UNIVERSIDAD GERARDO BARRIOS
FACULTAD DE POSTGRADO

MAESTRIA EN DOCENCIA CON ENFOQUE EN ENTORNOS VIRTUALES
DE APRENDIZAJE

O

N »
qp
Y CA
Universidad e
Gerardo Barrios -3

TRABAJO PARA OPTAR AL GRADO DE MAESTRO EN DOCENCIA
CON ENFOQUE EN ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

“UTILIZACION DE HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS PARA
FOMENTAR EL INTERES Y MOTIVACION DE LOS ESTUDIANTES DE
TERCER CICLO, EN EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS”

PRESENTADO POR:
ING. YENIFER ZULEYMA GARCIA MELENDEZ
ING. JONATHAN ALEXANDER CRUZ ZELAYA

ING. MAURICIO ADALBERTO GERONIMO GONZALEZ

ASESORA:

DRA. NORMA AZUCENA FLORES RETANA

EL SALVADOR, SAN MIGUEL, FEBRERO DE 2026.



AUTORIDADES ACADEMICAS

Msc. Licdo. José Salvador Alvarenga Rivera

RECTOR

DEGI. Sirhan Raul Rivas
VICERRECTOR ACADEMICO

Msc. Licda. Yaneth Rubidia Campos de Rivas

FISCAL

Msc. Licdo. Miguel Antonio Flores Castro

DECANO DE LA FACULTAD DE POSTGRADO



AGRADECIMIENTOS

A Dios, por darme la vida, la sabiduria y la fortaleza necesaria para culminar esta
etapa tan importante de mi formacién académica.

A mis padres, por su amor incondicional, sacrificio y apoyo constante a lo largo de
mi carrera universitaria. Su ejemplo de esfuerzo y perseverancia ha sido la base
fundamental para alcanzar esta meta.

A mi familia, por su comprensién, motivacion y confianza en mis capacidades,
especialmente en los momentos mas desafiantes de este proceso.

A los docentes que formaron parte de mi formacion profesional, por compartir sus
conocimientos y experiencias, contribuyendo significativamente a mi crecimiento
académico y personal.

A mis compafieros y amigos, quienes me brindaron apoyo, animo y colaboracion
durante esta etapa universitaria.

Finalmente, a todas aquellas personas que de una u otra manera contribuyeron al
desarrollo de este trabajo de investigacion. Este logro no es solo mio, sino también de todos
quienes creyeron en mi y me acompafaron en este camino.

JONATHAN ALEXANDER CRUZ ZELAYA



AGRADECIMIENTOS

A Dios Todopoderoso, por brindarme la vida, la fortaleza, la sabiduria y la
perseverancia necesarias para culminar esta etapa académica. Su guia ha sido
fundamental en cada momento de este proceso.

A mi familia, por su amor incondicional, apoyo constante y comprensién durante el
desarrollo de esta investigacion. Su respaldo moral y motivacion fueron el impulso
necesario para no rendirme ante los desafios.

A mis docentes y asesores de la Maestria en Docencia con Enfoques Virtuales, por
compartir sus conocimientos, experiencias y orientaciones académicas, las cuales
enriquecieron significativamente la elaboracion de este trabajo de investigacion.

A la institucion educativa y a los estudiantes que participaron en el estudio, por su
disposicién, colaboracién y compromiso, elementos esenciales para el desarrollo y
culminacion de esta propuesta.

Finalmente, agradezco a todas aquellas personas que, de manera directa o
indirecta, contribuyeron a la realizacion de este proyecto académico.

YENIFER ZULEYMA GARCIA MELENDEZ



AGRADECIMIENTOS

A Dios, mi guia fiel y sostén en cada momento de este proceso. Gracias, Sefior, por
darme sabiduria cuando sentia dudas, fortaleza cuando el cansancio parecia vencerme y
esperanza cuando los desafios parecian grandes. Sin Ti, este logro no habria sido

posible.

A mi esposa, que ha sido mi mayor bendicién en este camino. Gracias por tu amor,
paciencia y comprension durante cada noche de desvelo, por tus palabras de animo
cuando mas las necesitaba y por creer en mi incluso cuando yo dudaba. Este triunfo

también te pertenece y a mis padres por el apoyo incondicional que me han brindado.

A mi asesora Dra. Retana, por su acompafiamiento cercano, sus orientaciones oportunas
y su compromiso con mi formacion profesional. Gracias por impulsarme a dar siempre lo

mejor y por confiar en la calidad de este trabajo.

A los docentes que formaron parte de mi preparacion académica, quienes sembraron
conocimientos, valores y principios que hoy dan fruto en esta investigacion. Cada

ensefanza recibida ha sido una herramienta valiosa en mi crecimiento profesional.

A la comunidad educativa del Centro Escolar Caserio Jardines del Rio, por abrirme las
puertas con disposicidn y confianza. Su colaboracién fue fundamental para que esta

investigacion pudiera realizarse y cumplir su propdsito.

Hoy culmino esta etapa con gratitud en el corazén, reconociendo que cada esfuerzo, cada
sacrificio y cada aprendizaje han valido la pena. Este logro representa no solo el cierre de
una meta académica, sino el inicio de nuevos desafios y oportunidades para servir con

mayor compromiso y vocacion.

Con profunda gratitud,

MAURICIO ADALBERTO GERONIMO GONZALEZ



INDICE

CAPITULO I: PROBLEMA DE INVESTIGACION .....oviiieie et 11
1.1, Situacion ProbIEMALICA. ... ..uuuieiiiiiiiiiii e 11
I B = 1 4 V1 Vo o o PSSR 13
0 S A o= 1 g [ o] =1 PP PPPPPPRRRPRR 13
O N 1 o 1= Tox o 1= PP PPPPPRRRRRR 13
1.3.  Enunciado del problema............eiiiiii e 14
1.4, JUSHITICACION .ot e e e e e 14
1.5. Preguntas de INVeStigacCion .............iiiiiiiiii i 19
T @ oY= (Y70 X< PSSP 19
G T 1= =T - | 19
1.6.2. ESPECITICOS 1ottt 20
CAPITULO 11: MARCO TEORICO......c.coiiiiiiieiiiitee ettt 21
2.1. Antecedentes NISTOIICOS . .ooiii it 21
2.3 ElemMeENntOSs tEONICOS ..cco ittt e e e e 25
2.3.1. LaS TIC Y @ EAUCACION .ttt et e e e 25
2.3.2. Las herramientas tecnoldgicas en el aprendizaje de la matemética ................ 26

2.3.3. Laiintegracion de la tecnologia educativa en el aula y el aporte de las teorias

(o I=T o =T g Lo 1 4= T TR OO PP POPPPPPPPPP 28
P 0 (o Yo [N =T oT=To F= o o Yo oo 1< OSSO 30
2.4.1. Constructivismo y aprendizaje signifiCativo ..........ccceeeiiiiiieiiiiiiiiciee e 30
2.4.2. MediaCion SOCIOCUITUTAl ......c.eeiiiiiiiiiiiieeee e 31
2.4.3. Enfoque por competencias y aprendizaje basado en problemas .................... 31
2.5. Teorias MOotiVaCIONAlES ..o 31
2.5.1. Teoria de la autodetermMiNaCiON ..........uueeiiiiiiiiiiiie e 31
2.5.2. Autoeficaciay aprendizaje SOCIAl .........eeeeeeiiiiiiiiiiiii 32
2.5.3. MOdelo ARCS de KEllEr .. .o 32
2.6. Definicion y tErmin0S DASICOS ...coiiiiiiiiiiiiie e 32
CAPITULO IIl: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION ......c.cooviiieeieeeeee e 36
G 200 I T o Yo I [ 3= 1S3 (U o o S 36
3.2. Metodologia cualitativa de inVestigacCion.............ccooiiiiiiiiiii e 36

6



I TS TN 1Y, =] (o Yo Lo TR 37

3.4, PODIACION Y MUESTIA ..cci it e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeeeeeeeees 38
G0t R = o o] = Tox Yo | o S 38
N YUY T USPPTPP 38
3.5. TECNICAS € INSTTUMENTOS .ottt e e e e e e e e e e e e e e e e eeeeeeees 40
IR T O I = | o TSSO 40
3.6. Etapas de 1a inVesStigacCion ......cccuuuieiiiiiiiiiiiiiii et 41
CAPITULO IV: HALLAZGOS EN LA INVESTIGACION .......ooveceeiieceeeece e, 43
4.1. Presentacion y discusion de resultados. ..........uuuuieeiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee s 43
4.2. Andlisis de datos del grupo focCal.........coooiiiiiiiiiiii e 50
4.2.1. Resumen general de [0S resultadosS .........ooovviiiiiiiiiiiec e 62
CAPITULO V: CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y PROPUESTA ......cccovevee.n. 64
5.1. CONCLUSIONES ... ..o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e b b anneeeeeeeees 64
I S {=Tod o] 4 1= o Yo F=Tod Lo o =SS 72
5.2.1. Recomendaciones para loS dOCENTES ......coeevviiiiiii e e 73
5.2.2. Recomendaciones para el curriculo y la practica docente.........cccccceeeeeeeeeeeennn. 75
5.2.3. Recomendaciones institucionales y politicas educativas..............ccccuvvvveeeeennen. 76
P RO PUE ST A ettt e e et et e e e e e e e et et e e e et e e s e s s aaaa e bt ra e et e et e r e e et aaaaaaaaaaaaaaan 79
(I @ 25 A = [ J SO OSPPPPT 98
BIBLIOGRAFIA ...ttt ettt et e ne et e e aes 102
ANEXOS L.ttt e e ettt et et e e e e e e e aaeaaaaaaaaaaaaannnnn 105



INDICE DE TABLAS

Tabla 1.
Tabla 2.
Tabla 3.
Tabla 4.
Tabla 5.
Tabla 6.
Tabla 7.
Tabla 8.

Cuadro de operacionalizacion de conceptos bASIiCOS.......uvvvvvvvviiiiiiieeeeennnnn. 30
Criterios de seleccion de la muestra estudiantil...........cccccvvvveiiiiiiiiiinnnnnnnn. 36
Estrategias pedagOigiCas. .......coovoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie e e e e e e e e e e e e e e e e e s e s e e e e annnnnnnes 85
Estrategias pedagdgicas tradicionales e innovadoras................oeeeeeeecnnnns 86
Propuesta de herramientas para el apoyo de las clases de Matematicas. .. 87

Plan de eValUaCiON. .......cooeiiiiiie ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e s s s nnnnes 91
Elementos y descripcion de la entrevista semiestructurada. ..................... 103
Elementos y descripcion de grupo focal. .........cooviviiiiiiiiiiciii e, 105



INTRODUCCION

En la actualidad, el sistema educativo enfrenta multiples desafios en su misién de
garantizar una ensefianza significativa y equitativa para todos los estudiantes. Uno de los
principales retos radica en lograr que los estudiantes se interesen y mantengan la
motivacién en asignaturas consideradas tradicionalmente complejas, como lo es la
matematica. Esta materia, indispensable para el desarrollo del pensamiento l6gico y la
resolucion de problemas cotidianos, continla generando altos niveles de desinterés,
ansiedad y bajos resultados académicos, particularmente entre los estudiantes del tercer

ciclo de educacion basica.

Histéricamente, la ensefianza de las matematicas en El Salvador ha estado
centrada en métodos tradicionales, mayormente expositivos, que priorizan la repeticion de
procedimientos sobre la comprensién profunda de los conceptos. Sin embargo, el contexto
actual marcado por el avance de las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC)
ofrece nuevas oportunidades para transformar las practicas pedagdgicas. En este sentido,
el uso de herramientas tecnolégicas en el aula representa una via innovadora y efectiva
para captar la atencion del estudiantado, adaptarse a sus estilos de aprendizaje y fomentar

su participacion activa en el proceso educativo.

Diversas investigaciones han demostrado que la integracién de tecnologias como
aplicaciones interactivas, simuladores, plataformas educativas, videos didacticos, juegos
matematicos digitales y pizarras electrénicas no solo mejora la comprension de los
contenidos, sino que también incrementa el interés y la motivacién de los alumnos. Estas
herramientas permiten una mayor interactividad, estimulan el aprendizaje visual y auditivo,
y contribuyen al desarrollo de habilidades del siglo XXI como el pensamiento critico, la

creatividad y el trabajo colaborativo.

En el contexto salvadorefio, particularmente en centros escolares del nivel basico,
el acceso a la tecnologia ha mejorado gracias a politicas publicas y alianzas institucionales.
No obstante, aun persisten brechas importantes en cuanto a infraestructura, capacitacion

docente y apropiacién pedagdégica de estas herramientas.

Por ello, es indispensable investigar como se estan utilizando las tecnologias
educativas dentro del aula, cuéles son sus efectos reales en el aprendizaje de las

matematicas y queé factores limitan o potencian su aplicacion efectiva.



Este proyecto de investigacién tiene como propésito analizar el impacto del uso de
herramientas tecnoldgicas en la motivacion e interés académico de los estudiantes de tercer
ciclo en el aprendizaje de las matematicas. El estudio se desarrollard en un centro escolar
del departamento de Usulutdn donde se tomard como muestra a estudiantes y docentes
del tercer ciclo, con el objetivo de identificar tanto las practicas actuales como las
percepciones en torno al uso de recursos digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La proyeccion de este trabajo va mas alla de un simple diagndstico: busca proponer
estrategias pedagogicas basadas en evidencia que contribuyan a mejorar el rendimiento
académico y la experiencia educativa de los estudiantes. Asimismo, se espera que los
hallazgos puedan ser replicables en otros contextos educativos del pais, brindando insumos

valiosos para la toma de decisiones institucionales y la formacion docente continua.

El capitulo | hace referencia al planteamiento del problema, donde se incluyen la
situacion problematica, enunciado del problema, preguntas de investigacion, objetivos y
justificacion.

El capitulo Il es la estructuracion del marco teérico, donde se encuentran los

antecedentes histéricos, elementos tedricos, enfoques pedagdgicos, ademas, se

encuentran las teorias motivacionales.

En el capitulo 11l en la metodologia de la investigacion, se contiene: tipo de estudio,
método, poblacion y muestra, técnicas e instrumentos de la investigacion, etapas de la
investigacion, procedimiento de andlisis de la interpretacion de los resultados y la

triangulacién metodoldégica.

En el capitulo IV son los hallazgos de la investigacibn donde se encuentra la
presentacién y discusion de los resultados de los instrumentos de investigacion que fueron

administrados, los cuales son: entrevista semiestructurada y grupo focal.

