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Este proyecto educativo - social se basa en el andlisis de las Tics en el area de
las ciencias exactas. Caso de estudio: estudiantes de 7mo EGB. Unidad
Educativa Victoria Macias de Acuifia-Milagro. Como estudiantes de Quinto
semestre de la carrera en Educacion de la Universidad Estatal de Milagro.
Acudimos a la ayuda prestada de la institucion educativa antes mencionada,
con el proposito de mejorar el proceso de aprendizaje mediante la practica del
proyecto escolar que tiene como metodologia principal el Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP), tomando en cuenta los ejes principales que son: la
formacion integral del estudiante, los valores humanos, el rol del docente y la
formacién docente. Esta investigacion, tiene como objetivo aplicar las Tics
para estimular el proceso de ensefianza- aprendizaje de las operaciones basicas
de las matematicas. Con la finalidad que el estudiante aprenda a resolver los
problemas que se le presentan en la vida cotidiana. El tipo de método utilizado
en la investigacion es el descriptivo, ademas, se aplicod la técnica de
recoleccion de informacion denominada encuesta donde se formuld 10
preguntas basadas en la escala de Likert realizadas en el formulario de Google
Forms, donde participaron 21 de 34 estudiantes, que accedieron
voluntariamente a la resolucion del cuestionario virtual. Luego se realizo la
tabulacion de cada pregunta, con sus graficos respectivos, su lectura
interpretativa y la conclusiéon de la misma, esto nos facilita de manera
considerable la comprension, el analisis y la interpretacion de los datos para
poder llevar a cabo comparaciones y llegar, de esta manera, a conclusiones
validas.
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ABSTRACT

This educational and social project is based on the analysis of ICT around
exact sciences. Case study: 7th grade students at the Victoria Macias de Acuila
Educational Unit in Milagro. As fifth-semester students of the Education
program at the State University of Milagro, we sought the support of the
educational institution to improve the learning process through the
implementation of a school project whose main methodology is Project-Based
Learning (PBL). This project considers the following key areas: the student's
holistic development, human values, the teacher's role, and teacher training.
This research aims to apply ICT to stimulate the teaching and learning process
of basic mathematical operations, so that students learn to solve problems they
encounter in everyday life. The research method employed was descriptive.
The data collection technique was a survey, consisting of 10 Likert-scale
questions administered via Google Forms. Twenty-one of the 34 students
voluntarily participated in the online questionnaire. The results for each
question were then tabulated, along with their respective graphs, interpretive
analysis, and conclusions. This significantly facilitated the understanding,
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analysis, and interpretation of the data, enabling comparisons and ultimately,
valid conclusions.

INTRODUCCION

La era tecnologica ha generado un cambio profundo en el modelo de la educacion actual, pues el uso de las
nuevas tecnologias incorporadas como herramientas de aprendizaje presenta tanto ventajas como
desventajas; entre las primeras se encuentran la posibilidad de simular procesos, visualizar conceptos
abstractos y acceder a informacion dinamica, mientras que entre las segundas destaca la brecha existente
entre la disponibilidad tecnoldgica y la capacitacion real de los docentes para utilizarlas pedagdgicamente.
En este sentido, la falta de conocimiento y formacion continua por parte de los profesores en las unidades
educativas genera una problematica significativa frente a los métodos de ensefianza ya establecidos, los
cuales tienden a ser rigidos y predominantemente expositivos. Desde la conjuncion de las herramientas
tecnolégicas y la educacion se ha observado un cambio considerable en las dinamicas aulicas; no obstante,
dicho cambio atin puede ser mejorado sustancialmente en base al correcto manejo de las TICs por parte de
los docentes, de forma que estos puedan transmitir el conocimiento a los estudiantes de manera mas clara,
motivadora y significativa.

Particularmente en el area de matematicas, histéricamente ha existido una dificultad recurrente para que los
estudiantes comprendan el desarrollo de ciertos ejercicios y problemas planteados, lo que afecta su
rendimiento académico y su actitud hacia la asignatura; por lo tanto, el uso adecuado de las TICs fomenta
un mejor desempefio escolar al permitir la experimentacion, la retroalimentacion inmediata y la
representacion multiple de conceptos matematicos.

