de menor a mayor): 1456, 2325, 4833, 4895, 1459.

b) Orden ascendente (de mayor a menor): 5325, 5133, 5200, 5987, 5620.

5. Completa la secuencia de los siguientes patrones. Vale 1pt. (0,50 c/u.)

© ©O
A
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6. Observa el numero que esta representado en la base 10 y escribe en nimeros la cantidad
gue representa. Vale 1pt. (0,25 c/u.)

Ll ALLLLLLEL

En nlimero:

En nlimero:

En ndmero:

En ndmero:

7. Observa el abaco. Escribe en numeros la cantidad que representa. Vale 1pt. (0,50 c/u.)

En nlmero:

En ndmero:

8. Completar los elementos de los siguientes cuerpos y figuras geométricas. Vale 1pt. (0,20 c/u.)
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Cara, Circunferencia, vértice, circulo, arista.

9. Contesta V si es verdadero o F si es falso.
Vale 1pt. (0,50 c/u.)

Conjunto universo: es el que tiene todos los elementos.

Poligonos: superficie plana definida por una linea curva

10. Seleccionar el nombre de cada cuerpo geométrico y escribir donde corresponde. Vale 1pt.
(0,20 c/u.)

Cono, esfera, cubo, cilindro, pirdmide de base triangular.

Cuerpo geometrico
- .
. .
3. .
. '
8
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Anexo F: Entrevista uso del Wordwall

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE L
EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION EN LA ENSENANZA DE LA
MATEMATICA COHORTE 2023.

Entrevista dirigida a los docentes de tercer grado de Educacion General Bésica de la
Unidad Educativa José Ignacio Ordofiez, del cantdn Pelileo.

Objetivo: Identificar el uso del Wordwall en los docentes de tercer grado de la Unidad Educativa
José Ignacio Ordodfiez.

Entrevistador: Lic. Nicolai Cojitambo

INSTRUCCIONES:

e Leala pregunta con detenimiento antes de responderla.

e Responda con sinceridad cada item planteado.

DATOS INFORMATIVOS.

Nombre docente:

Grado: Paralelo:

1. ¢Con qué frecuencia ha utilizado Wordwall en los contenidos de las asignaturas en tercer

grado de educacion basica?
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2. ¢Cree usted que Wordwall es de gran utilidad para ensefiar y aprender de una forma

didactica e innovadora?

3. ¢Considera usted que Wordwall genera motivacion e interés en los estudiantes durante el

desarrollo de una clase?

4. ¢Mencione que plantillas de Wordwall ha empleado durante una clase con sus

estudiantes?

5. ¢Usted cree que al usar las plantillas de Wordwall para desarrollar una clase, genera

mejores resultados de aprendizaje en los nifios?
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¢ Qué plantillas de Wordwall considera usted necesarias utilizar para retroalimentar o

evaluar un contenido de clase con sus estudiantes?

¢ Considera usted beneficioso usted emplear Wordwall para gamificar y dinamizar el

aprendizaje del estudiante?

¢ Cree usted que emplea el Wordwall de una forma positiva y adecuada con sus

estudiantes dentro y fuera del salon de clase?

¢, Usted considera Wordwall como una herramienta de facil acceso y manejo para

emplearlo en los contenidos de clase?
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Anexo G: Validacién de Instrumentos

’°‘IG~;"
& -9 |
g @ E UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
S Yy o:. FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

FORMATO PARA LA VALIDACION DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO “PRE-TEST Y POS-TEST” PERTENECIENTE A LA
INVESTIGACION: “El Wordwall y el aprendizaje de la Matematica en estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa José Ignacio Ordofiez”.

AUTORA: Elian Nicolai Cojitambo Tucta

1D- DEFICIENTE 2R- REGULAR 3B- BUENO 40- OPTIMO
Pertinencia de las Pertinencia de las preguntas Calidad técnica y Redaccion y lenguaje de las
PARAMETROS preguntas del del instrumento con las representatividad preguntas
instrumento con los variables y enunciados
objetivos
PREGUNTAS
1 IR 3B 40 11] IR 3B 40 m IR 3B 40 1 IR 3B 40

LL Relaciona cada conjunto con sus

propiedades. Vale 1pt. (0,20 c/un.)