En el capitulo V son las conclusiones que se presentan luego de obtener la
informacién sobre la investigacion realizada, ademas, se presenta una propuesta de

estrategias pedagogicas.

Se cierra este texto con las referencias bibliograficas que son un soporte para el

proyecto de investigacion y con los anexos.
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CAPITULO I: PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1.Situacion problematica

En las ultimas décadas, el avance de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacioén (TIC) ha transformado significativamente los procesos educativos a nivel
mundial. “El uso de herramientas tecnoldgicas puede mejorar el rendimiento
académico, facilitar el aprendizaje significativo y aumentar el interés de los estudiantes
en asignaturas tradicionalmente consideradas dificiles” (Fonseca, 2014, pp. 435-445),
como las matematicas. Sin embargo, “en muchos contextos educativos de El Salvador,
especialmente en zonas rurales, la incorporacion efectiva de estas tecnologias sigue
siendo limitada o deficiente” (Martinez, 2016, p. 71).

Diversos estudios nacionales han sefialado que “en los centros escolares rurales
de El Salvador persisten dificultades relacionadas con la motivacién del estudiantado
hacia el aprendizaje de las matematicas, lo cual se refleja en el bajo rendimiento
académico, escasa participacion y actitudes negativas hacia la asignatura” (Cortez
Mojica, 2008, p. 19-20). El Centro Escolar Caserio Jardines del Rio, ubicado en una
zona rural del pais, enfrenta multiples desafios relacionados con la enseflanza y el
aprendizaje de las matematicas en el tercer ciclo de educacion basica (7.2, 8.2y 9.°
grado). Aunque no se ha realizado un diagnéstico formal en el Centro Escolar Caserio
Jardines del Rio, dichas problematicas han sido identificadas preliminarmente mediante
observacion directa en visitas realizadas previamente al centro educativo. A pesar de
que la institucidon cuenta con ciertos recursos tecnolégicos, como acceso limitado a
internet, dispositivos electrénicos y algunas plataformas digitales, estos no estan siendo
utilizados de forma sisteméatica ni estratégica para apoyar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas.

En la actualidad, el uso de herramientas tecnoldgicas en el &mbito educativo ha
cobrado gran relevancia por su capacidad de transformar la ensefianza tradicional en
un proceso mas dinamico, interactivo y adaptado a los intereses de los estudiantes. Sin
embargo, a pesar de la disponibilidad de recursos tecnolégicos en muchas instituciones
educativas de El Salvador, persiste una falta de interés y motivacién por parte de los
estudiantes hacia asignaturas consideradas complejas, como las matematicas
(Cornejo, 2023, p. 5).

11



La problematica se agrava si se consideran factores como el uso inadecuado de
la tecnologia, la falta de metodologias pedagdgicas adecuadas para integrar recursos
digitales y la posible ausencia de formacién docente especifica para su implementacion
efectiva. Esta desconexioén entre el potencial de la tecnologia y su impacto en el
aprendizaje de las matematicas podria limitar el aprovechamiento de estas
herramientas en el aula.

La falta de interés en matematicas puede tener consecuencias negativas en el
rendimiento académico de los estudiantes, en su desarrollo de habilidades Idgicas y
analiticas, asi como en su preparacion para futuros niveles educativos. Segun el informe
PISA 2018 “los estudiantes que manifiestan una actitud positiva hacia las mateméticas
tienden a obtener mejores resultados en esta asignatura, en comparacién con aquellos
gue experimentan ansiedad o falta de motivacion” (OCDE,2019). Por tanto, se vuelve
necesario analizar c6mo se estan utilizando los recursos y herramientas tecnol6gicas
en este contexto especifico, a fin de ver en qué medida estas pueden contribuir a
despertar el interés y mejorar la motivacion de los estudiantes en dicha asignatura.

Esta investigacion busca dar respuesta a esta necesidad, aportando evidencia
y estrategias contextualizadas que permitan a los docentes integrar de forma mas
efectiva las tecnologias en la ensefianza de las matematicas, con el objetivo de mejorar
la actitud, la participacion y el rendimiento de los estudiantes de tercer ciclo en el Centro
Escolar Caserio Jardines del Rio.

Desde el punto de vista cientifico, esta investigacion busca aportar al campo de
la pedagogia y la didactica de las mateméticas al ofrecer evidencia empirica sobre el
impacto del uso de herramientas tecnoldgicas en el interés y la motivacion de los
estudiantes. Al integrar teorias del aprendizaje como el constructivismo de Piaget, el
aprendizaje sociocultural de Vygotsky, la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel
y la teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan, que fundamentan el estudio y le
brindan un soporte tedérico sélido que permite analizar el fenémeno desde mudltiples
dimensiones. Esta investigacion puede contribuir al desarrollo de propuestas
metodoldgicas innovadoras que sirvan de referencia para futuras practicas educativas
en contextos similares.

En el plano socioeducativo, atender esta problematica es fundamental para
mejorar la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje de las mateméticas en el
tercer ciclo. Una educaciébn matematica mas atractiva y motivadora podria incidir

positivamente en el desarrollo de habilidades l6gico-matematicas, el pensamiento
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critico y resolucion de problemas, competencias clave para la formacion integral del
estudiante y su insercion en la sociedad del conocimiento (Escario, 2021, parr. 48,
citado en Ruiz y Reyes). Ademas, el uso adecuado de tecnologias en el aula podria
reducir la brecha digital y promover una educaciébn mas equitativa e inclusiva en
comunidades rurales como la del Caserio Jardines del Rio. Por tanto, esta investigacion
no solo busca beneficios académicos, sino también sociales, al empoderar a

estudiantes y docentes con nuevas herramientas para enfrentar los retos del siglo XXI.

1.2. Delimitacion

1.2.1. Alcances

o Poblacion especifica: El estudio se centré en los estudiantes de tercer ciclo
(séptimo, octavo y noveno grado) del Centro Escolar Caserio Jardines del Rio, ubicado
en Canton Mejicapa, Santa Maria, Usulutan, El Salvador. Esto permitira obtener una
comprension de las necesidades y dinamicas particulares en el uso de las herramientas
tecnoldgicas en el aprendizaje de las matematicas de este grupo de estudiantes en este
contexto especifico.

. Interés y motivacion: El estudio se enfocé especificamente en evaluar a
través de los indicadores el nivel de interés y motivaciones de los estudiantes al utilizar
variadas herramientas tecnoldgicas en el aprendizaje de las mateméticas.

o Estrategias pedagdgicas: que integren de manera efectiva las herramientas
tecnolégicas en el aprendizaje de las mateméaticas y favorezcan el interés y la

motivacion de los estudiantes sujetos de la investigacion.

1.2.2. Limitaciones

o Coincidencia en tiempos brindados tanto de los docentes y estudiantes como
de los investigadores por motivos laborales.

o Resistencia al cambio: Podria existir cierta resistencia al cambio o a la
adopcion de nuevas tecnologias por parte de algunos estudiantes o docentes, lo que
podria influir en la implementacion y los resultados de la investigacion.

. Condiciones climaticas o sociales: En algunas zonas de El Salvador, las
lluvias, protestas o eventos sociales pueden interrumpir el calendario escolar, afectando

el cronograma de aplicacion del proyecto.
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o Recursos y presupuestos limitados: La disponibilidad de recursos
economicos para impresion de materiales, acceso a plataformas puede representar un
obstéculo.

. Factores externos no controlables: Aspectos como el ambiente familiar, la
carga académica en otras materias o situaciones emocionales pueden afectar el interés
y rendimiento del estudiante, dificultando aislar el efecto de las herramientas

tecnoldgicas.

1.3. Enunciado del problema

Los estudiantes de tercer ciclo del Centro Escolar Caserio Jardines del Rio
manifiestan bajos niveles de interés y motivacion hacia el aprendizaje de las
matematicas, lo cual repercute en un rendimiento académico deficiente y en la
consolidacién de actitudes negativas hacia la asignatura. A pesar de la institucion
cuenta con recursos tecnoldgicos, su uso no es sistematico ni estratégico, lo que limita
el potencial de estas herramientas para transformar la ensefianza de las matematicas
en un proceso dinamico e interactivo. Ante este escenario, se plantea la siguiente
pregunta de investigacion: ¢ Cémo influye la utilizacién de herramientas tecnolégicas en
el interés y la motivacion de los estudiantes de tercer ciclo del Centro Escolar Caserio
Jardines del Rio para el aprendizaje de las mateméticas, y qué estrategias pedagogicas

pueden disefiarse para integrar estas herramientas de manera efectiva en el aula?

1.4. Justificacién

“En El Salvador, la enseflanza de las matematicas continla enfrentando
desafios estructurales que limitan el rendimiento académico de los estudiantes y
comprometen su desarrollo integral” (Garcia et al., 2025, p.111). De acuerdo con los
resultados de la prueba PISA 2022, el pais se ubicd en el puesto 78 de 81 en
rendimiento matematico, situandose por debajo del promedio de América Latina, lo cual
refleja una alarmante brecha en la calidad del aprendizaje. Esta situacién tiene
implicaciones serias para la equidad educativa, ya que el bajo desempefio en esta area
no solo obstaculiza la continuidad escolar, sino que también puede fomentar la
desmotivacion, el fracaso académico y el abandono de estudios, especialmente en
sectores rurales y vulnerables. En paralelo, el Ministerio de Educacion ha impulsado en

los ultimos afios politicas orientadas a cerrar la brecha digital, como el Programa
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Enlaces con la Educacion, que ha permitido dotar de computadoras y tabletas al 100%
de estudiantes y docentes del sistema publico. Este contexto representa una
oportunidad estratégica para investigar como la tecnologia, bien integrada en el aula,

puede convertirse en un motor para transformar la ensefianza de las matematicas.

La presente investigacion se justifica por su alta relevancia cientifica y social.
Desde el plano cientifico, busca contribuir al cuerpo teérico y empirico sobre la relacién
entre el uso de herramientas tecnolégicas y la motivacién académica en el area de
matematicas. Aunque existen estudios internacionales que respaldan la efectividad de
las TIC en la mejora del aprendizaje, aln es limitada la evidencia empirica
contextualizada en centros escolares publicos de El Salvador, particularmente en el
tercer ciclo. Este estudio aporta desde marcos tedricos como el constructivismo de
Piaget y Vygotsky, el aprendizaje significativo de Ausubel y la teoria de la
autodeterminacion de Deci y Ryan, demostrando cémo el uso de plataformas
interactivas, juegos digitales, simuladores y entornos virtuales puede activar procesos
cognitivos mas complejos, promover la autonomia del estudiante y fortalecer su sentido

de competencia y pertenencia en el aula.

Desde el enfoque social, esta investigacion responde a una necesidad concreta:
fomentar el interés y la motivacion hacia las matematicas en estudiantes del tercer ciclo
del Centro Escolar Caserio Jardines del Rio, ubicado en una zona rural del
departamento de Usulutan. La implementacion adecuada de tecnologias en la
ensefanza puede contribuir a revertir el rechazo hacia la asignatura, mejorar los niveles
de participacion y comprension, y preparar a los jévenes con habilidades fundamentales
para su desarrollo académico, laboral y personal en un mundo cada vez mas
digitalizado. Ademas, esta iniciativa esta alineada con el Objetivo de Desarrollo
Sostenible 4, que promueve una educacién de calidad, inclusiva y equitativa, y con las
metas estratégicas del sistema educativo salvadorefio que buscan modernizar la

ensefianza mediante la innovacion pedagdgica.

Entre los beneficios esperados se encuentra el disefio de estrategias
pedagogicas innovadoras y contextualizadas que permitan a los docentes integrar
eficazmente las TIC en sus practicas didacticas. Para los estudiantes, se proyecta una

mejora en su actitud hacia la mateméatica, mayor motivacion y una experiencia de
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aprendizaje mas significativa y adaptada a sus estilos cognitivos. Para la institucion
educativa, se generardn evidencias Utiles para la toma de decisiones sobre la
incorporacion tecnoldgica en la ensefianza y la actualizacion de metodologias, lo que

repercutird positivamente en los indicadores de logro y permanencia escolar.

En cuanto a los aportes metodoldgicos, el estudio adopta un enfoque cualitativo,
lo cual posibilita un andlisis integral del fenomeno. A través de la aplicacion de
encuestas, entrevistas semiestructuradas y grupos focales, se recogeran datos
cuantitativos y cualitativos que permitiran la triangulacion de informacién y comprensién
profunda del contexto escolar. Esta metodologia no solo asegura la rigurosidad del
proceso investigativo, sino que también brinda insumos valiosos para replicar el estudio

en otras instituciones educativas del pais.

En sintesis, esta investigacién busca trascender el diagnéstico del problema
para generar soluciones concretas y sostenibles que contribuyan a mejorar el proceso
de ensefianza-aprendizaje de las matematicas mediante el uso efectivo de las
tecnologias. Al hacerlo, no solo se eleva la calidad educativa en el centro escolar
intervenido, sino que también se sientan las bases para un modelo replicable en otras
comunidades educativas del pais, aportando al desarrollo integral de la nifiez y

adolescencia salvadorenia.

El interés y la motivacién de los estudiantes de Tercer Ciclo del Centro Escolar
Caserio Jardines del Rio en el aprendizaje de las matematicas se presentan como un
desafio crucial en el sistema educativo actual. En este contexto, surge una necesidad
de investigar y comprender cémo las herramientas tecnolégicas pueden ser
aprovechadas estratégicamente como un recurso fundamental para mejorar los
procesos de ensefianza-aprendizaje de las matematicas, fomentando el interés y la

motivacion en el aprendizaje, mediante el uso de medios digitales.

La presente investigacion se justifica por la potencialidad de identificar y analizar
practicas pedagoégicas innovadoras que, mediante la integracion efectiva de la
tecnologia, logren captar la atencién de los alumnos, estimular su curiosidad intelectual
y fomentar un compromiso mas profundo con los contenidos matematicos.

Tradicionalmente, la ensefianza de las mateméaticas puede percibirse como abstracta o
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dificil por algunos estudiantes, lo que puede generar desinterés y una disminucion en

su motivacion por aprender.

En muchos contextos educativos, especialmente en instituciones de educacién
media en El Salvador, se ha observado que el uso de herramientas tecnolégicas no
siempre se ha aprovechado de manera éptima para la enseflanza especifica de las
matematicas. Esta situacion podria estar relacionada con una disminucién del interés y
la motivacion en los estudiantes hacia esta asignatura, lo cual plantea preocupaciones
sobre su impacto en el rendimiento académico y el desarrollo de habilidades cognitivas

claves.