En la Unidad Educativa "Victoria Macias De Acufia", especificamente en el séptimo afio de Educacion
General Basica (EGB), se evidencia la necesidad de integrar las TICs de manera planificada y
contextualizada para mejorar la comprension de operaciones matematicas basicas, lo que lleva a formular
la siguiente pregunta de investigacion: ;como incide el uso de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion en la comprension de operaciones matematicas en los estudiantes de séptimo afio de EGB
de dicha unidad educativa?

Para responder a esta interrogante, la presente investigacion se ha trazado como objetivo general analizar
la incidencia de las TICs en la comprension de operaciones matematicas, mediante la elaboracion de una
guia didactica, en el séptimo afio de EGB de la Unidad Educativa Victoria Macias De Acuifia, y para
alcanzar dicho proposito se han definido tres objetivos especificos que orientan el proceso investigativo:

e  Describir la situacion actual de los procesos de ensefianza-aprendizaje del area de matematicas en
dicha unidad educativa, identificando las practicas predominantes y las condiciones existentes para
la integracion tecnologica.

e Conocer la percepcion de los estudiantes con respecto a las metodologias empleadas por los
docentes para la ensefianza en el area de matematicas, indagando sus niveles de comprension,
motivacion y dificultades recurrentes.

e determinar el grado de aceptacion y aplicacion de las TICs por parte de los docentes, evaluando
tanto su disposicion al cambio metodologico como su competencia real para incorporar
herramientas digitales en el aula.

El cumplimiento de estos objetivos permita fundamentar la propuesta de una guia didéctica que articule las
TICs con los contenidos matematicos y contribuya asi a la mejora de los aprendizajes en el nivel basico.
El aprendizaje de las matematicas en el mundo actual, ha ganado gran importancia debido a que, en el
Ecuador, con la finalidad de alcanzar la excelencia académica, el Estado a través del Ministerio de
Educacion, realiz6 una actualizacion y fortalecimiento de la malla curricular para la educacion bésica, con
la finalidad de desarrollar en los nifios, competencias que les permitan acceder a oportunidades académicas,
debido a la creciente demanda de conocimientos matematicos en las universidades a nivel nacional y en lo
laboral, debido a que a partir de estas se realizan resolucion de problemas en diferentes ambitos.

Si bien, tras la declaratoria de pandemia mundial por parte de la Organizacion Mundial de la Salud, los
docentes fueron pieza clave para evitar la paralizacion de los procesos de ensefianza aprendizaje y las TICs,
el medio a través del cual, se impartieron las clases, cabe mencionar que, actualmente se evidencia que
estas no fueron empleadas correctamente, haciendo que la calidad de la educacion se viera afectada.

Se considera importante desarrollar este estudio, debido a que formulard una estrategia que potencie el
aprendizaje significativo en los estudiantes, cabe mencionar que esta estrategia es la gamificacion, que
consiste en aumentar el nivel de significatividad de los conocimientos a través de juegos interactivos sobre
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la tematica abordada que en este caso son las operaciones basicas de matematicas, con la finalidad de que
los estudiantes en su afan de ganar despierten el interés por aprender.

Los beneficiarios del presente estudios son los estudiantes, puesto que, podran desarrollar habilidades
matematicas, el pensamiento critico y la capacidad de solucionar problemas, mientras que, por otro lado,
estan los docentes, quienes aprenderan a implementar de manera exitosa, nuevas aplicaciones tecnoldgicas,
lo que repercute de manera positiva en la calidad de su servicio como docente.

Estado del Arte

En el presente apartado se realizara una revision bibliografica que permitira tener conocimiento sobre la
disponibilidad de informacion relacionada con la tematica abordada, de manera que se trae a colacion
estudios preexistentes, con una antigiiedad maxima de cinco afios, tomando en consideracion que el
presente estudio pretende incorporar las TICs en los procesos de ensefianza — aprendizaje en el area de
matematicas en una escuela, por medio de la gamificacion.