1. B={a, e. Lo u}

b8 K= {mariposa, pijaro, abeja}

3 A= {enero, mayo, agosto}

4. D= {23,58]

5 M={tridngulo, cuadrado, X X X X

circulo}

a) Meses del aflo.

b) Nimeros naturales.
) Figuras geométricas.
dj Vocales.

) animales que voelan.

L. Representa por extensién en un
diagrama de Venn los  siguientes

conjuntos: Vale Ipt. (0.50c/w)

R = [meses del afio que tienen 31 dias}

p—
& 5%
;‘ | UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
 § ey 5.‘. FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasquis y Rio Payamine, Ambato - Ecuador

R

§ = (mimeros digitos)

Sa

3. Ohserva los nimeros v escribe los que
faltan. Vale Ipe. (0.25 efu_)

) 5

_|_ =

— | = X X X X
4. Ordena en forma descendente los
siguientes nimeros, wsa el simbolo
correspondiente. Vale 1pt. (0,50 c/u.)

a)  Orden descendente (de menor & X x x x

mayor): 1456, 2325, 4833, 4895,
1459,

b} Orden ascendente (de mayor a
menor): 5325, 5133, 5200, 5987,
5620,
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

Ve,
gwvErs,

5. Completa la secuencia de los siguientes
patrones. Vale Ipt. (0,50 ¢fu.)

X X X
6. Ohbserva e nimero que  estd
representado en la base 10 ¥ escribe en
miimeros la cantidad que representa. Vale
Ipt. (0,25 c/u)
s sz
:
En nimera: X X X

En nimera:

En nimera:

En nimera:

7. Observa el dbaco. Escribe en nimeros la
cantidad gue representa. Vale lpr (0,50

e/u)
E E E En nlimero:
T X X X
P [ E En niimera:
-
°'°‘,“,.:“1
s h i E UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO .
% “ry °-‘l FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

8 Completar los  elementos  de  los
siguientes cuerpos v figuras geométricas.
Vale 1pt. (0,20 ¢fu.)

Cara, Circunferencia, vértice, circulo,
arista.

9.Contesta ¥ si es verdadero o F sies
falso. Vale Ipt. (050 efw)

Conjunte universo: es el que tiene todos X X X
los elementos. ( ] : : :

Poligonos: superficie plana definida por
una lines curva. | ]

10. Seleccionar el nombre de cada cuerpo
geométrico v escribir donde corresponde.
Vale Ipt. (0,20 ¢fu.)

Cono,  esfera,  cubo,  cilindro, X X X
pirimide de base triangular.
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TR .
H | UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
% ,s{ FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Awda. Los Ci is y Rio F i Ambato -
m
—
oH
A
[
Observaciones:
Realizado por: Validado por:
Cojitambo Tucta Elian Nicolai Lie. Carlos Alfredo Herndndez Davila, M.Sc.
Cl: 1805463583 CI: 1804802716
]
g % .
H |- UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO .
7 3.{ FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

FORMATO PARA LA VALIDACION DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO “PRE-TEST Y POS-TEST” PERTENECIENTE A LA
INVESTIGACION: “El Wordwall y el aprendizaje de la Matematica en estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa José Ignacio Ordofiez”.

AUTORA: Elian Nicolai Cojitambo Tucta

1D- DEFICIENTE 2R- REGULAR 3B- BUENO 40- OPTIMO
Pertinencia de las Pertinencia de las preguntas Calidad técnica v Redaccidén y lenguaje de las
PARAMETROS preguntas del del instrumento con las representatividad preguntas
instrumento con los variables y enunciados
objetivos
PREGUNTAS
1 IR B 40 1D IR 3B 40 m IR 3B 40 1 IR 3B 40

L1 Relaciona cada conjunto con sus
propiedades. Vale 1pe. (0,20 ¢/n.)