Segun un estudio realizado por Carmona, 2020, p. 3. en estudiantes de octavo
grado, “a pesar de la disponibilidad de herramientas tecnolégicas en algunos centros
escolares, su aplicacion en el aula no era sistematica y prevalecian metodologias
tradicionales” Esta situacion reducia la participacion activa del estudiantado y limitaba
el desarrollo del razonamiento l6gico-mateméatico. Estas evidencias refuerzan la
necesidad de investigar cbmo un uso mas estratégico de herramientas tecnolégicas
puede fomentar la motivacion y el interés por las matematicas en el tercer ciclo de

educacion basica.

En este sentido, investigar el uso de herramientas tecnoldgicas en el aula de
matematicas y su relacioén con la motivacion e interés de los estudiantes es fundamental
para proponer soluciones innovadoras, que permitan a los docentes hacer un uso mas
efectivo de la tecnhologia en su practica educativa especifica para esta area. Al explorar
cémo recursos digitales interactivos, plataformas de aprendizaje en linea enfocadas en
Matemadticas, software de visualizacion y simulacion, y herramientas de gamificacion
pueden integrarse en la ensefianza, esta investigacion busca ofrecer estrategias
concretas para revitalizar el interés y aumentar la motivacion del alumnado de tercer
ciclo del Centro Escolar Caserio Jardines del Rio, hacia el aprendizaje de las
matematicas, contribuyendo asi a mejorar su rendimiento y su actitud hacia esta materia

fundamental.

Desde un punto de vista académico y cientifico, esta investigacion aporta al

campo de la educacién con enfoques virtuales al proporcionar evidencia sobre como las
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tecnologias pueden emplearse para fomentar la motivacion y el interés en cierto tipo de
asignaturas en donde los estudiantes mejoren su aprendizaje. La relacion entre
tecnologia y educacién ha sido ampliamente estudiada, pero su impacto especifico en
el interés académico del alumno de tercer ciclo escolar en El Salvador no ha sido

suficientemente documentado.

Este estudio busca llenar ese vacio, proporcionando datos que puedan servir de
base para futuras investigaciones y estrategias de implementacién en el sistema
educativo salvadorefio. Ademas, esta investigacion permitira evaluar qué herramientas
tecnoldgicas son mas efectivas para captar la atencion de los estudiantes, considerando
sus estilos de aprendizaje. De esta manera, se podran disefiar metodologias didacticas
mas acordes a las necesidades actuales de los jovenes, adaptando la ensefianza a los

avances tecnoldgicos y las preferencias del alumnado.

Por lo tanto, el uso adecuado de las herramientas tecnoldgicas en la educaciéon
no solo beneficia el aprendizaje individual de los estudiantes, sino que también tiene un
impacto en la sociedad en general. En un mundo donde la digitalizacion y el acceso a
la informacion son fundamentales para el desarrollo profesional y personal, es
imprescindible que el alumnado adquiera habilidades tecnoldgicas que le permitan
desenvolverse en distintos ambitos. En El Salvador, donde las brechas en el acceso y
uso de la tecnologia aun representan un desafio, este estudio busca aportar soluciones
para que la tecnologia no sea un obstaculo, sino un facilitador del aprendizaje. La
investigacion permitirA generar estrategias que ayuden a los docentes a integrar de
manera efectiva las TIC en sus clases, evitando que estas sean vistas solo como un

complemento y transformandose en herramientas clave para mejorar la ensefianza.

Las instituciones educativas de nivel medio en el pais enfrentan multiples retos
relacionados con la innovacién pedagdgica y la incorporacion de tecnologias en el aula.
Muchas veces, la falta de capacitacion docente, el acceso limitado a recursos
tecnoldgicos y la resistencia al cambio dificultan la adopcion de nuevas metodologias.
Esta investigacion es relevante porque permitira identificar estrategias concretas que
las instituciones pueden implementar para mejorar la ensefianza mediante el uso de
herramientas digitales. Asimismo, el estudio proporcionara datos que contribuiran no

solo a mejorar la calidad educativa en el centro escolar seleccionado, sino que también
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podran servir como referencia para otras instituciones interesadas en fortalecer sus

estrategias de ensefianza mediante el uso de la tecnologia.

El estudio es viable y factible, ya que el centro escolar seleccionado cuenta con
algunas herramientas tecnoldgicas disponibles para la ensefianza, como el acceso a
plataformas educativas y dispositivos electronicos. Ademas, la muestra de estudiantes
les permitira obtener informacion relevante sobre el Uso de la tecnologia y su
percepcién sobre su impacto en el aprendizaje. Desde un punto de vista metodolégico,
es viable debido a que se utilizaran grupos focales con los estudiantes y entrevistas con
los docentes para recopilar datos de manera eficiente. Se espera que los resultados
obtenidos brinden informacion valiosa para la implementacion de estrategias educativas
mas innovadoras y adaptadas a la realidad del contexto salvadorefio para la utilizacion

de las herramientas tecnolégicas.

1.5. Preguntas de Investigacion

e ¢(CoOmo la utilizacion de herramientas tecnoldgicas fomenta el interés y la
motivaciéon de los estudiantes de tercer ciclo en el aprendizaje de las
matematicas?

e (Qué tipo de herramientas tecnoldgicas son utilizadas actualmente para el
aprendizaje de las mateméticas de los estudiantes del tercer ciclo del Centro
Escolar Caserio Jardines del Rio?

e ¢ Cuadl es el nivel de interés y motivacion que presentan los estudiantes al utilizar
las herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje de las matematicas?

e ;De qué manera las estrategias pedagdgicas que integran el uso de
herramientas tecnoldgicas favorecen el interés y la motivacion de los estudiantes

para el aprendizaje de las matematicas?

1.6.0Objetivos

1.6.1. General

e Analizar la utilizacion de herramientas tecnoldgicas para fomentar el
interés y la motivacion de los estudiantes de tercer ciclo en el aprendizaje

de las matematicas.
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1.6.2. Especificos

Identificar las herramientas tecnolégicas utilizadas actualmente en el
aprendizaje de las matematicas en el tercer ciclo del Centro Escolar
Caserio Jardines del Rio.

Examinar el nivel de interés y motivacién que presentan los estudiantes
al utilizar las herramientas tecnolégicas para el aprendizaje de las
matematicas.

Proponer estrategias pedagoégicas que integren de manera efectiva las
herramientas tecnoldgicas que favorezcan el interés y la motivacion de

los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas.

20



CAPITULO Ill: MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes histéricos

En El Salvador, la enseflanza de las matematicas enfrenta retos cronicos
relacionados con el bajo interés y la motivacion estudiantil, lo que contribuye a un
rendimiento académico deficiente. Diversos informes y estudios locales coinciden en que
muchos alumnos muestran apatia hacia la materia, percibiéndola como abstracta y

desconectada de su realidad.

Por ejemplo, un informe del Ministerio de Educacién Ciencia y Tecnologia
(MINEDUCYT, 2021), sefal6 que “los estudiantes de tercer ciclo muestran desmotivacién
hacia las mateméticas, lo que impacta negativamente su rendimiento y genera actitudes
negativas hacia la asignatura” (p. 18). Este diagndstico se alinea con los resultados de
evaluaciones internacionales de la Organisation for Economic Co-operation and
Development (OECD) (2019), que report6 que “el 68% de los estudiantes salvadorefios de
15 afios no alcanzaron el nivel basico de competencia en matematicas, situandose
significativamente por debajo del promedio de la Organisation for Economic Co-operation

and Development” (p. 45).

Ante estas realidades, se han impulsado proyectos de actualizacién curricular como
el proyecto ESMATE (2015-2019) para mejorar los aprendizajes con materiales de calidad,
pero dichos esfuerzos no abordaron inicialmente la integracion de tecnologias educativas

en el aula.

La brecha digital historica agrava estos problemas. Segun el MINEDUCYT (2022),
la estrategia educativa actual busca cerrar la brecha digital y proporcionar equipo de apoyo
para modernizar la ensefianza; sin embargo, todavia existen disparidades en el acceso:
muchos estudiantes carecen de dispositivos o Internet en casa, lo cual crea un desnivel en
el aprendizaje cuando otros si pueden reforzar en linea. Esta desigualdad ha sido
reconocida incluso a nivel institucional, ya que no hay politicas nacionales para reducir la
brecha, por lo gue un nimero considerable de j6venes egresan sin las habilidades digitales

necesarias para estudios o empleo futuros.
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La incorporacion de tecnologias en la educacion salvadorefia ha sido prevista desde
hace décadas. Por ejemplo, el Plan Nacional de Educacién 2021 (promulgado en 2005)
incluyé explicitamente el fomento de competencias TIC y la dotacion de herramientas
tecnoldgicas que mejoren la calidad académica en todo el sistema educativo. Mas tarde, el
Plan Social Educativo “Vamos a la escuela” (2009-2014) orientd la transformacion del
sistema educativo hacia una cultura cientifica y tecnolégica, con énfasis en la capacitacion
docente en TIC y la integracion de la ciencia y la tecnologia en la ensefianza. Asimismo,
recientemente se plantea la reforma educativa “Mi Nueva Escuela” (2022) estableciendo el
uso de la tecnologia como uno de sus seis pilares fundamentales, resaltando su rol en la
modernizacion del curriculo. En sintesis, existe un marco estratégico que favorece la

implementacion de tecnhologias en todos los niveles educativos publicos salvadorefios.

Para llevar estas politicas educativas al aula, el MINEDUCYT creé la Direccién
Nacional de Tecnologias Educativas (DNTE) encargada de planificar y ejecutar proyectos
TIC. Un estudio del 2010 detalla que la DNTE impulsa proyectos tecnolégicos en “todos los
centros educativos publicos del nivel basico y medio como apoyo al proceso de ensefianza-
aprendizaje” (Sunkel, 2010, p. 67). En ese afio habia ya 528 escuelas con un aula
informatica equipada para estudiantes y docentes, cifra que se planeaba ampliar a 850.
Dichos laboratorios de computacion ofrecen servicios de TIC y facilitan experiencias

practicas para aprender informética aplicada.

Entre los programas mas ambiciosos destaca “Cerrando la Brecha del
Conocimiento” (iniciado en 2009), un proyecto 1:1 de laptops OLPC. Segun la UNESCO,
este plan contemplaba entregar “800 mil laptops OLPC XO a estudiantes de educacion
basica (1° a 9° grado)” en cuatro anos, priorizando escuelas rurales y de bajo desempeio
académico. El objetivo era reducir la brecha digital campo-ciudad. El programa incluia
también capacitacion docente y mejoras de infraestructura (electricidad, internet) para

garantizar el uso de los equipos.

Otra iniciativa clave reciente fue el Programa Institucional de Acceso Universal a las
Tecnologias Educativas (2020-2021), lanzado en el contexto de la pandemia de COVID-19,
este programa buscé equipar al 100% de estudiantes y docentes con dispositivos digitales
para asegurar la continuidad, por ejemplo: en el 2020 el MINEDUCYT, firmé convenios con
Correos de El Salvador para distribuir computadoras portatiles a los maestros y alumnos
del sector publico. El plan incluy6 establecer sedes fijas en cada departamento y unidades

moviles para zonas remotas, ademas de habilitar soporte técnico telefénico y en 2022 el
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gobierno continud esta politica bajo el programa “Enlaces con la Educacion”, entregando
300.000 tabletas a estudiantes de primaria. Cada tableta viene precargada con 15
aplicaciones didacticas (orientadas a lectura, célculo matemético, ciencias, etc.), entre las
que destacan aplicaciones educativas como IXL Matematicas. Estas acciones del Ministerio

demuestran un compromiso oficial de llevar tecnologia tangible al aula.

Mas alla de las politicas generales, existen estudios y proyectos aplicados que
ilustran el impacto de la tecnologia en la ensefianza mateméatica. Un trabajo de
investigacion presentado por la Universidad de El Salvador analizdé cinco escuelas en
municipios de San Vicente y Guadalupe al respecto del uso de las TIC, concluyendo que la
mayoria cuenta con un aula informatica y reconoce el valor motivador de las TIC. Sin
embargo, también se observé la necesidad de capacitar a los docentes, ya que algunos
continuaban usando métodos tradicionales (tiza y pizarra) pese a la disponibilidad de

computadoras en los centros educativos (Carmona, 2020).

En programas de formacion continua para maestros, se han promovido
herramientas concretas: el MINEDUCYT, ha capacitado docentes en el uso de pizarras
interactivas, aplicaciones graficas y entornos virtuales de aprendizaje. No obstante, la
literatura disponible muestra que el acceso a estos recursos aun es desigual. Por ejemplo,
la entrega de laptops del programa CBC (1:1) prioriza las escuelas de bajos recursos y
rurales, pero su cobertura completa (800 mil dispositivos) enfrenta desafios logisticos. En
el caso de las pizarras digitales interactivas, se sabe que algunas escuelas cuentan con

ellas (segun reportes de instituciones), pero no hay datos oficiales amplios.

De las experiencias descritas, queda claro que las tecnologias (hardware, software
y contenidos digitales) han servido para hacer las clases de matematicas mas dinamicas y
cercanas a los estudiantes. Herramientas como GeoGebra, Khan Academy (externas) o
aplicaciones creadas localmente pueden integrarse al curriculo; y plataformas de
comunicacion permiten extender el aprendizaje fuera del horario escolar. Estas iniciativas
son complementadas por proyectos ministeriales que buscan cerrar la brecha digital en

cada aula.

En El Salvador, la integracion de herramientas tecnoldgicas en la educacion
matematica del tercer ciclo ha evolucionado como respuesta a politicas estatales de largo
plazo. Este esfuerzo inicié formalmente con el Plan Nacional de Educacion 2021 en 2005,

seguido por el plan “Vamos a la escuela” (2009-2014) y, recientemente, por la reforma “Mi
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Nueva Escuela” (2022), la cual establece la tecnologia como uno de sus pilares

fundamentales para modernizar el curriculo.

El compromiso institucional se ha materializado en programas de dotacién de
recursos digitales sin precedentes: ¢ Laptops: El programa “Cerrando la Brecha del
Conocimiento” (2009) buscé entregar 800,000 computadoras portatiles a estudiantes de
primero a noveno grado. ¢ Tabletas: En 2022, el programa “Enlaces con la Educacion”
distribuyé6 300,000 tabletas con aplicaciones didacticas precargadas, como IXL
Matematicas. * Software y Plataformas: Casos como el software MATERBAS, desarrollado
por universidades salvadorefias para el tercer ciclo, y la adopcién masiva de Google
Classroom y GeoGebra durante la pandemia, demuestran la capacidad de adaptacion del
sistema educativo ante crisis globales. No obstante, las fuentes advierten que la simple

presencia de equipos no garantiza el éxito.