San Andrés,et al. (2021) desarrollaron un estudio titulado “La gamificaciéon como estrategia de motivacion
en la enseflanza de la asignatura de Matematica”, mismo que tenia como objetivo “Analizar la gamificacion
como estrategia de motivacion en la ensefianza de la asignatura de matematica”. Este estudio cont6 con una
metodologia bibliografica, con un disefio descriptivo y enfoque mixto. Se emplea como instrumento una
encuesta dirigida a una muestra de 103 estudiantes. Los resultados evidencian que los estudiantes muestran
mayor interés y atencion por la materia al integrar elementos de juegos en las clases practicas. Las
conclusiones indican que la gamificacion es un elemento innovador y activo que fomenta la motivacion en
los estudiantes logrando un aprendizaje significativo en ellos. (2021, pp. 670-685)

En este estudio se evidencia las aptitudes del estudiante frente a los procesos de ensefianza — aprendizaje,
donde es comiin que estos se muestren resistentes o teman a las clases de matematicas por considerarlas
dificiles, pero esta asignatura puede tornarse, mas amigable si se emplea la gamificaciéon donde no solo
aprenden jugando, sino que en su afan por ganar terminan investigando por si solos, lo que supone que se
despierta su interés por aprender.

Sanchez desarrolla un estudio titulado “Gamificacion una herramienta para mejorar el rendimiento
académico en matematicas, magdalena en estudiantes de la institucion Tercera Mixta Fundacion”, cuya
finalidad es “introducir una metodologia innovadora en el proceso de ensefianza — aprendizaje para mejorar
los rendimientos académicos de los estudiantes. Este estudio es de tipo descriptivo con enfoque cualitativo,
ademas se emplea una encuesta dirigida a los docentes de los grupos de 6to, 7mo, 8vo y 9no. Los resultados,
muestran la percepcion del docente con respecto a los estudiantes, donde estos evidencian un bajo nivel de
rendimiento en el area de matematicas. Las conclusiones del estudio, mencionan que es preciso aplicar
diversas estrategias que permitan captar la atencién de los estudiantes, ademas se precisa vigilar las
motivaciones explicitas con la intencion de que no se altere el trabajo de salon y lo principal divertirse junto
con los estudiantes. (2021, pp. 78-99)

En este estudio se aprecia la percepcion de los docentes con respecto al rendimiento de los estudiantes,
donde se debe tener en consideracion que este es en realidad un problema persistente, donde el rol del
docente es buscar las herramientas para que los estudiantes puedan alcanzar las metas académicas, es por
esto que surge la gamificacion, las cual, presenta un alto grado de efectividad.

Malvasi & Recio (2022) efectuaron una investigacion titulada “Percepcion de las estrategias de
gamificacion en las escuelas italianas™, el cual tenia como objeto “considerar la gamificacion como nueva
herramienta pedagogica para el aprendizaje de las matematicas”, esta investigacion es de tipo documental,
lo que supone que se basd en una revision bibliografica, las conclusiones del estudio indican que la
implementacion de la gamificacion en las matematicas se ha observado una buena influencia de esta
herramienta para desarrollar habilidades de calculos y l6gica matematica en los estudiantes pues les permite
a través del uso de los diferentes software existentes desarrollar estrategias que les permitan avanzar de
nivel, al lograr cumplir las metas, con el propdsito de alcanzar las mejores calificaciones. (2022, pp. 50-63)
Este estudio aporta una referencia sobre la efectividad de la gamificacion en los procesos de ensefianza —
aprendizaje en el area de matematica, lo que lleva a reflexionar sobre el hecho de que esta estrategia apoya
el aprendizaje significativo, al rechazar, los modelos tradicionales memoristas y aprobando un modelo
innovador enfocado al desarrollo de competencias donde la educacion no tiene que se aburrida, sino mas
bien divertida.