1. B=ja e Lo u}

b8 K= {mariposa, pijaro, abeja}

3 A= {enero, mayo, agosio}

4 D= {2358

5. M={tridngulo, cuadrado, X X X X
circulo}

a) Meses del aflo.

b) Nimeros naturales.
) Figuras geométricas.
d) Wocales.

) animales que vuelan.

L2 Representa por extensitn en un
diagrama de Venn los  siguientes

conjuntos: Vale Ipt. (0,50e/w.)

R = [meses del afio que tienen 31 dias}
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%‘ 3 UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO .
' ov‘. FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

R

5= [mimeros digitos]

SN

3. Ohserva los nimeros v escribe los que
faltan. Vale 1pe. (0,25 ¢fu.)

X X X
4. Ordena en forma descendente los
siguientes nimeros, usa el  simbolo
eorrespondiente. Vale 1pt. (0,50 ¢/u.)
a)  Orden descendente (de menor & X X X
mayor): 1456, 2315, 4833, 4895,
1459,
b} Orden ascendente (de mayor a
menaor): 5325, 5133, 5200, 5987,
5620,
{ > .
g (] E UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
% .F. FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Awda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

5. Completa la secuencia de los siguientes
patrones. Vale 1pt. (0.50 ¢/u.)

6. Observa el ndmero que estd
representado en la base 10 y escribe en
mimeros Ia cantidad que representa. Vale
1pt. (0,25 ¢/u)

En nimero: X X X

En nimero:

En nimero:

En nimero:

7. Observa el dbaco. Escribe en niimeros la
cantidad que representa. Vale Ipr (050

ofu.)
5 E E En niimero:
- X X X
o

J En niimera:
Bi BE
B
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RS .

g ﬁ) | UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO .

% e f FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
. POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

8. Completar los elementos de  lbos
siguientes cuerpos v figuras geométricas.
Vale Lpt. (0,20 ¢fu.}

Cara, Circunferencia, vértice, circulo,
arista.

9.Contesta V si es verdaders o F sies
falso. Vale Ipt (050 c/w)

Conjunte universo: es el gue tiene todos X X X
los elementos. | ] . . .

Poligonos: superficie plana definida por
una limea curva. | ]

10, Seleccionar el nombre de cada cuerpo
geométrico v escribir donde corresponde.
Vale Lpt. (0,20 ¢fu.}

Cono,  esfera,  cubo, cilindro, X X X
pirdmide de base triangular.

"1IG.;q'
AR .
g ﬁ) B UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
e & FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador
r
—
'S
A
-

Observaciones:

Realizado por: Validado por:
Cojitambo Tucta Elian Nicolai Lic. José Torrealba, Mg.
CI: 1805463583 Cl: 1758205296
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023

Avda. Los C

quis y Rio Payamino, Ambato -

FORMATO PARA LA VALIDACION DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO “ENTREVISTA AL DOCENTE” PERTENECIENTE A LA

INVESTIGACION: “El Wordwall y el aprendizaje de la Matemética en estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa José Ignacio Ordofiez”.

AUTOR: Elian Nicolai Cojitambo Tucta

1D- DEFICIENTE

2R- REGULAR

3B- BUENO

40- OPTIMO

PARAMETROS

PREGUNTAS

Pertinencia de las
preguntas del
instrumento con los
objetivos

Pertinencia de las preguntas
del instrumento con las
variables y enunciados

Calidad técnica y
representatividad

Redaccion y lenguaje de las
preguntas

3B 40

i IR 3B 40

40

LCon qué frecuencia ha utilizado

Wordwall en los contenidos de las

asignaturas en tercer grado de
i idn bdsica?

LCree usted que Wordwall es de
gran  utilidad para ensefiar v
aprender de una forma didactica ¢
innovadora™

sConsidera usted que Wordwall
genera motivaciin e interés en los
estudiantes durante el desarrollo de
una clase?

iMencione  que  plantillas  de
Wordwall ha empleado durante
una clase con sus estudiantes?