Para maximizar la motivacién intrinseca y el interés, el uso de la tecnologia debe
trascender lo instrumental y acompafiarse de una formacién docente continua y una
infraestructura adecuada, ya que la falta de conectividad y el mantenimiento de equipos
siguen siendo limitaciones criticas en zonas rurales. En conclusion, El Salvador posee un
marco institucional robusto y experiencias aplicadas (como el uso de Khan Academy o
TikTok educativo) que validan el potencial de las TIC para transformar la ensefianza de las
matematicas. Continuar documentando estos impactos y expandir las buenas practicas
pedagdgicas —como la gamificacién y el aula invertida— sera esencial para asegurar un

aprendizaje significativo y equitativo en el tercer ciclo.

Dentro de la bibliografia académica nacional, destaca una tesis de la Universidad
de El Salvador, realizada por Milla Delgado y Linares Romero (2020), quienes investigaron
el impacto de los hiperenlaces educativos basados en el contenido ESMATE para fortalecer
competencias matematicas en estudiantes de tercer grado. Los autores concluyeron que,
si bien los hiperenlaces y el uso de TIC facilitan el aprendizaje activo, la falta de dispositivos
tecnologicos entre los estudiantes genera brechas significativas. Aunque cada docente
habia sido capacitado en el uso de Google Classroom, no todos los alumnos contaban con

los recursos necesarios, lo que provocaba un desnivel en las oportunidades de aprendizaje.

Otro estudio de licenciatura realizado por Alvanez Gémez et al. (2019) analiz6 el
impacto del software GeoGebra en el aprendizaje de geometria en estudiantes de quinto

grado, en el municipio de ElI Congo, Santa Ana, El Salvador. Mediante encuestas, los
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autores encontraron que una mayoria significativa de estudiantes utilizaba la computadora
en clase, y el 72,5% aseguré sentirse mas motivado al usarla durante las clases de
matematicas. Aunque la muestra era limitada, los resultados sugieren que el uso didactico
de software matematico interactivo como GeoGebra puede elevar la motivacién estudiantil.

En conjunto, estas investigaciones coinciden en que incorporar herramientas
tecnologicas tiende a incrementar el interés de los alumnos, siempre que exista acceso
adecuado. No obstante, también destacan que debe acompafiarse de estrategias

pedagdgicas innovadoras y soporte institucional.

2.2 Aportes de investigacion en El Salvador

Pacheco Alas et al. (2006) desarrollaron MATERBAS, un software de apoyo para
matematicas de tercer ciclo en El Salvador. Su estudio mostré que el uso de un entorno
interactivo incremento la participacion activa y el interés de los estudiantes en temas de
algebra y geometria, sugiriendo que la tecnologia mejora la comprension conceptual y

reduce la ansiedad matematica (p. 221).

En el Mapa sobre el uso de las tecnologias educativas de los centros publicos, se
evidencié que “mas del 60% de las escuelas de tercer ciclo contaban con laboratorios de
cémputo, aunque el uso didactico de las TIC dependia en gran medida de la formacion
docente” (Luna, 2010, p. 45). Recomiendan fortalecer la capacitacion en herramientas

especificas de matematicas, como GeoGebra y Desmos.

Este mismo estudio de campo en centros educativos de San Miguel evalu6 el
impacto de “Google Classroom y WhatsApp como plataformas de seguimiento de tareas
matematicas” (Luna et al., 2010, p. 45). Los resultados indicaron mejoras significativas en
la asistencia, entrega de trabajos y autoevaluacion, asociadas a una mayor motivacioén de

los alumnos para interactuar con contenidos matematicos fuera del horario escolar.

2.3. Elementos tedricos
2.3.1. Las TIC y la Educacién
En el contexto educativo se define a estas herramientas como conjuntos de

programas informaticos diseflados para facilitar tareas especificas en dispositivos

tecnoldgicos, optimizando recursos y tiempo. En el tercer ciclo (7.°=9.° grado) se usan tanto
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equipos fisicos (computadoras, tabletas, pizarras digitales) como aplicaciones vy
plataformas en linea. Segun Paniagua (2021) afirma que “la creciente digitalizaciéon de la
educacion ha impulsado la adopcion de diversas herramientas tecnolégicas en las aulas

salvadorenas” (p.30).

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) han permitido que la
ensefianza de las matematicas incorpore recursos multimedia e interactivos, haciendo que
el estudiante obtenga conclusiones y observaciones dificiles de lograr con métodos
tradicionales. Asi, la integracion de estas herramientas puede transformar el proceso de
enseflanza-aprendizaje en uno mas dinamico e interactivo. No obstante, su adopcion
requiere de formacion docente continua y adecuada infraestructura, pues solo entonces se

aprovechan sus beneficios.

2.3.2. Las herramientas tecnoldgicas en el aprendizaje de la matematica

En la actualidad, el aprendizaje de la matematica se ha visto profundamente
enriguecido por la incorporacion de herramientas tecnolégicas que abarcan desde
dispositivos fisicos hasta plataformas digitales. Estas tecnologias no solo modernizan el
aula, sino que también transforman la forma en que los estudiantes interactian con los
contenidos. Como sefnala Asqui (2024), “las TIC desempefian un papel crucial en este
proceso, al proporcionar herramientas interactivas, simulaciones y recursos multimedia que

posibilitan que el aprendizaje sea de facil acceso, dinamico y atractivo para los estudiantes”
(p. 59).

Entre los recursos fisicos mas utilizados se encuentran las pizarras digitales
interactivas, que permiten proyectar contenidos multimedia y fomentar la participacion del
alumnado. Estas herramientas “pueden mostrar cualquier cosa que una computadora
pueda: paginas web, aplicaciones, videos y mas. También permiten a los usuarios escribir
o dibujar directamente en la pantalla” (Maestro de la Computacion, 2023, parr. 3). Lo
anterior muestra que las herramientas se convierten en un recurso versatil para la

enseflanza matematica.

Asimismo, el uso de computadoras portatiles, tabletas y teléfonos inteligentes se ha
extendido como medio de acceso a software educativo. Estas tecnologias méviles permiten
a los estudiantes explorar conceptos matematicos desde cualquier lugar, facilitando el
aprendizaje autonomo. Rodriguez-Cubillo et al. (2021) afirman que “el uso de aplicaciones

moviles educativas en las aulas se proyecta como una herramienta para mejorar el
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rendimiento en matematicas” (p. 17). Lo planteado destaca el impacto positivo que tienen

las TIC en la motivacion y el desempefio académico de los estudiantes.

En cuanto al software, existen multiples aplicaciones didacticas. Por ejemplo,
GeoGebra es un software multiplataforma de simulacion matematica que relaciona el
algebra con la geometria en forma visual e interactiva. Tal como se describe en su
presentacion oficial, “GeoGebra Portable es un software de matematicas dinamico gratuito
y multiplataforma para todos los niveles educativos que une geometria, algebra, tablas,
graficos, estadisticas y calculo en un paquete facil de usar” (GeoGebra, 2024, parr. 15).
Asimismo, las aplicaciones de gamificaciébn son muy populares: Kahoot permite crear
juegos de preguntas con recompensas y competencia entre estudiantes, lo que ayuda a

mantener la atencién y motivaciéon durante la clase.

Segun la plataforma Platform Excellence in Math (s.f.), plantea que “incorporar
juegos a la ensefianza de matematica, facilita que los profesores, pueden crear un entorno
de aprendizaje atractivo e interactivo que fomente el dominio de los conceptos matematicos,
habilidades de pensamiento critico, colaboracion y motivacion para el aprendizaje” (parr.
10). Estas herramientas, tanto visuales como lidicas, complementan el uso de dispositivos
fisicos y consolidan un enfoque mas activo y significativo en la ensefianza de las

matematicas.

En resumen, las herramientas tecnoldgicas abarcan desde equipos clasicos
(pizarras, calculadoras, computadoras) hasta plataformas digitales interactivas (GeoGebra,

Kahoot, entre otras), todas orientadas a mejorar el aprendizaje matematico.

El uso efectivo de tecnologias en el aula depende de que los alumnos tengan
afinidad por la tecnologia y el acceso a dispositivos digitales, lo que facilita su participacion.
Asimismo, la presion global (como se evidencié durante la pandemia) obligdé a escuelas e
institutos a invertir en nuevas metodologias y recursos multimedia. Sin embargo, los

obstéaculos frecuentes dificultan su integracién completa.

En muchos casos, los docentes arrastran metodologias tradicionales (clase
magistral con tizas y pizarra) que los alejan de la tecnologia. Ademas, a menudo falta
capacitacion docente especializada en el manejo pedagdgico de TIC y TAC. También se
identifican carencias en infraestructura (conectividad e instalacion de equipos) y resistencia
al cambio dentro de las instituciones. Investigaciones locales advierten que “sin una

inversion continua en formacion docente y en infraestructura tecnolégica adecuada, las
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herramientas digitales no alcanzan su maximo impacto educativo” (Jiboa, 2024, p. 145). En
consecuencia, superar estos factores limitantes es clave para que los recursos tecnoldgicos

favorezcan realmente el aprendizaje.

Por otra parte, diversos estudios salvadorefios indican que la tecnologia puede
incrementar el interés y la motivacién del alumnado por las matematicas; en tal sentido,
cuando la ensefianza integra recursos relacionados con los intereses de los estudiantes
(por ejemplo, contenidos audiovisuales o actividades ludicas), las clases resultan mas
atractivas. Plataformas basadas en juegos, como Kahoot, mantienen a los alumnos
motivados mediante dinamicas de competencia (preguntas rapidas, quizzes, debates
interactivos). Esto convierte las tareas rutinarias en desafios estimulantes con
recompensas, lo que aumenta su participacion. Asimismo, la incorporacion de TIC permite
personalizar el ritmo y la forma de aprendizaje segun las necesidades de cada estudiante.
Al aprovechar cada espacio para desarrollar nuevas habilidades adaptadas a sus intereses,
los estudiantes tienden a aprender de manera mas coherente y significativa. Estudios de
aula muestran que con estas herramientas el alumnado “estdn més atentos y motivados;
comprenden mejor los contenidos, lo cual genera entusiasmo y refuerza su autoestima”
(Jiboa, 2024, p. 145). En conjunto, la evidencia sugiere que el uso adecuado de tecnologia
educativa en matematicas fomenta la motivacion intrinseca de los estudiantes del tercer

ciclo.

2.3.3. Laintegracion de la tecnologia educativa en el aulay el aporte de

las teorias del aprendizaje

La integracion de la tecnologia educativa en el aula se sustenta en diversas teorias
del aprendizaje. En el constructivismo de Piaget (1973) afirma que: “el conocimiento no
puede ser transmitido, sino que debe ser construido activamente por el estudiante a partir
de sus experiencias” (p.95). Las plataformas digitales ofrecen entornos interactivos que
permiten a los estudiantes explorar conceptos matematicos, experimentar y construir
significado de forma auténoma. Asi, los recursos digitales (simulaciones, aplicaciones
interactivas) expanden las experiencias de aprendizaje y refuerzan el aprendizaje basado

en la experiencia (aprendizaje auténtico), esenciales en el enfoque constructivista.

Las plataformas educativas facilitan esta conexiébn al proporcionar recursos
organizados (organizadores previos, mapas conceptuales interactivos, cuestionarios

adaptativos) que vinculan conceptos matematicos previos con contenidos nuevos. De este
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modo, los estudiantes pueden relacionar activamente lo aprendido con sus estructuras
cognitivas internas, generando un aprendizaje mas profundo y duradero, tal como planteaba
(Ausubel, 1963, p. 70) en su teoria de aprendizaje “la conexién entre la nueva informacion

y los conocimientos previos del alumno”.

Desde la perspectiva sociocultural de (Vygotsky, 1978, p.45) afirma que: “el
aprendizaje ocurre en un contexto social, mediado por herramientas culturales y el
lenguaje”. Las tecnologias digitales actian como “instrumentos” de mediacion didactica,
gue amplian la zona de desarrollo préximo (ZDP) del alumnado, tal como lo afirmaba
(Vygotsky, 1978, p. 45). Por ejemplo, las plataformas virtuales y foros en linea permiten la
interaccion con pares o tutores mas avanzados, habilitando el aprendizaje colaborativo y el

andamiaje.

Desde una perspectiva psicoldgica, la teoria de la autodeterminacién ayuda a
comprender cémo estas herramientas también influyen en la motivacion del estudiante. Los
hallazgos de algunos autores han llevado a postular tres necesidades psicoldgicas innatas
como son: competencia, autonomia y relacionarse, las cuales, cuando son satisfechas,
producen la ampliacién de la automotivacién y la salud mental, y cuando son frustradas,

llevan a la reduccion de la motivacion y el bienestar (Ryan y Deci, 2000, p. 68).

Segln esta teoria, los estudiantes se motivan cuando se satisfacen tres
necesidades psicoldgicas bésicas: autonomia, competencia y relacionamiento. Las
plataformas educativas promueven la autonomia al permitir que el alumno avance a su
ritmo, elija rutas de aprendizaje (videos, ejercicios interactivos, juegos) y decida cuando y
como repasar contenidos. Ademas, la retroalimentacion inmediata que ofrecen estas
herramientas refuerza la sensacién de competencia, y las funcionalidades sociales (foros,

mensajeria, trabajo colaborativo en linea) atienden la necesidad de relacion.

Las plataformas educativas y herramientas tecnoldgicas desempefian un papel
clave en el aprendizaje de matematicas en educacién bdasica. Permiten diversificar las
metodologias de ensefianza y ofrecer recursos adaptativos segun el nivel de cada
estudiante. Por ejemplo, entornos virtuales de aprendizaje (como Google Classroom,
Moodle o Schoology) integran ejercicios interactivos, tutoriales en video y evaluaciones

dindmicas.

En el caso de las matematicas, las plataformas virtuales ofrecen oportunidades de
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practica autbnoma y retroalimentaciéon inmediata; al resolver ejercicios en linea, el alumno
recibe comentarios instantaneos sobre sus respuestas, lo que refuerza su sentido de
competencia. La posibilidad de repetir actividades hasta dominar los conceptos también

contribuye a consolidar el aprendizaje.