Tecnologias de 1a Informacion y las Comunicaciones (TICS)

“Las TICs, son un conjunto de dispositivos, aplicaciones o software, que inicialmente fueron creados con
la finalidad de facilitar el procesamiento de datos y la transmision de contenido grafico y audiovisual”
(DocuSign, 2021). Cabe mencionar que con el pasar de los afos estas vieron expandidas su campo de
aplicacion entre estos estan los procesos de ensefianza — aprendizaje, donde una de estas aplicaciones son
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herramientas digitales incorporadas bajo la modalidad de gamificacion, a continuacion, se realizara la
conceptualizacion de términos inherentes a esta variable:

Adaptacién de las TICs en los procesos de ensefianza — aprendizaje

En las tltimas dos décadas, en el Ecuador, la calidad de los procesos educativos tom6 mayor connotacion,
debido a las reformas educativas experimentadas durante el gobierno de la denominada Revolucion
Ciudadana, donde se apoyo la implementacion de las TICs, con lo cual, surge como respuesta la
implementacion de las TICs, que a la postre se convertiria en una de las bases de la relacion estudiante —
docente, aplicando un cambio significativo dentro de lo que compete al trabajo en aula.

Cabe mencionar que la incorporacion de las TICs, en las unidades educativas supuso, no solo inversion en
cuanto a dispositivos, software y aplicaciones, sino también en programas de induccioén y formacion
continua dirigidos a los docentes. Su aplicacion supuso romper con los paradigmas tradicionales, donde
promueve un acercamiento entre los individuos y el objeto, lo que rebasa el plano de lo presencial. Estas
acciones suponen dar abordaje a la manera en que estas son empleadas durante el desarrollo de las clases.
(Lanuza, Rizo, & Saavedra, 2018).

Durante la pandemia del COVID — 19, las TICs adoptaron un rol protagénico, puesto que, las instituciones
educativas adaptaron herramientas tecnoldgica como son la plataforma de videoconferencia Zoom, para el
desarrollo de clases, mientras que para el envié de documentos, informes o planificacion académica, se
emplearon servicios de mensajeria como son Outlook, Gmail o Hotmail, mientras que el medio de
comunicacion directa con los padres de familia fueron los servicios de mensajeria instantanea como son
WhatsApp o Telegram. Pero también existen casos donde se desarrollaron entornos digitales como
mediante CANVAS, OFFICE 365 o MODLE, sin embargo, existen falencia en cuanto la manera de emplear
las TICs, ya que, con muy pocas las aplicaciones que se dan para mejorar el rendimiento de los estudiantes.

Gamificaciéon

La gamificacion es una estrategia pedagogica que explota, el potencial educativo que naturalmente tienen
los videojuegos y lo extrapola al ambito educativo con la finalidad de alcanzar una mejora rapida y eficiente
en el rendimiento de los estudiantes, esto gracias a una mayor implicacion de los estudiantes, lo que
repercute en la consecucion de los objetivos planteados. (UNIR , 2020)

Es preciso mencionar que existen diferentes plataformas que permiten aplicar la gamificacion en los
procesos de ensefianza — aprendizaje, sin embargo, en el presente estudio, se revisaran las caracteristicas
esenciales de las mas populares:

Quizizz.

Esta plataforma posibilita la gamificacion en los procesos de ensefianza — aprendizaje mediante la creacion
de actividades donde el juego consiste en preguntas y respuestas, para lo cual, los docentes crean las
plantillas y los dicentes se encargan de responderlas ya sea desde una computadora o un smartphone, para
lo cual, se requiere de un PIN generado por la plataforma y que posteriormente es socializado a los
estudiantes. (Allende, 2020).

Educaplay.

Educaplay es considerada una plataforma de gamificacion con mayor connotacion, puesto que, que se la
atribuye la consideracion de herramienta de autor, gracias a que idealiza a los docentes como autores y les
brinda una diversidad de herramientas para que estos desarrollen actividades, basandose en aspectos tales
como, el area de estudio, las caracteristicas de los estudiantes y sus necesidades académicas. (idDocente,
2021).

Kahoot

Es un servicio web, cuya naturaleza es la educacion social y gamificada, en pocas, palabras asemeja un
juego en el cual, se brindan recompensas a los estudiantes que adquieren determinado progreso al contestar
interrogantes, lo que les permite ingresar a un ranking en el cual, escalaran posiciones conforme al progreso.
Los tableros de juegos reciben el nombre de “Kahoot”, para lo cual, existen diferentes modalidades como
son Quiz, Jumble, Discussion y survey. Los Kahoot son socializados mediante un PIN y resueltos por los
estudiantes a través de aplicaciones moviles, haciendo que los smartphones se conviertan en controles
remotos. (Ramirez, 2018).