LUsted cree que al usar  las
plantillas  de Wordwall para
desarvollar  una  clase, genera
mejores resultades de aprendizaje
en los niflos?

L0ué  plantillas  de  Wordwall
considera usted necesarias utilizar
para retroalimentar o evaluar un
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contenido  de
estudiantes?

clase  con  sus

7. iConsidera usted beneficinso usted

emplear Wordwall para gamificar
vy dinamizar o aprendizaje del
estudiante?

8. Cree

usted  que
Wordwall de una forma positiva v
adecuada  con  sus  estudiantes
dentro y fuera del salin de clase?

emplea el

9. Usted considera Wordwall como

und herramienta de fell acceso v
manejo para empleardo en los
contenidos de clase?
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CAPITULO VI

PROPUESTA

6.1 Titulo

Guia de Actividades Dindmicas en Wordwall destinadas para el aprendizaje de la Matematica en
estudiantes de tercer grupo.

6.2 Descripcion

El sistema educativo prioriza el aprendizaje de la Matematica en todos los subniveles de Educacion General
Bésica y Bachillerato, por tal razon es fundamental priorizar la Matematica desde los primeros afios de
escolaridad en los estudiantes, debido a que es indispensable para la resolucién de problemas, conflictos en
la vida cotidiana. El estudio de la Matematica en el entorno educativo actual enfrenta un complicado reto
de incentivar, motivar, generar confianza en los estudiantes al momento de aprender Matematica de una
manera distinta a la tradicional, y asi respaldar por medio de una mejor comprension y aprendizaje
significativo. Con el fin de atender esta necesidad, se presenta una propuesta como una estrategia didactica
innovadora al utilizar Wordwall para reforzar, retroalimentar el contenido de una forma distinta, el propdsito
es innovar el salén de clase por medio del uso de herramientas tecnoldgicas, la intencidn es crear un espacio

dindmico y ludico.

Donde el estudiante posea un rol protagénico, al participar, interactuar, al desarrollar habilidades, destrezas,
aptitudes y sobre todo el razonamiento l6gico y critico indispensable en la Matematica. Al involucrar
Wordwall como una herramienta dindmica, entretenida, con una interfaz de juegos, actividades a desarrollar
como apoyo al estudio, cumpliendo con las demandas del contexto actual orientado a formar estudiantes

preparados para asumir y enfrentar roles en la vida diaria.

6.3 Desarrollo de la propuesta

78



Guia de Actividades
Wordwall.

Wordwall

Tema 1.
Conjunto universo y subconjunto

Objetivo: Representar graficamente conjuntos y subconjuntos discriminando las propiedades de los

atributos.

Destreza: M.2.1.1. Representar graficamente conjuntos y subconjuntos discriminando las propiedades de
los atributos.

Tiempo: 40 minutos
Materiales:

v" Cuaderno
Computador
Proyector

Léapiz, borrador
Marcadores

Libro Matematica
Wordwall

ASENENENENEN

Estrategias Metodoldgicas:

Experiencia:
Inicie proyectando el video sobre patrones que se encuentra en https://bit.ly/3s4edmt al final del video,

pida a sus estudiantes que escriban en sus cuadernos un conjunto de su preferencia, por ejemplo:

conjunto de las aves.
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@ Wordwall My Activities My Results :

0:04 vo

El conjunto que observas es de:

‘ & | o -
frutas
escolares

B 10f5> D g3

-

Reflexion:
Converse con sus estudiantes sobre las caracteristicas de los elementos de ese conjunto que han creado,

pida que dividan en dos subconjuntos al conjunto que han creado, por ejemplo: aves que vuelan y aves

que no vuelan, luego, deben escribir cinco elementos en cada subconjunto.