Aunque la investigacion sobre plataformas educativas en matematicas es limitada
en El Salvador, hay indicios y experiencias que destacan su impacto en la motivacion
estudiantil. Un Informe de evaluacién sobre el uso de plataformas digitales en el contexto
de la pandemia COVID-19 del Ministerio de Educaciéon determina que las escuelas
salvadorefias impulsaron el uso de entornos virtuales para dar continuidad al aprendizaje,
destaca el uso de Google Classroom, Zoom, Schoology, WhatsApp y Microsoft Teams para

impartir clases de mateméticas en niveles basicos.

En sintesis, las herramientas tecnol6gicas en matematicas amplian el acceso a
informacién, facilitan distintas formas de interaccién (visual, kinestésica, auditiva) y
promueven la participacion activa del estudiante. Todo esto coincide con un ambiente
constructivista (aprendizaje activo y contextualizado) y satisface las necesidades de
autonomia y competencia de la teoria de la autodeterminacion, creando un contexto

favorable para motivar a los estudiantes a aprender matematicas.

2.4. Enfoques pedagdgicos
2.4.1. Constructivismo y aprendizaje significativo

Piaget (1973) postula que “el conocimiento se construye activamente a partir de la
interaccion del sujeto con su entorno” (p. 95). Segun su teoria del desarrollo cognitivo, el
aprendizaje ocurre mediante procesos de asimilacion y acomodacion, en los que el
individuo adapta sus esquemas mentales a nuevas experiencias. En este sentido, las
herramientas tecnolégicas ofrecen entornos manipulativos como simulaciones o geometria

dindmica que facilitan la construccion activa del conocimiento matematico.

Ausubel (1963) enfatiza que “el aprendizaje significativo ocurre cuando los nuevos
conocimientos se relacionan de manera sustancial y no de manera arbitraria con los

saberes previos del estudiante” (p.6). Las representaciones gréficas e interactivas de
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software como GeoGebra permiten conectar facilmente nociones abstractas con imagenes
y actividades concretas, favoreciendo asi la comprensién profunda y contribuyendo al

desarrollo de los aprendizajes significativos.

2.4.2. Mediacién sociocultural

Vygotsky (1978) sefiald que “el aprendizaje se potencia mediante instrumentos
culturales que amplian la zona de desarrollo préximo” (p. 45). En ese contexto, las
plataformas colaborativas, pizarras digitales, entre otras herramientas, actian como
mediadores que potencian el trabajo conjunto y la tutoria entre pares o entre docente
estudiante, ampliando la ZDP y favoreciendo que los educandos realicen actividades, que

de otro modo no podrian lograr de manera auténoma.

2.4.3. Enfoque por competencias y aprendizaje basado en problemas

El modelo por competencias, impulsado en El Salvador por el MINEDUCYT (2014),
articula el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) como medio
para desarrollar competencias matematicas fundamentales, tales como la resolucién de
problemas, el razonamiento I6gico y la comunicacion. A través de la Politica Nacional de
TIC en Educacion, se promueve una ensefianza centrada en el desarrollo de habilidades

practicas y contextualizadas.

Por su parte, el enfoque de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) encuentra en
las herramientas tecnoldgicas un aliado estratégico, pues permite disefiar escenarios
interactivos donde el estudiante investiga, experimenta y colabora para resolver retos
matematicos vinculados a su entorno. Esta sinergia entre las TIC y el ABP fortalece el
compromiso del alumno con el contenido, estimula su participacién activa y potencia el

desarrollo de competencias claves en matematicas.

2.5. Teorias motivacionales
2.5.1. Teoria de la autodeterminacién

Deci y Ryan (1985) plantean que: “la motivacién intrinseca se sustenta en la
satisfaccion de tres necesidades psicolégicas como son: autonomia, competencia y
relacion”. Por lo que las herramientas como Kahoot potencian la competencia al ofrecer

retroalimentacion inmediata y niveles de logro; Google Classroom y foros en linea fomentan
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la relacién al facilitar la interaccion, y las actividades personalizables promueven la

autonomia del estudiante.

2.5.2. Autoeficacia y aprendizaje social

Bandura (1997) define la autoeficacia como: “la creencia en la propia capacidad para
ejecutar acciones necesarias que produzcan logros” (p. 35). El uso de simuladores
matematicos y actividades gamificadas fortalece la autoeficacia al permitir que los alumnos
experimenten progresos visibles y reciban refuerzos positivos, 1o que incrementa su

motivacion y perseverancia.

2.5.3. Modelo ARCS de Keller

Keller (1987) propone “el modelo ARCS (Atencion, Relevancia, Confianza,
Satisfaccion) para disefiar experiencias motivadoras” (p.71). Las TIC captan la atencion a
través de multimedia y dinamicas de juego; refuerzan la relevancia al contextualizar
problemas en entornos reales (por ejemplo, calcular interés bancario); construyen confianza
al adaptar la dificultad y ofrecer feedback, y generan satisfaccién mediante recompensas
digitales y reconocimiento. El estudiante puede equivocarse, corregir y volver a intentar en
un entorno seguro, disminuyendo la ansiedad académica y fortaleciendo su seguridad en
el dominio de los contenidos. Finalmente, las TIC generan satisfaccion mediante
recompensas digitales, insignias, niveles de logro y reconocimiento del desempefio,
elementos que refuerzan el esfuerzo realizado y consolidan una experiencia positiva de
aprendizaje. De esta manera, la integracién pedagdgica de las TIC no solo facilita la
adquisicion de conocimientos, sino que estructura un entorno motivacional coherente con
el modelo ARCS, promoviendo compromiso sostenido, participacion activa y mejores

resultados académicos.

2.6. Definicién y términos basicos
Tabla 1. Cuadro de operacionalizacién de conceptos basicos

Concepto Definicion conceptual Aplicacion en la Indicadores

investigacion

Herramientas | Conjunto de recursos | Se analizan como |- Uso de software

tecnologicas | digitales, aplicaciones y | recursos principales: | educativo.
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dispositivos que facilitan | GeoGebra, Kahoot, | - Participacién mediante



los procesos de | Google Classroom, para | plataformas  digitales.
ensefanza y | fomentar la motivacion e | - Integracion de recursos
aprendizaje, integrando | interés en matematicas. | en el aula.
contenidos de forma
interactiva (Cabero,
2018).
Interés Disposicion del | Se mide a través del | - Atencion sostenida en
académico | estudiante hacia un area | nivel de atracciébn vy | clases.
de conocimiento, | disposicion de  los | - Participacién
expresada en la atencion, | estudiantes hacia las | voluntaria.
curiosidad y dedicacién | matematicas con el uso | - Expresién de
(Hidi y Renninger, 2006). | de tecnologia. curiosidad hacia la
materia.
Motivacion | Fuerza interna o externa | Se evalla como el uso | - Motivacién intrinseca
que impulsa al estudiante | de herramientas | (aprende por gusto).
a aprender y alcanzar | tecnolégicas estimula la | - Motivacion extrinseca
metas. Puede ser | motivacion en el | (aprende por
intrinseca o extrinseca | aprendizaje de las | recompensas 0
(Deci y Ryan, 1985). matematicas. reconocimiento).
- Persistencia  ante
desafios matematicos.
Aprendizaje | Proceso mediante el cual | Constituye el area de |- Comprension  de
de las el estudiante adquiere | conocimiento donde se | conceptos.
matematicas | competencias aplican las herramientas | - Resolucion de
matematicas (numeros, | tecnoldgicas para medir | problemas.

operaciones, geometria,

Su impacto en interés y

- Aplicacién en ejercicios

algebra, etc.), aplicables | motivacion. practicos.
a la vida cotidiana
(Godino, 2017).
Tercer ciclo | Nivel educativo en EI | Contexto poblacional | - Grado escolar (7.°, 8.°

de educacion

basica

Salvador que comprende
7.5 8.2y 9.° grado, con
estudiantes de 12 a 15
anos del MINEDUCYT.

donde se desarrolla el

estudio.

y 9.9).
- Edad de

estudiantes.

los

- Rendimiento
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académico en

matematicas.

Estrategias | Métodos  pedagdgicos | Se aplican como | - Uso de metodologias
didacticas | que integran | recurso  metodoldgico | activas.
digitales herramientas  digitales | para  dinamizar el | - Actividades
para optimizar la | aprendizaje de | gamificadas.
ensefanza y el | matematicas. - Retroalimentacion
aprendizaje (Salinas, digital.
2020).
Entorno Plataforma digital que | Se considera Google | - Creacién de tareas en
virtual de posibilita la interaccion | Classroom como el EVA | linea.
aprendizaje | pedagodgica entre | principal para organizar | - Comunicacion

(EVA)

docente y estudiantes
(Area, 2019).

actividades y

materiales.

docente-estudiante.
- Entrega y

retroalimentacion digital.

Gamificacion

Uso de dindmicas de

Se analiza a través de

- Competencia entre

educativa |juego en entornos de | Kahoot como recurso | estudiantes.
aprendizaje para | para gamificar el | - Obtencion de puntos y
incrementar la | aprendizaje de | logros.
motivacién y el | matematicas. - Incremento del
compromiso (Deterding entusiasmo en clase.
et al., 2011).

GeoGebra | Software matematico | Se utiliza como recurso | - Uso en resolucion de
interactivo que combina | clave para mejorar la | problemas.
geometria, é&lgebra y | comprension de | - Representaciones
célculo, fomentando el | conceptos matematicos | gréficas.
aprendizaje  visual vy | abstractos. - Comprension  de
experimental funciones y geometria.
(Hohenwarter y Jones,
2007).

Google Plataforma educativa de | Herramienta de apoyo | - Gestion de materiales.

Classroom | Google para la gestion de | principal para organizar | - Envio de tareas.
clases, tareas y | las  actividades de | - Retroalimentacién
comunicacion entre oportuna.
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docentes y estudiantes
(Google for Education,
2023).

matematicas

tercer ciclo.

en

el

“Nota: Cuadro de operacionalizacion de conceptos basicos”
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CAPITULO lll: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. Tipo de estudio

El estudio es de tipo descriptivo-interpretativo, ya que tiene como propdsito
observar, caracterizar y analizar los fendmenos educativos sin manipular variables. Segun
Hernandez Sampieri, et al. (2014), “la investigacion descriptiva busca especificar las
propiedades, caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos,
objetos o cualquier otro fendmeno que sea sometido a analisis” (p. 92). En este caso, se
pretende describir el nivel de interés y motivacion de los estudiantes de tercer ciclo hacia el

aprendizaje de las matematicas mediante el uso de herramientas tecnolégicas.
3.2. Metodologia cualitativa de investigacion

La metodologia de investigacién constituye el eje central del estudio, ya que
describe de manera sistematica y rigurosa el conjunto de procedimientos y técnicas que se

utilizaran para alcanzar los objetivos planteados.

En el marco de la investigacion se desarrolld6 una metodologia cualitativa de

investigacion la cual parte fundamentalmente de los objetivos propuestos en la misma.

Denzin y Lincoln (2005) destacan que la investigacion cualitativa es “un campo de
investigacion por derecho propio que atraviesa disciplinas y paradigmas” (p. 1110).
Tomando en cuenta lo anterior, la investigacion se realiz6 tomando en cuenta la motivacién,
el interés, las actitudes y las percepciones estudiantiles, en la medida en que son procesos
humanos subijetivos, influenciados por: el contexto escolar, las interacciones en clase, el rol
del docente, el acceso y uso de la tecnologia y las condiciones del entorno rural. Estos

elementos son dificiles de medir solamente con nimeros.

La investigacion cualitativa es ideal para comprender procesos educativos desde
una mirada profunda, tal como lo plantean Denzin y Lincoln (2005). Este enfoque en el
marco de esta investigacion permite analizar la utilizacion de herramientas tecnoldgicas
para fomentar el interés y la motivacion de los estudiantes de tercer ciclo en el aprendizaje

de las matematicas.
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Las principales Categorias y Subcategorias que se utilizaran en esta investigacion

son las siguientes:

¢ Herramientas Tecnoldgicas: tipos de herramientas y frecuencia de uso.
e Interés y Motivacion en los estudiantes: actitud para el aprendizaje, participacion,
aceptacion del uso de las herramientas tecnolégicas;

¢ Aprendizaje de las Matematicas: estrategias pedagdgicas.

Cada una de estas categorias contiene sus respectivas subcategorias y las
preguntas clave que seran visualizadas en los tipos de instrumentos seleccionados, por el

caracter cualitativo de esta investigacion.

Tal como sefalan Sampieri et al. (2014), en la investigacion cualitativa descriptiva,
“el objetivo es detallar lo que ocurre con respecto a un fendbmeno, partiendo de las
opiniones, experiencias y significados atribuidos por los participantes” (p. 383). En este
sentido, podemos destacar que la investigacion se centra en identificar y describir las
percepciones subjetivas de docentes y estudiantes sobre el uso de las herramientas
tecnologicas y su influencia en la motivacién y el interés hacia el aprendizaje de las

matematicas.

3.3. Método

Se adopta un método de investigacion inductivo, debido a que nos permite construir
interpretaciones generales a partir de la observacion y el andlisis de situaciones
particulares. Este método es coherente con el enfoque cualitativo del estudio, debido a que
busca comprender como influye el uso de herramientas tecnoldgicas en la motivaciéon e
interés de los estudiantes de tercer ciclo, en el aprendizaje de las matematicas, partiendo

de sus propias experiencias y contextos.

Segun Sampieri, et al. (2014) “el método inductivo se basa en la observacién de
hechos individuales para, posteriormente, establecer generalizaciones sobre un fenémeno
determinado” (p. 385). Este método permite que el conocimiento surja desde la realidad
observada, sin imponer hipoétesis previas. En este estudio, se recogeran datos mediante
entrevistas semiestructuradas, grupos focales y observacion sistematica, lo que permitira
interpretar las percepciones y motivaciones e intereses de los estudiantes, frente a la

integracion tecnoldgica en el aula.
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La légica inductiva facilita que las conclusiones emergentes estén fundamentadas
directamente en el andlisis de las evidencias recogidas en el campo, lo cual resulta
especialmente (til cuando se pretende abordar fendmenos sociales desde una perspectiva

exploratoria y comprensiva.

3.4. Poblacion y muestra

3.4.1. Poblaciéon

“La poblacion de estudio es un conjunto de casos, definido, limitado y accesible, que
formara el referente para la eleccion de la muestra” (Arias-Gomez et al. 2016, pp. 201-206).
En consecuencia, nuestra muestra cualitativa se extrae de este universo de participantes

elegibles.