Comprension de las operaciones matematicas

La comprension de las operaciones basicas en el area de matematicas, es un problema que data de épocas
remotas, ya que, en el pasado, esta se desarrollaba bajo un modelo memorista, dentro del cual no se
propiciaba, la internalizacion de conocimientos y mucho menos el aprendizaje significativo. En el Ecuador,
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el Ministerio de Educacion tomando en consideracion, los cambios constantes en las ciencias y los
vertiginosos avances tecnologicos, desarrolld un programa de actualizacion y fortalecimiento curricular de
la educacion basica. (Ledn, 2018).

Matematica y su importancia en la malla curricular

En la actualizacion y fortalecimiento de la malla curricular de la educacion basica media, donde se destinan
horas a la semana, el Ministerio de Educacion deja por sentado que el eje de las matematicas en la formacion
basica es “interpretar y resolver problemas de vida”, esto debido a que en tal asignatura los estudiantes
aprenden matematicas a partir de cinco bloques que son el de relaciones y funciones, numérico, geométrico,
de medidas, de estadisticas y probabilidades. (Ministerio de Educacion, 2010)

Este organismo acota, que operaciones matematicas basicas, tienen un alto grado de aplicacion en la vida
real, como, por ejemplo, la escoger entre ofertas de ventas o incluso la gestion de inventarios. La
importancia del fortalecimiento del area de matematica, radica en que estos conocimientos son altamente
demandados en las diferentes profesiones y su aplicacion en el ambito laboral, donde se precisan destrezas
derivadas del area como son el pensamiento matematico o la resolucion de problemas.

Si bien es cierto que, no todos los nifios desarrollan el mismo gusto por las matematicas, es indispensable
que estos cuenten con bases solidas para que gocen de igualdad de oportunidades tanto en el plano
académico como en el laboral, lo que conlleva que en la Educacion General Basica (EGB), los docentes
deberan trabajar para conseguir que los estudiantes desarrollen la habilidad de formular y dar solucion a los
problemas.

Aprendizaje significativo.

El aprendizaje significativo, como su nombre indica es el grado de significatividad se los conocimientos
adquiridos por los estudiantes a través de actividades o tareas, tomando como base los conocimientos
adquiridos en ciclos anteriores. En términos generales el aprendizaje significativo, es la capacidad que
tienen los dicentes para establecer relaciones entre el conocimiento recientemente adquiridos y los
conocimientos previos o preexistentes, de manera que estos se combinan y dan paso a un conocimiento
totalmente nuevo, siendo este el aprendizaje significativo. (Carranza, 2017)

Este aprendizaje cuenta con cinco dimensiones entre las cuales se enlista la motivacion, que hace referencia
de los estudiantes con los procesos formativos, la comprension donde entra en juego la relacion
conocimientos nuevo — conocimientos previos, la funcionalidad que es la manera en que los estudiantes
emplean los conocimientos, la vida real que es adaptar los conocimientos para dar solucion a problemas de
la vida cotidiana y finalmente se tiene la participacion activa, que es donde los estudiantes realizan analisis
o discusiones sobre una tematica relacionada con el area de estudio.

Aprendizaje basado en problema (ABP)

Esta es una técnica didactica empleada con la finalidad de fomentar el autoaprendizaje y formar el
pensamiento critico en los estudiantes, los cuales se enfocan en gestionar soluciones para los problemas
establecidos, haciendo que los estudiantes se involucren en el proceso formativo. Lo mas comun en la
aplicacion de esta técnica es que se formen grupos de estudiantes, los cuales seran supervisados por un
docente, lo que permite que estos puedan identificar necesidades académicas. (Bernabeu & Coénsul, 2021)

Pensamiento légico matematico.