Conceptualizacion:

Organice los saberes construidos y concluya que un conjunto universo es el que tiene todos los
elementos con una caracteristica en comudn. Se representa con la U. Subconjunto es cuando todos sus
elementos pertenecen al conjunto universo y se usan los simbolosde c y ¢ para establecer la relacion

de contenencia. Realiza la siguiente actividad en Wordwall: https://wordwall.net/resource/13677270

& Wordwall ’ ; oy s wysesurs [

¢El conjunto A esta
incluido en el conjunto G?

°ul

Aplicacion:
Realizar las actividades de aplicacion propuestas en el libro de texto Matematica. Realiza la siguiente

actividad en Wordwall: https://wordwall.net/resource/15559915/conjuntos

2 Wordwall < wyacies wyresns [

0:02
- FRUTAS VERDURAS
I LECHUGA | PLA ZANAHORA
) ¢
¢
BROCOLI
E

@ 52
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Tema 2.
Patrones de figuras

Obijetivo: Construir patrones de figuras basandose en sus atributos

Destreza: M.2.1.2. Describir y reproducir patrones de objetos y figuras basandose en sus atributos.
Tiempo: 40 minutos

Materiales:

v Cuaderno
Computador
Proyector

Léapiz, borrador
Marcadores

Libro Matematica
Wordwall

D N N NI N NN

Estrategias Metodologicas:
Experiencia:

Inicie la actividad conversando con sus estudiantes sobre algunas rutinas que hacen diariamente, por
ejemplo: levantarse, bafiarse y comer. Luego, plantee lo siguiente: para decorar una fiesta, se elabora

una guirnalda de globos, en el siguiente orden: azul, morado y rojo, azul morado y rojo.
Reflexion:

Pregunte: ¢cuantos globos forman el patrén de la guirnalda?, escuche sus ideas y pida a uno de sus
participantes que escriba en la pizarra el patron de colores descrito, debe escribir: azul, morado, rojo.

Realiza la siguiente actividad en Wordwall: https://wordwall.net/resource/80711626/copy-of-patrones

EBWordwall  creste better lessons quicker my Actiities My Resuits [

0:03 vo

FAllelic 1l
B

v~

>
10f11 > o 53
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Conceptualizacion:
Sistematice los aprendizajes y concluya que un patron es una sucesiéon de elementos que sigue un

orden o regla, que pueden ser de color, forma, tamafio, nimeros, entre otras caracteristicas.

Realiza la siguiente actividad en Wordwall: https://wordwall.net/resource/13478771/patrones

I Wordwall  create better lessons quicker My Activities My Results E

Aplicacion:

Realizar las actividades de aplicacion propuestas en el libro de texto Matematica, serie Manantial.

Realiza la siguiente actividad en Wordwall: https://wordwall.net/resource/19605382/patrones

@ Wordwall  create better lessons quicker My Activities My Results E

0:02 /0
¢Cual es el patrén numérico de esta secuencia?

A
Aumenta
de3en3

B
Disminuye
de3en3
C
Aumenta
de2en2

B 10f9 > g £
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Tema 3.
NuUmeros naturales en unidades de mil

Objetivo: Representar, escribir y leer los numeros naturales del 0 al 9 999 en forma concreta, grafica
y simbdlica.

Destreza: M.2.1.12. Representar, escribiry leer los nUmeros naturales del 0 al 9 999 en forma concreta,
grafica y simbolica.

Tiempo: 40 minutos
Materiales:

v" Cuaderno
Computador
Proyector

Léapiz, borrador
Marcadores

Libro Matematica
Wordwall

ASANENENENEN

Estrategias Metodologicas:

Experiencia:

Proyecte ¢l video ubicado en https://bit.ly/3KwBUtW , pida a sus estudiantes que presten mucha

atencion ya que esto les ayudara a recordar la descomposicion hasta las centenas. Si considera necesario

detenga el video para ir acotando sobre algunas ideas y luego continte la proyeccion.

Realiza la siguiente actividad en Wordwall: https://acortar.link/zCcr4M

FIWOrdwall  creste bererlessans cuicke wy actwtes wy resuits [

0:06 v0

cinco mil

a
: A 2000 |:= 5000

B 10f9 > & £32
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Reflexion:

Proponga: si una decena contiene 10 unidades, ;cudntas unidades hay en 1 centena?, aproveche todas

las ideas y apoye el proceso de construccion del aprendizaje.