La poblacién de estudio se define como el conjunto delimitado de casos y sujetos
sobre los cuales el investigador desea obtener informacién relevante en la investigacion,
como sefiala (Arias-Gomez, et al. 2016, pp. 201-206). La poblacion seleccionada para la
investigacion es la que tiene el Centro Escolar Caserio Jardines del Rio, centro educativo
gue atiende desde parvularia hasta noveno grado, haciendo un total de 73 estudiantes y 7

docentes, 1 especialista en Tecnologia Educativa.
3.4.2. Muestra

Segun Mejia (2000), “La muestra cualitativa es una parte de un colectivo o poblacién
elegida mediante criterios de representacion socioestructural, que se somete a
investigacion cientifica social con el propésito de obtener resultados validos para el
universo” (pp. 307-316).

La muestra es el subconjunto de la poblacién de estudio seleccionado para la
recolecciéon de datos. En una metodologia cualitativa, la muestra no busca representar

estadisticamente a la poblacion, sino profundizar en la comprensiéon del fenémeno.

En este proyecto, La muestra fue el universo poblacional del Centro Escolar Caserio
Jardines del Rio; en ese sentido, se han seleccionado 22 estudiantes que cursan el séptimo,

octavo y noveno grado.
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El muestreo seleccionado para esta investigacion fue por conveniencia, el
cual implicé seleccionar participantes que estaban facilmente disponibles y que de manera
voluntaria participaron en el estudio; por lo que se seleccionaron 8 estudiantes del tercer
ciclo del Centro Escolar Caserio Jardines del Rio, cantén Mejicapa, los cuales participaron
en un grupo focal. De igual manera se seleccionaron 2 docentes que trabajan en la
especialidad de mateméticas y 1 docente especialista en el uso de las tecnologias
educativas. De esta manera, se garantizé que cada participante tuviera experiencias y

conocimientos relevantes para el objeto de estudio en cuestion.

Criterios de seleccion de la muestra estudiantil

Para garantizar una representacion diversa de la poblacion estudiantil, se
implementé un muestreo intencional estratificado garantizando una muestra variada y

representativa de la poblacion estudiantil. Los criterios de seleccion fueron los siguientes:

Tabla 2. Criterios de seleccion de la muestra estudiantil.

Criterio Descripcion Objetivo

Se seleccionaron _ _ ]
_ _ Garantizar la diversidad
o _ estudiantes con alto, medio y _
Rendimiento académico _ o de perspectivas segun el
bajo rendimiento en B .
. desempefio académico.
matematicas.

Se buscoé equidad en la | Evitar sesgos de géneroy
Género participacion de hombres y | capturar experiencias

mujeres. diversas.

_ _ Explorar percepciones
_ ) Se incluyeron estudiantes _
Actitud hacia la variadas sobre
con afinidad, indiferencia o )
tecnologia , _ herramientas
resistencia al uso de TIC. o
tecnoldgicas.

_ , Evaluar el impacto de la
Se consideraron estudiantes o
Acceso atecnologia _ brecha digital en Ila
con y sin acceso a . )
motivacion e interés.
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dispositivos o0 internet en

casa.

“Nota: los criterios de seleccion de la muestra estudiantil”
Procedimiento de seleccion:

El proceso de seleccion se realizo en coordinacion con el docente de la especialidad
en matematicas, quien facilité los datos de rendimiento académico y apoyd en la
identificacion de perfiles diversos. La conformacion final de los grupos focales aseguré que
estos criterios estén representados de manera equilibrada. "El muestreo intencional en
investigacion cualitativa busca seleccionar casos que proporcionen informacién relevante y

diversa para los objetivos del estudio" (Patton, 2015, p. 264).

e Se solicitd al docente de matematicas una lista de estudiantes clasificados por
rendimiento (basada en calificaciones recientes).
e Se conformaran dos grupos focales de 4 estudiantes cada uno, equilibrados segun

los criterios anteriores (rendimiento académico).

3.5. Técnicas e instrumentos

3.5.1. Técnicas

En la investigacién cualitativa se emplean técnicas que permitan indagar en
profundidad las experiencias y percepciones de los participantes. En este estudio se
utilizaron tres técnicas principales: entrevista semiestructurada, grupo focal y observacién

estructurada aplicadas en la metodologia cualitativa.

e Entrevista Semiestructurada: La entrevista semiestructurada es una conversacion
guiada con una estructura flexible. Diaz-Bravo (2013), sefiala que: este tipo de
entrevista “presenta un grado mayor de flexibilidad que las estructuradas, debido a
gue parte de preguntas planeadas que pueden ajustarse a los entrevistados” (pp.
162-167)". Permite adaptar los temas al sujeto entrevistado, aclarar términos y
reducir formalismos, lo cual la hace especialmente (til para investigaciones
cualitativas. Segun lbarra-Saiz (2023), “la entrevista semiestructurada posibilita
explorar distintos puntos de vista de manera subjetiva, asi como profundizar en las

distintas experiencias de las personas entrevistadas” (pp. 503). En este estudio, se
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realizaron entrevistas individuales a cada uno de los docentes (2) de tercer ciclo y

dos expertos en el tema.

La entrevista semiestructurada cuenta con una guia de preguntas abiertas (por
ejemplo: “; Qué herramientas tecnoldgicas ha utilizado recientemente en sus clases
de matematicas?”; “; Qué tipo de herramientas considera mas utiles y por qué?”),
gue permiten profundizar en temas que surgen durante el didlogo. Estas entrevistas
tienen el propdsito de explorar los tipos de herramientas que los profesores utilizan,
el nivel de interés y motivacién observados en sus estudiantes a la hora de utilizar

herramientas tecnolégicas en los aprendizajes de matematicas.

e Grupos focales: El grupo focal es una técnica de investigacion grupal que permite
obtener informacion a través de la interaccion entre los participantes. Hamui-Sutton
(2012) define grupo focal como: “un espacio de opinidén para captar el sentir, pensar
y vivir de los individuos, provocando autoexplicaciones para obtener datos
cualitativos” (p. 56). Asimismo, Donaduzzi (2015) destaca que: “la dinamica del
grupo permite que surjan ideas o sentimientos que no habrian emergido en

entrevistas individuales, ya que los participantes se estimulan mutuamente” (p. 72).

En esta investigacion, se organizaron grupos focales con estudiantes de tercer ciclo
(8 alumnos). En este espacio se discute colectivamente el uso de tecnologias en el
aprendizaje de matematicas y su impacto en la motivacion e interés. La dinamica
grupal facilita que los participantes compartan y contrasten opiniones
espontaneamente sobre: actitud hacia el aprendizaje, participacion, aceptacion del
uso de las herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje. El grupo focal cuenta con
un moderador que guia la discusion con preguntas abiertas (p. €j. “¢,Qué piensan
del uso del computador o Tablet en clase de matematicas?”, Cuales son sus
intereses, motivaciones y actitudes que le despiertan el uso de las herramientas
tecnolégicas en el aprendizaje de las matematicas? Y anima a todos a participar.

Los grupos focales se graban y transcriben para su posterior codificacion.

3.6. Etapas de lainvestigacion

El proceso de investigacién sigue varias etapas secuenciales
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1. Revision bibliografica y fundamentacion tedrica. Se realiz6 una
exhaustiva busqueda de literatura académica en bases de datos y bibliotecas sobre
temas vinculados al uso de tecnologias en la educacién matematica, teorias de la
motivacién académica, metodologias mixtas y experiencia similar en poblaciones
escolares. Esta revision permitio definir conceptos clave de motivacion intrinseca,
antecedentes locales o internacionales y sustentar teéricamente la investigacion.

2. Disefio metodoldgico. Con base en la revision, se definio el tipo de
estudio, poblacién, muestra y técnicas a utilizar. Se elaboraron los instrumentos
(encuesta, guias de entrevista y grupos focales), se desarrollé el protocolo y se
planificé el cronograma. Se gestionaron permisos institucionales y se tramitaron los
requisitos éticos. También se validaron los instrumentos (revisiones por expertos
educativos) y se capacitd a los entrevistadores.

3. Recoleccién de datos. Se aplicaron los instrumentos en campo segun
lo planificado. Primero, se paso la encuesta a todos los estudiantes de tercer ciclo
durante la misma semana. Luego se realizaron las entrevistas individuales con los
docentes y el grupo focal con estudiantes. En cada caso se explica el objetivo del
estudio, se reitera el consentimiento informado y se asegura el registro fiel de las
respuestas. Se documenta cualquier incidencia durante la recoleccidn.

4, Andlisis e interpretacion de datos. Una vez recabada toda la
informacién, se procede a procesar. Los datos cuantitativos de la encuesta se
ingresan en hojas de calculo o programas estadisticos (Excel, SPSS) para obtener
estadisticas descriptivas. Paralelamente, las transcripciones cualitativas se someten
a un analisis de contenido. Se identifican codigos iniciales y luego se agrupan en
categorias y temas emergentes. Se utilizo el software como Atlas. Se organizaron
los cédigos y se visualizaron relaciones. Finalmente, se integraron ambaos tipos de
resultados: se contrastaron las tendencias generales de la encuesta con ejemplos
ilustrativos de los relatos cualitativos.

5. Conclusiones y recomendaciones. Con base en los hallazgos, se
redactaron conclusiones precisas y pertinentes. Se destacaron las aportaciones
clave y se establecen recomendaciones practicas para la institucion educativa.
También se discuten las limitaciones del estudio y se proponen lineas de

investigacion futura.
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CAPITULO IV: HALLAZGOS EN LA INVESTIGACION

4.1. Presentacion y discusion de resultados.

Categoria 1: Uso de herramientas tecnoldgicas en clase.
1.1 Tipos de herramientas utilizadas

Ambos docentes destacan el uso de dispositivos de proyeccién y computacionales
para complementar la ensefianza. Sin embargo, el Docente 1 menciona una variedad mas
amplia: computadora, teléfono, paginas web, YouTube, tutoriales, calculadoras y
aplicaciones educativas, mientras que el Docente 2 se centra en el proyector, la
computadora, el celular y libros digitales de apoyo. Este contraste sugiere diferencias en el
enfoque metodoldgico: el Docente 1 integra multiples medios y recursos en linea, mientras
gue el Docente 2 emplea herramientas mas tradicionales (proyector y libros digitales). Un
patrén comuin es la dependencia del proyector: como observa el Docente 2, «El proyector
es indispensable para captar la atencion». Esto indica que, a pesar de los distintos recursos,

ambos consideran que la presentacion visual centraliza la atencién del alumnado.

Es relevante notar un posible vacio: ninguno de los docentes menciona software
educativo especifico (excepto aplicaciones generales) ni plataformas de colaboracion en
linea. Tampoco se alude al uso de redes sociales o de softwares especializados de
aprendizaje. Esto podria indicar una oportunidad desaprovechada o un desconocimiento de
otras herramientas tecnoldgicas Utiles. Como sugerencia, seria valioso explorar la
integracion de plataformas interactivas (como pizarras digitales o entornos virtuales de

aprendizaje) para diversificar ain mas los recursos didacticos.
e Momentos de uso en la clase

El Docente 1 utiliza la tecnologia principalmente durante el desarrollo de la clase,
reforzando contenidos con videos y demostraciones digitales. En contraste, el Docente 2
tiende a incorporar la tecnologia al inicio de la sesién para presentar los temas, aunque
también la emplea en el desarrollo. Ambos coinciden en que la tecnologia se usa sobre
todo para introducir o explicar conceptos, pero no la utilizan habitualmente en la evaluacion
o el cierre de las clases. Este patron sugiere que la integraciéon tecnolégica esta orientada

a la exposicion de contenidos mas que al seguimiento o la retroalimentacion.
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Un punto de contraste es que el Docente 1 enfatiza las herramientas como apoyo
complementario en la explicacion dindmica de contenidos, mientras que el Docente 2 las
utiliza sobre todo para captar la atencion inicial y estructurar la leccion. Ninguno menciona
usos en la fase de evaluacion (por ejemplo, examenes digitales o actividades interactivas
de cierre), lo que podria considerarse una limitacion en la integracion completa del proceso
pedagdgico. Sugerencia critica: explorar el uso de la tecnologia también en actividades
finales o evaluativas (quiz en linea, retroalimentacion visual interactiva, etc.) para
aprovechar todo el ciclo de ensefianza-aprendizaje. Ademas, seria pertinente diferenciar si
el uso temprano (presentacion inicial) frente a durante el desarrollo afecta la motivacion y

el aprendizaje de manera distinta.

Categoria 2: Motivacién e interés del estudiantado
e Cambios observados

Los docentes reportan cambios positivos en la motivacion e interés de los
estudiantes tras incorporar tecnologia. El Docente 1 destaca una mayor participacion de
alumnos previamente desmotivados, afirmando: «Antes no participaban y ahora buscan
tutoriales para resolver ejercicios». Por su parte, el Docente 2 nota mayor atencion, interés
generalizado y mejor cumplimiento de tareas, sefialando: «Los estudiantes estan mas
atentos cuando uso el proyector». Ambos testimonios apuntan a que el contenido interactivo

y visual capta mejor la atencion del alumnado.

Sin embargo, existe un contraste interesante: el Docente 1 enfatiza la iniciativa
activa del estudiante (buscan material adicional), mientras que el Docente 2 se enfoca en
la receptividad pasiva (atencion durante la clase). Esto puede reflejar diferentes grados de
autonomia alcanzados. Un posible vacio es la falta de datos cuantitativos o ejemplos de
casos especificos: no se sabe cuantos alumnos cambiaron su actitud, ni cobmo se mide el
interés. Interpretacion critica: aungue ambos observan mejora en motivacion, estos
reportes son anecdoéticos y se centran en percepciones. Seria valioso complementar con

evidencias objetivas (participacion en clase, resultados de tareas, encuestas estudiantiles).
e Factores que explican la motivacion

Segun ambos docentes, los elementos que aumentan la motivacioén son el uso de

videos y tutoriales, la visualizacién clara de procedimientos y contenidos atractivos
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proyectados. En términos generales, coinciden en que «la motivacién aumenta cuando el
contenido se vuelve visual, interactivo y cercanox». A modo de sintesis, se identifican estos
factores clave:

e Recursos visuales atractivos: Proyeccion de graficos, videos o imagenes que

hagan el contenido méas accesible y dinamico.

e Acceso a tutoriales: Materiales instructivos complementarios que los estudiantes

pueden consultar por iniciativa propia.

e Interactividad percibida: Contenido que involucra al alumno (por ejemplo,

demostraciones practicas, actividades en pantalla).