“Estas son capacidades desarrolladas por los estudiantes con respecto al area de matematicas, la logica, la
comprension y la exploracion mediante proporciones y relaciones, lo que les permite potenciar la parte
abstracta de los pensamientos” (UNIR , 2021). Es preciso mencionar que este pensamiento es un elemento
subjetivo, lo que conlleva a que su desarrollo varie de persona a persona, de manera que el ser humano, lo
forma desde los primeros afios de escolaridad a partir de la abstraccion reflexiva, la cual, surge a partir de
sus experiencias con objetos que lo rodean y posteriormente con la ensefianza de las operaciones basicas.

MATERIALES Y METODOS

Se considera que la modalidad que mejor se adapta al presente estudio, es la cuali-cuantitativa o mixta, ya
que, por un lado, se realizaran interpretaciones de los comportamiento o aptitudes de los actores
involucrados, mientras que, por el otro, se realizaran calculos cuantitativos tales como la determinacion de
muestras y la tabulacion de resultados de una encuesta.

Como tipo de investigacion se recurre a la fenomenologia, que esta guiada a estudiar la experiencia, punto
de vista y sentir de los actores, en este caso se analizaran la experiencia pedagdgica de la docente con
respecto al uso de las TICs. También se recurre a la investigacion descriptiva, ya que, se realizara una
descripcion de los resultados obtenidos a partir de una encuesta dirigida a los estudiantes del 7mo de basica.
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Como metodologia de la investigacion se recurre al método analitico, debido a que en la encuesta se
establecen reactivo que analizan diferentes aspectos de problematica, los cuales, tras ser analizados
permitiran emitir una conclusion general sobre la percepcion de los estudiantes. También se aplica el
método interpretativo, ya que, a partir de los resultados de la entrevista, se podrd interpretar, cuan
familiarizados estan los docentes con las TICs y como las aplican.

El presente estudio requiere de la aplicacion de dos instrumentos, considerando el hecho que esta
investigacion es de naturaleza mixta, se seleccion a la entrevista como instrumento de la modalidad
cuantitativa, se emplea la encuesta donde la poblacion objeto de estudio son 1170 estudiantes y se aplica
un muestro no probabilistico, mediante el cual se toma como muestra del estudio a los estudiantes del
septimo de basica, mientras que, por la modalidad cualitativa, se recurre a la entrevista dirigida a la docente
de matematicas de dicho salon.

Finalmente se procede con el disefio del hexdgono interdisciplinario sobre el disefio de una guia didactica
para la aplicacion de las TICs, a través de la gamificacion en la comprension de operaciones matematicas,
trac beneficios en diferentes areas de estudio, puesto que, como se menciond anteriormente el campo de
aplicacion de la matematica es extenso. En lo que respecta a las ciencias naturales, se tiene que esta guarda
mucha relacion con las matematicas, ya que juntas explican leyes que dominan el mundo, como son las
leyes de la gravedad, las cuales, son determinadas y demostradas mediante operaciones matematicas
basicas, como multiplicacion y division.

En lo que compete con las ciencias exactas, el dominio y aplicacion de las operaciones basicas les permitira
a los estudiantes, la posibilidad de desarrollar el pensamiento logico, para que, en secundaria, puedan
desenvolverse de la mejor manera en areas tales como biologia, fisica o quimica.

En estudios sociales, el disefio de la guia les brinda un antes y un después de la tecnologia, lo que dara paso
conocer la evolucion de la TICs en el ambito académico. El area de Educacion Cultural y Artistica o
Educacion Fisica, se vera beneficiada, gracias a que la gamificacion se encarga impulsar la creatividad,
puesto que, los juegos inducen a los estudiantes a brindar soluciones creativas a los problemas planteados.
En lo referente con el area de Lengua y Literatura o Lengua Extranjera, la repercusion se da en la mejora
de la habilidad lectora de los estudiantes, puesto que, para participar en los juegos deben comprender la
lectura y aplicar su criterio para la resolucion de problema, lo que supone que mejora la lectura critica.
Finalmente se tienen Tecnologias aplicadas a Educacion, donde los docentes en su afan de mantener el
interés de los estudiantes, buscaran nuevas alternativas y los estudiantes estaran cada vez mas
familiarizados con el uso de las TICs.