Conceptualizacion:

Sistematice los aprendizajes y concluya que las unidades de cuarto orden se llaman unidades de mil.

Las unidades de mil se escriben con un digito diferente de cero, seguido por tres ceros.

Realiza la siguiente actividad en Wordwall: https://acortar.link/6cgyNQ

HWordwall  create better le uicke My Activities My Results l-:

+ Cuatro mil quinientos sesenta y uno.

Aplicacion:

Realizar las actividades de aplicacion propuestas en el libro de texto Matematica 4, serie Manantial.

Realiza la siguiente actividad en Wordwall: https://acortar.link/F5bkZn

2 Wordwall ate better lessons quicks My Activities My Results :

0:25

7 |-

@ [ Resume ][ Eliminate | &) T3
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Tema 4.
Lectura y escritura. Representacion concreta y grafica de nimeros naturales
Objetivo: Representar, escribir y leer los nimeros naturales del 0 al 9 999 en forma concreta, gréfica

(en la semirrecta numérica) y simbdlica.

Destreza: M.2.1.12. Representar, escribiry leer los numeros naturales del 0 al 9 999 en forma concreta,
gréfica (en la semirrecta numérica) y simbdlica.

Tiempo: 40 minutos

Materiales:

v" Cuaderno
Computador
Proyector

Léapiz, borrador
Marcadores

Libro Matematica
Wordwall

AN N NN

Estrategias Metodoldgicas:

Experiencia:

Proyecte el video ubicado en https://bit.ly/3YgPJzK y converse con sus estudiantes sobre el origen de

los niimeros y por qué surge la necesidad de crearlos.

Reflexion:

Plantee una situacion cotidiana en la que se presente la necesidad de usar los niumeros, por ejemplo:
“La sefiora Josefina, duefia del abasto, necesita saber qué cantidad de sobres de café tiene en su bodega,
cuenta y tiene 1000 unidades + 2 centenas + 1 decena. ;cuantos sobres de café tiene en total?”

Realiza la siguiente actividad en Wordwall: https://acortar.link/ovkMcp

& Wordwall [ro— ]

0:11 vo

¢:CAmo se escribe con
a palabras el numero 9.603?

A B [e D

=4

Nueve mil
setecientos

Novecientos
sesenta
y tres

Nueve mil
seiscientos
tres.

tres.

10f18 > g3
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Conceptualizacion:

Sistematice los aprendizajes y acuerde con sus estudiantes que los nimeros de cuatro cifras se
escriben y leen de izquierda a derecha. Primero las unidades de mil y luego las centenas, decenas y
unidades. Se puede representar graficamente con material de base 10, en el dbaco, en la tabla de valor

posicional y en la semirrecta numérica.

Realiza la siguiente actividad en Wordwall: https://acortar.link/4YwgQD

R Wordwall - create better lessons quicks My actiities  wy Resuts [

vo

CUATRO

& 53

Aplicacion:

Realizar las actividades de aplicacion propuestas en el libro de texto Matematica, serie Manantial.

Realiza la siguiente actividad en Wordwall: https://acortar.link/ts5Z\Wk

EWordwall  creste better lessons quicker My Activities My Results E
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https://acortar.link/4YwgQD
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Tema 5.
Elementos y propiedades de cuerpos geometricos

Objetivo: Reconocer y diferenciar los elementos y propiedades de cilindros, esferas, conos, cubos,
piramides de base cuadrada y prismas rectangulares en objetos del entorno y/o modelos geométricos.

Destreza: M.2.2.1. Reconocer y diferenciar los elementos y propiedades de cilindros, esferas, conos,
cubos, piramides de base cuadrada y prismas rectangulares en objetos del entorno y/o modelos
geométricos.