Estos factores se alinean con estudios que sefalan que el aprendizaje visual y
dinamico mejora la atencién (por ejemplo, multimedia educativo). No obstante, podria
sefialarse un vacio: no se menciona si los docentes diferencian el contenido por estilos de
aprendizaje o atienden a estudiantes que no se motivan con pantallas. Sugerencia:
Incorporar diversidad de medios (texto, audio, actividades practicas) para abarcar distintas
preferencias y asegurarse de que la tecnologia no excluya a quienes prefieren métodos
mas tradicionales. Ademas, promover que los estudiantes creen o participen activamente
en el contenido (por ejemplo, resolviendo problemas en vivo) podria reforzar ain mas la

motivacion.

Categoria 3: Utilidad pedagdgica de las herramientas tecnoldgicas
e Razones de utilidad

Los docentes identifican varias razones por las que la tecnologia resulta util
pedagdgicamente. El Docente 1 subraya la visualizacibn de procesos complejos en
matematicas, ya que facilita la comprensién de conceptos abstractos (gréaficos, formulas,
procedimientos paso a paso). Por su parte, el Docente 2 menciona la mejora de la atencion
y la organizacién del trabajo en clase; la tecnologia ayuda a estructurar la leccién y

mantener el orden al presentar los temas.

En conjunto, se observa que las herramientas tecnolégicas permiten representar la
matematica de forma visual, ordenada y comprensible, reforzando la explicaciéon docente.

Por ejemplo, mostrar en la pantalla un calculo paso a paso ayuda a los estudiantes a seguir

45



el razonamiento. A la vez, el uso de recursos dinamicos (videos explicativos, simuladores)

hace que el aprendizaje parezca mas vivo y menos monétono.

No obstante, un punto critico es que ambos docentes destacan beneficios, pero
ninguno menciona posibles limitaciones internas, como la distraccién al usar videos o el
tiempo adicional para preparar materiales. Interpretacién critica: Seria util reflexionar si la
tecnologia, al hacer mas visual la ensefianza, descuida la actividad manual o el
razonamiento abstracto. Es decir, ¢ se pierde alguna habilidad al enfatizar lo visual? Seria
interesante equilibrar sesiones con y sin pantalla, o evaluar si los estudiantes pueden

replicar los procesos sin apoyo tecnolégico, para medir la verdadera comprension.
e Logros alcanzados

Entre los logros atribuidos al uso tecnolégico se destacan: mejor comprension de
temas complejos (especialmente algebra y expresiones algebraicas), aumento de la
participacion estudiantil, mayor cumplimiento de tareas y desarrollo de autonomia al buscar
informacién adicional. Estos resultados confirman los aspectos Utiles sefalados: por
ejemplo, al entender mejor el algebra visualmente, los estudiantes participan mas en clase

y suelen completar sus ejercicios.
Podemos agrupar estos logros clave:

e Comprension académicamejorada: Los alumnos comprenden mejores conceptos

dificiles gracias a la presentacion visual y los ejemplos digitales.

e Participacion estudiantil: Se nota un incremento en la interaccion con el docente

(preguntas, respuestas) y en la iniciativa fuera de clase (investigaciones propias).

e Autonomia: El acceso a recursos en linea inspira a algunos estudiantes a explorar

por cuenta propia, reforzando su aprendizaje.

Un posible vacio en este andlisis es que no se menciona como se evaluaron esos
logros. Por ejemplo, no hay datos de calificaciones o desempefio que confirmen las
percepciones. Sugerencia de mejora: Implementar mecanismos de seguimiento
(evaluaciones antes y después, encuestas de autopercepcion) para validar estos logros.
Ademads, si bien los docentes valoran la participacion y tareas, también podrian observar
resultados a largo plazo (por ejemplo, retencién de conocimiento en examenes) para medir

la efectividad pedagdgica real.
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Categoria 4: Limitaciones y desafios
e Acceso yrecursos

Ambos docentes sefialan obstaculos relacionados con el acceso a la tecnologia y la

disponibilidad de recursos. Los problemas mencionados incluyen:

e Conectividad inestable: Falta o baja calidad de internet, que dificulta el uso de

recursos en linea (videos en streaming, plataformas virtuales).

e Equipos limitados: Pocos dispositivos disponibles o equipos en mal estado, lo

que restringe la participacion simultdnea de los alumnos.

o Carencia de proyector: El Docente 1 puntualiza que carecen de proyector en

el aula, limitando la capacidad de usar material visual como desea.

Estos desafios indican una brecha entre la intencién de incorporar tecnologia y la
realidad del entorno educativo. Es notable que ambos docentes coincidan en problemas
técnicos basicos, lo que sugiere una necesidad institucional urgente: mejorar la
infraestructura (internet estable, computadoras suficientes, proyectores funcionales).
Interpretacion critica: Sin estas condiciones minimas, cualquier plan de integracién
tecnoldgica esta comprometido. Se recomienda que la institucién priorice la inversién en
recursos, o al menos implemente planes de contingencia (por ejemplo, material offline
descargado previamente, aplicaciones moviles que no requieran internet, compartir

dispositivos).
e Uso inadecuado por parte de los estudiantes

Ambos docentes observan también desafios en el uso de dispositivos por parte de
los alumnos. Los estudiantes a veces se distraen con sus celulares o buscan contenido no
relacionado con la materia. Como ilustra el Docente 1: «Algunos alumnos buscan contenido
gue no tiene relacion con la materia». Ademas, mencionan la falta de supervisién adecuada

para cuidar los equipos, lo que puede llevar a dafios o mal uso.

La presencia de estas dificultades revela una tension: la tecnologia motiva, pero sin
un adecuado control y orientacidn puede convertirse en distractor. Esto sugiere la
necesidad de establecer normas claras y estrategias de gestion del aula. Sugerencias:
establecer reglas de uso del celular (por ejemplo, solo permitido para tareas especificas) y

promover actividades interactivas donde el docente monitoree continuamente a los
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estudiantes. También es crucial formar a los alumnos en ciudadania digital y
responsabilidad, de modo que entiendan cuando y como usar la tecnologia de manera

constructiva.

Categoria 5: Formacion docente y apoyo institucional
e Tipo de formacion requerida

Los dos docentes coinciden en que requieren formaciones presenciales y
practicas para mejorar su manejo de la tecnologia en el aula. Expresan que la formacién
en linea no es suficiente por si sola: valoran la posibilidad de aprender de manera directa y
aplicada. Este hallazgo destaca la importancia de la pedagogia experiencial en el desarrollo
profesional: los docentes desean talleres o sesiones en persona donde practiquen con las

herramientas.

Un dato interesante es la preferencia explicita por lo presencial, quizas reflejo de
experiencias previas o de la necesidad de guia personalizada. Esto contrasta con la
tendencia actual de cursos virtuales: en este contexto, los docentes perciben que la
interaccion cara a cara les da mayor seguridad al aprender a usar nuevas plataformas o

métodos.
e Necesidades identificadas:
Entre las necesidades de formacién concreta que mencionan figuran:

e Uso de plataformas interactivas: Desean aprender a utilizar software que
facilite la ensefianza (por ejemplo, pizarras digitales, sistemas de votacion

interactivos, etc.).

e Manejo del aula virtual: Capacitacién para gestionar entornos de aprendizaje
en linea o hibridos (publicar materiales, comunicarse con alumnos, realizar

evaluaciones digitales).

e Practica con ejemplos reales: Quieren ejercicios practicos y escenarios reales

que les permitan ganar confianza en el uso de la tecnologia durante la clase.

Estas necesidades reflejan una demanda de desarrollo profesional contextualizado.

Al escuchar estas demandas, las instituciones educativas podrian disefiar capacitaciones
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especificas, adaptadas a la realidad de su plantel. Interpretacién critica: Este hallazgo
sugiere que, a pesar de que los docentes usan tecnologia, aln se sienten inseguros en su
manejo. Por ello, no basta con dotar de equipos: se requiere un programa de mentoria
continua, donde se resuelvan dudas en la practica y se compartan experiencias exitosas.
Ademas, se infiere que quizas existe una brecha generacional o de competencia digital: la

formacion deberia ser diferenciada segun el nivel de destreza de cada docente.

Categoria 6: Propuestas de mejora e integracion pedagoégica
e Cambios en la planificacién docente

Como propuestas de mejora, los docentes sugieren adaptar su planificacion para

incorporar mas recursos tecnologicos. Entre las recomendaciones figuran:

e Integrar videos y aplicaciones interactivas: Incluir en las clases material

multimedia y apps educativas que enriquezcan la exposicion de contenidos.

o Disefiar tareas con tecnologia: Plantear ejercicios que requieran el uso de la
tecnologia para resolverse (por ejemplo, buscar informaciéon en linea, usar

calculadoras cientificas o programas de geometria).

e Fomentar exploracion autbnoma: Permitir que los alumnos investiguen por si

mismos, aprovechando las herramientas digitales disponibles.

Estas ideas apuntan a una ensefianza mas activa y centrada en el alumno. La
planificacion se orientaria no solo a cubrir el curriculum, sino a explotar la tecnologia como
parte integral del proceso de aprendizaje. Sugerencia préctica: al aplicar estas mejoras,
seria util equilibrar las actividades digitales con discusiones y trabajos manuales, para

asegurar que la tecnologia complemente y no reemplace otras formas de aprendizaje.
e Estrategias para mejorar el aprendizaje

Adicionalmente, plantean estrategias puntuales para potenciar el aprendizaje con

tecnologia:

e Proyeccion de contenido visual relevante en cada leccién (diagramas, experimentos

virtuales, etc.).

e Uso de tutoriales y recursos en video como complemento explicativo de los temas.
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e Actividades préacticas con herramientas digitales (simuladores, juegos educativos,

aplicaciones de resolucion de problemas).

Estas estrategias refuerzan la idea de hacer el contenido méas tangible y practico.
Un ejemplo podria ser usar una aplicacion de geometria para que los estudiantes manipulen
figuras en tiempo real. Al implementar estas estrategias, es crucial medir su impacto: por
ejemplo, evaluar si los temas explicados con videos se comprenden mejor, 0 si las

actividades practicas fomentan el razonamiento critico.

4.2. Analisis de datos del grupo focal

A continuacion, se presentan los datos relevantes obtenidos en los grupos focales,
ademas de la discusién y el andlisis de dichas respuestas. Se inicié la sesion haciendo
preguntas indagatorias, con el objetivo de contextualizar la serie de preguntas que se
realizarian. Se encuentran preguntas sobre experiencias concretas, actitudes y emociones
asociadas.

Pregunta 1.

“¢ Qué actividades han realizado en clase de matematicas usando computadoras,
celulares, videos o aplicaciones?”.

Los alumnos mencionan actividades como: buscar reglas algebraicas, ver tutoriales,
obtener soluciones a problemas sin resolver y, en algunos casos, jugar cuando el uso no
est4 mediado por el docente. Estos elementos sugieren un doble uso de la tecnologia: por
un lado, como recurso educativo para resolver dudas y repasar contenido; por otro, como
distractor (juegos) fuera del propdsito académico. Estudios coinciden en que las
aplicaciones y recursos interactivos en matematicas facilitan el acceso inmediato a
informacién y retroalimentaciéon, aumentando la participacion activa del alumno. Esto
favorece el aprendizaje autbnomo y la motivacién intrinseca, pues los estudiantes acceden
a materiales (videos, apps educativas, sitios web) cuando el profesor no ofrece todas las
respuestas. No obstante, si el uso se hace sin mediacién pedagdégica, puede generar
distraccion. Por ejemplo, datos de PISA indican que los paises con mayores niveles de
distraccion por celulares en clase suelen tener bajo rendimiento en matematicas.
(educacion, 2022) En sintesis, los estudiantes usan la tecnologia para reforzar lo aprendido
(buscar reglas o tutoriales) y resolver problemas dificiles, lo cual coincide con que estos
recursos interactivos mejoran la motivacion a través de la retroalimentacion instantanea,

pero reconocen que un uso no supervisado (por €j. jugar) desvia la atencién del aprendizaje.
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e Actividades comunes:
o Buscar reglas o ejemplos de algebra en Internet.

o Ver tutoriales de video (por ejemplo, en YouTube) para comprender

conceptos.

o Obtener respuestas a problemas complejos que no entienden solo con la

explicaciéon del maestro.
o Jugar con el dispositivo (cuando no prestan atencion a la clase).

Los hallazgos anteriores coinciden con investigaciones que muestran que la
tecnologia dinamiza el aula y estimula el interés de los estudiantes. Por ejemplo, Bravo-
Bravo concluyé que los recursos tecnoldgicos estimulan la curiosidad y el interés de los
alumnos y fomentan el aprendizaje independiente (Bravo-Bravo, 2022, p. 40). Ademas,
Loeza y Escobedo encontraron que “el uso de dispositivos moéviles en mateméticas
aumento significativamente el interés, la atencion y la motivacion de los estudiantes
experimentales” (Calderén Loeza & Sanchez Escobedo, 2021). Esto sugiere que, cuando
se usa de forma apropiada, la tecnologia puede hacer mas atractivo el aprendizaje de las

matematicas.

Pregunta 2.

“¢, Qué herramientas o aplicaciones les han gustado mas o les han servido mejor en
matematicas? “

Los alumnos destacan principalmente YouTube y TikTok. La preferencia por estas
plataformas de video social refleja la familiaridad y el atractivo visual de los contenidos
breves. YouTube ofrece tutoriales largos y detallados (por ejemplo, Khan Academy u otros
canales educativos) que explican paso a paso conceptos matematicos, lo cual apoya el
aprendizaje independiente. TikTok, en cambio, provee videos cortos y dindmicos, que
aunque no estan diseflados originalmente para la ensefianza, pueden presentar trucos y
explicaciones basicas de forma entretenida. Estudios recientes indican que crear contenido
educativo en TikTok “breve, directo y visualmente atractivo” puede captar y mantener la
atencion de los estudiantes, mejorando su interés y motivacion hacia la materia (Vigario
Castafo, Sdez Fernandez, & Ramos Montesdeoca, 2024, p. 75). En este sentido, las
respuestas del grupo focal sugieren que las herramientas audiovisuales son percibidas

como Uutiles porque combinan el aprendizaje con formatos multimedia. Sin embargo, la
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eficacia pedagogica de estas plataformas depende de la calidad del contenido: como
advierten investigaciones actuales, es ideal que el profesorado seleccione o cree videos de
buena calidad y guie a los alumnos en su uso

Herramientas mas valoradas:
YouTube: Plataformas de video con tutoriales matematicos largos y detallados.