Descubrimiento de las leyes que
gobiernan el mundo

Contenidos

del drea

Ciencias
Exactas

Contenidos del
drea
Ciencias

Guia didactica de la
aplicacion de las TICS, en
el drea de matematicas

Contenidos Contenidos del

del drea de
Tecnologias
aplicadas a

Educacién

Mejora en la lectura critica

Fig. 1: Hexagono Interdisciplinario — Guia Didactica para la aplicacion de las Tics para la comprension de
operaciones matematicas.
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RESULTADOS Y DISCUSION

Los estudiantes del 7mo de basica de la institucion en cuestion tiene conciencia de la importancia que tienen
las matematicas para su vida, lo cual se relaciona, con lo expresado por ¢l Ministerio de Educacion, donde
menciona que en la Gltima actualizacion y fortalecimiento de malla curricular, este saber es extremadamente
necesario para poder interactuar con fluidez y eficacia en un mundo “matematizado”, donde la mayoria
de las actividades cotidianas requieren de decisiones basadas en esta ciencia. (2010, p. 55)

Esta acotacion se debe a que, con la reforma académica realizada en dicha época, aument6 la necesidad
saber matematicas puesto que, su campo de aplicacion se expandido en muchas profesiones y carreras
universitarias. Estos estudiantes en su mayoria realizan trabajo autdbnomo en sus hogares para reforzar los
conocimientos adquiridos sobre las operaciones basicas, esto coincide con el pensamiento de (Achury),
donde menciona que esto permite evidenciar el interés del estudiante por aprender y promueve el
fortalecimiento del proceso de aprendizaje del estudiante dentro y fuera del aula.

Los estudiantes en su mayoria estan satisfechos con la manera en que el docente explica los ejercicios de
matematicas, lo cual, explica el hecho de que estos consideren, interesante las clases matematicas, lo que
supone que el docente cumple su rol, que seglin Bernabeu & Consul (2021), es la de facilitador y guia, el
cual se encarga de gestionar recursos que satisfagan las necesidades académicas de los estudiantes y
despierten su interés por aprender. Dentro de los procesos de ensefianza aprendizaje el docente incorpora
actividades tales como la resolucion de problemas matematicos.

Los estudiantes consideran que es importante incorporar la tecnologia en el desarrollo de las clases, esto
debido a que cuentan con competencia relacionadas con el uso de la TICs y consideran que la educacion
virtual, les permite expresar sus ideas y tener mayor participacion, lo cual, guarda relacion con una
publicacion de la Universidad de la Rioja, la cual establece que la educacion virtual, brinda mayor
autonomia a los estudiantes y permite incorporar metodologias, estrategias y técnicas que les faciliten
interactuar activamente (UNIR, 2020).

CONCLUSION

Se cumple con el objetivo general de la investigacion, debido a que se consigue determinar que las TICs,
tienen un impacto positivo en la comprension de las operaciones matematicas, las cuales se vuelven faciles
de comprender, con la aplicacion de la gamificacion como estrategia pedagogica, donde se forman en los
estudiantes, aspecto tales como el pensamiento critico y el aprendizaje significativo.

Se cumple con el primer objetivo especifico, debido a que mediante una encuesta se pudo determinar que
en los procesos de ensefianza — aprendizaje del drea de matematicas, dirigidos a los estudiantes del 7mo de
basica, se emplea las TICs, tanto para ensefiar como para reforzar los conocimientos brindados en las horas
de clase.

Se cumple con el segundo objetivo especifico, puesto que, a partir de los resultados de la encuesta, se pudo
apreciar, la connotacion que tienen las matematicas en los estudiantes objeto de estudio, los cuales tienen
conciencia de la importancia de esta ciencia y la encuentran interesante gracias a la gestion del docente que
mantiene vivo en ellos el interés por aprender.

Se cumple con el tercer objetivo especifico, gracias a que mediante una entrevista al docente del area de
matematica del 7mo de basica, se puede apreciar que la docente tiene un dominio aceptable del uso de las
TICs en su catedra, puesto que, en su version menciona que emplea multiples aplicaciones y plataformas,
tanto para ensefiar como para reforzar conocimientos.
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