Tiempo: 40 minutos
Materiales:

v" Cuaderno
Computador
Proyector

Léapiz, borrador
Marcadores
Libro Matemaética
Wordwall

AN NN

Estrategias Metodologicas:

Experiencia:

Proyecte el video ubicado en https://bit.ly/300pzcl , detenga el video si desea reforzar algun concepto
sobre lo que se va mostrando y continte la proyeccion. Converse con sus estudiantes sobre si han

observado objetos cotidianos que tengan similitud con los cuerpos geométricos que han observado.

Reflexion:

Pregunte: ;como se puede diferenciar una pelota de una caja de carton?, escuche sus opiniones y
colabore en el proceso de construccion de los aprendizajes, haga énfasis en que para identificar un
cuerpo geométrico se deben observar las propiedades caracteristicas del mismo, que pueden ser: forma,
numero de caras o lados, vértices, etc.

Realiza la siguiente actividad en Wordwall: https://acortar.link/OvvVDU3

87



https://bit.ly/3Oopzcl
https://acortar.link/0vVDU3

P WOrdwall  crese better essons aqucker wy actves wyresurs [

0:15 Yow /0
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B < 53

Conceptualizacion:

Sistematice los conocimientos acordando que los cuerpos geométricos son aquellos que ocupan un
volumen o lugar en el espacio y tienen tres dimensiones: alto, ancho y largo; y estan compuestos por
figuras geométricas. Poseen tres elementos: caras, aristas y vértices.

Realiza la siguiente actividad en Wordwall: https://acortar.link/EBVvhqg

E Wordwall  creste berteries My Activities My Results E

~

B] & £3
Aplicacion:

Realizar las actividades de aplicacion propuestas en el libro de texto Matematica, serie Manantial.

Realiza la siguiente actividad en Wordwall: https://acortar.link/D49JVU

FWOrdwall  creste beer essons quicker wy actes yresus [}

»I 2 Lados
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Tema 6.
Figuras geométricas: poligonos y circulos

Objetivo: Clasificar objetos, figuras geométricas segun sus propiedades.

Destreza: (M.2.2.2) Clasificar objetos, figuras geométricas segin sus propiedades.

Tiempo: 40 minutos
Materiales:

v' Cuaderno
Computador
Proyector

Léapiz, borrador
Marcadores
Libro Matematica
Wordwall

A N NI NI N NN

Estrategias Metodoldgicas:

Experiencia:

Con anticipacion, ingrese a mundoprimaria.com ubicada en el enlace https:/bit.ly/3e8cW1f , revise

los juegos para 4to de primaria sobre geometria y elija uno de acuerdo con la destreza que se va a
desarrollar, se sugiere:
Una vez seleccionado y practicado el juego, proyecte a sus estudiantes y por turnos realicen en colectivo

las actividades interactivas propuestas en el juego.

Realiza la siguiente actividad en Wordwall: https://acortar.link/8MSJrD

@ Wordwall  create better lessons quicker My Activities My Results E



https://bit.ly/3e8cW1f
https://acortar.link/8MSJrD

Reflexion:

Pregunte a sus estudiantes: ;cudntas lineas tiene un cuadrado?, de acuerdo con las respuestas, guie el
proceso de construccion de los aprendizajes hacia el reconocimiento de que poli significa mucho y
gono significa lados, por tanto, la palabra poligono significa que es una figura compuesta por varios
lados.

Realiza la siguiente actividad en Wordwall: https://wordwall.net/resource/969999/pol%C3%ADgonos

B Wordwall  create better lessons quicker My Activities My Results E

e

Conceptualizacion:

Organice los conocimientos y concluya que los poligonos son figuras cerradas formadas por 3 o0 mas
lineas poligonales rectas llamadas lados. El punto donde se unen los lados se llama vértice y su
abertura, dangulo. Hay poligonos regulares y poligonos irregulares.

Aplicacion:

Realizar las actividades de aplicacion propuestas en el libro de texto Matematica, serie Manantial.

Realiza la siguiente actividad en Wordwall: https://acortar.link/O8D7cG

¢Cual
de estos

triangulos no
es isosceles?
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