TikTok: Aplicacion de videos cortos que muchos estudiantes encuentran

“‘interesante” y actual.

Los estudiantes perciben que estas apps son atractivas y Utiles. En general, la
literatura educativa respalda su potencial: por ejemplo, una revisidon sugiere que las
aplicaciones moviles y la gamificaciébn mejoran la participacidén activa y motivacion de los
estudiantes mediante la interactividad y la retroalimentacién instantanea. En particular, el
uso de videos breves y educativos (como los que se crean en TikTok) puede reforzar el
aprendizaje al ofrecer ejemplos practicos y captar la atencion juvenil (Vigario Castafio, Saez

Fernandez, & Ramos Montesdeoca, 2024, p. 75).

Pregunta 3.

“¢ Como se sintieron usando esas herramientas? ¢ Les gustd o no?  Por qué?”.

La mayoria respondidé que se sintieron bien e interesados, aunque algunos
comentaron que “no sintieron diferencia”. En conjunto, las sensaciones fueron mayormente
positivas. Esto coincide con que los recursos tecnoldgicos novedosos suelen generar
entusiasmo en los alumnos: “el entorno de aprendizaje enriquecido resulta “enriquecedor y
atractivo”, y los nifios manifiestan alta motivacion al aprender mediante juegos o
aplicaciones” (Otero Escobar, Suarez Jasso, & Ostos Cruz, 2023, p. 60). Sin embargo, el
comentario de no percibir una gran diferencia sugiere que el efecto motivacional puede
depender del contexto: si la tecnologia se usa de forma rutinaria o0 sin cambio de
metodologia, los estudiantes pueden no notarlo como algo excepcional.

Respuestas comunes:

Positivas: “Bien”, “Interesante”. Muchos expresaron que les gusté usar tecnologia

en clase.

Neutras o negativas: “No sentimos diferencia”. Algunos piensan que seguirian

aprendiendo igual que antes.
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En la literatura se insiste en que la motivacion escolar esta ligada a experiencias de
aprendizaje significativas (Bravo-Bravo, 2022, p. 40). Los estudiantes positivos en el grupo
focal explican su agrado porque la tecnologia “nos ayuda a resolver problemas que no
comprendemos bien” y aporta informacién adicional mas alla de lo que explica el maestro.
Esto refleja que valoran la autonomia que brindan estas herramientas. Los resultados
también concuerdan con hallazgos previos: por ejemplo, observan que los alumnos
mostraron actitud positiva hacia la tecnologia educativa y mayor motivacion cuando

interactuaban con dispositivos moviles en matematicas (Bravo-Bravo, 2022, p.40).

Por otro lado, aquellos que no notaron diferencia aluden a una cierta dependencia:
confian en las respuestas rapidas sin indagar mas. Expresan que “no sentimos diferencia”
y admiten que “nos confiamos solo en lo que encontramos y no investigamos mas”. Esto
indica un posible desafio: sin una guia adecuada, los recursos digitales pueden fomentar
respuestas superficiales. Algunos estudios advierten que el uso poco critico de internet
puede limitar el aprendizaje profundo. De hecho, se ha observado que un uso desregulado
del celular en clase (por ej. ver redes sociales o juegos) disminuye la atencién y se asocia

a peores resultados en matematicas.
Razones de agrado o desagrado
¢ Por qué les gusta? Los argumentos positivos incluyen:

Acceso a solucion de dudas: “Nos ayuda a resolver problemas mateméticos que no

comprendemos bien.”

Informacion adicional: “Con las aplicaciones podemos tener informacién que no

tenemos solo con el maestro.”

Estas respuestas sugieren que los alumnos valoran la tecnologia como
complemento del docente. Efectivamente, la bibliografia indica que incorporar recursos
digitales en la ensefianza de matematicas estimula la curiosidad y permite un aprendizaje
mas independiente (Bravo-Bravo, 2022, p. 40). Las herramientas tecnoldgicas ofrecen
explicaciones alternativas y ejemplos variados, contribuyendo a la comprensién. En este
sentido, la percepcion de los estudiantes coincide con la idea de que las apps educativas y

los videos did4cticos son didacticamente valiosos para aclarar conceptos complejos.
¢ Por qué no les gusta o no ven diferencia? Mencionan:
“No sentimos diferencia en el aprendizaje.”
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“Nos confiamos solo en lo que encontramos y no investigamos mas.”

Estos comentarios reflejan un uso pasivo o limitado de la tecnologia. Al no percibir
un impacto claro, algunos alumnos cuestionan su utilidad. Ademas, la confianza ciega en
la informacion encontrada puede indicar falta de pensamiento critico digital. Esto es
preocupante porque puede llevar a aprendizajes superficiales. En la practica, para que la
tecnologia aumente la motivacién, es clave que se use de forma activa y guiada. Estudios
recientes resaltan “la necesidad de curar contenidos digitales y fomentar el aprendizaje
activo, evitando distracciones” (Vigario Castafio, Sdez Fernandez, & Ramos Montesdeoca,
2024, p. 75). Sin embargo, es positivo que hayan reconocido un problema: indica que, aun

usando tecnologia, pueden identificar cuando no se profundiza en el aprendizaje.
o Discusion e implicaciones pedagdgicas

En conjunto, las respuestas del grupo focal ofrecen un panorama coherente con
investigaciones sobre tecnologia educativa. Los estudiantes ven el potencial de las
herramientas digitales para enriquecer el aprendizaje matematico: les ayudan a comprender
mejor los conceptos dificiles y amplian las fuentes de informacion (aspectos ligados a la
motivacién intrinseca). Estudio realizado por Macao, Morales y Molina avala que la
integracion de tecnologia adecuada eleva el interés hacia las matematicas. Por ejemplo,
reportan que al integrar aplicaciones interactivas en clases de operaciones basicas, el 68%
de los alumnos mostré aumento en su interés por las matematicas. (Macao Niebla, Morales
Narvaez, Morocho Ullaguari, & Molina Sabando, 2024, p. 80). También concluye que “las
aplicaciones moviles y la gamificacion aumentan la participacidn activa y motivacion gracias
a la interaccion inmediata”. Esto coincide con que los jévenes del tercer ciclo, auténticos
nativos digitales, se sienten atraidos por plataformas conocidas como YouTube y TikTok

para aprender, siempre y cuando el contenido sea relevante.

No obstante, estas evidencias enfatizan que la tecnologia por si sola no garantiza
motivacién. La falta de diferencia percibida por algunos alumnos sefiala que el impacto
depende de la estrategia didactica. Si el profesor incorpora las herramientas de modo
creativo y contextualizado, el efecto es mayor. Por el contrario, un uso desordenado (por
ejemplo, permitir jugar sin objetivo educativo) conduce a la distraccion y al bajo rendimiento.
De ahi que la investigacion recomiende acompafiar la tecnologia con formacién docente y
planificacion pedagdgica. Los autores de uno de los estudios citados sefialan que la clave

esta en contenidos de calidad y en guias docentes que filtren el material en plataformas
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como TikTok, minimizando distracciones. (Vigario Castafio, Saez Fernandez, & Ramos
Montesdeoca, 2024, p.75)

En sintesis, la experiencia de los alumnos indica que las herramientas tecnol6gicas
bien empleadas pueden fomentar el interés y la motivacion en matematicas. Lo confirman
las mejoras observadas en casos de estudio: cuando se disefian actividades con
aplicaciones moviles (por ejemplo, juegos matematicos) en educacién basica, los nifios
manifestaron “motivacion alta por aprender” y consideraron la experiencia enriquecedora y
atractiva. Para el tercer ciclo, esto implica que los docentes deben integrar estas
herramientas de forma reflexiva: definir objetivos claros al usarlas, guiar la exploracién y
promover el andlisis critico de la informacion digital. También es crucial que las escuelas
faciliten recursos tecnolégicos y que se capacite al profesorado en su uso, tal como
recomiendan los estudios revisados. (Macao Niebla, Morales Narvaez, Morocho Ullaguari,
& Molina Sabando, 2024, p.60) Solo asi las aplicaciones y videos seran instrumentos

efectivos de motivacion en el aula de matematicas.

Pregunta 4.

“¢.El uso de estas herramientas les da mas deseos de participar o de aprender
matematicas? ¢, Por qué si o por qué no?”

Los estudiantes mencionaron motivos tanto a favor como en contra del uso de las
herramientas. En el lado positivo, resaltaron que las herramientas tecnoldgicas ofrecen
acceso inmediato a informacion adicional (“obtengo informacion que no me da el profesor”),
lo cual enriquece su aprendizaje y fomenta la autonomia. También sefialaron que facilitan
la colaboracién con comparieros, al permitirles compartir conocimientos previos (“puedo
apoyar a otros compaferos ayudandoles”). En general, la incorporacion de tecnologia
genera nuevas formas de aprendizaje mas atractivas; por ejemplo, recursos multimedia,
juegos y aplicaciones interactivas aumentan el interés y la participacién de los alumnos. De
hecho, investigaciones muestran que el uso eficaz de tecnologia incrementa la motivacién
estudiantil: en una encuesta, “dos tercios de alumnos de secundaria reportaron que la
tecnologia aumentaba su interés por lo que aprenden.” (Library, 2019, p. 5).

Por otro lado, varios alumnos admitieron que el uso de dispositivos puede ser
distractor: “al usar herramientas me distrae y me dan ganas de usar otras aplicaciones”.
Esto concuerda con hallazgos recientes: por ejemplo, el informe PISA 2022 muestra que
alrededor de dos tercios de los estudiantes se distraen cuando usan dispositivos digitales

en clase, afectando su rendimiento. Asimismo, se ha observado que la tecnologia no
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garantiza compromiso automatico; si se emplea solo para consumo de informacion, los
alumnos pueden desconectarse (‘no puedo asumir que la tecnologia digital

automaticamente compromete a los estudiantes” (Sharma, 2023, p. 2)).
Resumen de respuestas:

¢ Por qué si? Uso de herramientas permite acceder a mas informacion y fomentar la
autonomia,; facilita la colaboracion y el apoyo entre compafieros; incrementa la motivacion

y participacién mediante recursos multimedia.

¢Por qué no? Puede generar distraccion y uso de aplicaciones ajenas al

aprendizaje; la tecnologia por si sola ho asegura el compromiso de los alumnos.

Pregunta 5.

“¢,Qué diferencias notas entre una clase que utiliza la tecnologia y una sin ella?”

Los participantes notaron que en la clase con tecnologia se fomenta un ambiente
mas colaborativo y participativo. Destacan que los compaferos participan mas (“clase mas
participativa con los companeros”) y que el uso de recursos digitales crea un entorno donde
los alumnos pueden trabajar juntos sin temor a equivocarse. Esto coincide con estudios
hechos por Ontrack Global, sefialan: “las herramientas digitales fomentan la colaboracion,
ya que los estudiantes pueden crear espacios virtuales para proyectos conjuntos, compartir
ideas y trabajar en tiempo real” (Global, 2023, p. 3). Ademas, la investigacién sobre video
educativo indica que el contenido multimedia “inspira a los estudiantes y aumenta su
participaciéon” (Library, 2019, p. 5), reduciendo la presion de contestar en publico. Aunque
no encontramos fuentes explicitas sobre el “miedo a equivocarse”, es razonable que los
alumnos se sientan mas comodos participando cuando pueden procesar la informacién
antes de compatrtirla.

En cuanto a diferencias pedagdgicas, varios alumnos percibieron que con
tecnologia el docente actia mas como facilitador. Sefialaron que el profesor da menos
informacion directa (“quieren que nosotros investiguemos mas”), promoviendo métodos tipo
aula invertida o aprendizaje basado en proyectos. Esto encaja con la idea de que el
contenido digital permite al profesor personalizar la instruccién y liberar tiempo para apoyar
individualmente. Estudios sobre entornos hibridos muestran que la integracién de
contenidos digitales aumenta la autonomia del estudiante (los estudiantes “se hacen mas

cargo de su aprendizaje” (Library, 2019, p. 5)). En otras palabras, en la clase con tecnologia
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los alumnos investigan y descubren parte del contenido por si mismos, mientras que en la

clase tradicional el maestro entrega la informacién en mayor grado.

Elementos comunes: Ambiente mas participativo y colaborativo, donde los
estudiantes apoyan a sus compafieros y se fomenta la autoconfianza.
Elementos diferentes: Rol del docente: con tecnologia aporta menos informacion directa y
estimula la investigacién auténoma (aprendizaje mas autodirigido); sin tecnologia suele

haber mas instruccién magistral.

Pregunta 6.

“¢ Creen que entiendes mejor los temas cuando usan tecnologia en clase? ¢ Por qué
si 0 por qué no?”

Los alumnos ven ventajas especificas en la comprension de contenidos con
tecnologia. Mencionan que, para asignaturas como matematicas e inglés, las herramientas
digitales ayudan mas. En particular, destacan el uso de videos y contenido multimedia, que
les permite aprender de formas diversas y escoger la mas sencilla. Esto coincide con datos
gue muestran que la mayoria de los estudiantes utiliza videos en linea para estudiar: en
una encuesta, el 78 % de los alumnos de secundaria reportaron usar videos digitales como
recurso de aprendizaje. Ademas, 64 % de padres y docentes consideran que los videos
ayudan a aprender por distintos estilos, y 59 % valora poder revisar los videos tantas veces
como sea necesario (Library, 2019, p. 5). En general, la investigacion indica que el video
es un medio muy efectivo: mdltiples estudios han encontrado que los contenidos
audiovisuales pueden ser tan buenos como un instructor para comunicar informacion,
mejorar la motivacién y el dominio del aprendizaje (Medicine, 2016).

No obstante, algunos estudiantes sefialaron un aspecto negativo: al confiar
plenamente en la tecnologia, el docente les da “libertad para usar lo que queramos”, pero
no los supervisa, por lo que terminan distrayéndose y no enfocandose en la tarea. Este
hallazgo refleja un patron general: la evidencia sugiere que cuando no hay guia docente
adecuada, la tecnologia puede derivar en distraccion. Como se mencioné antes, muchos
alumnos admiten distraerse con apps y la investigacion PISA vincula dicha distraccién con
menor desempefio académico (Langreo, 2023, p. 1). Por lo tanto, aunque los recursos
digitales ofrecen diversos estilos de aprendizaje y oportunidades de repaso, su efectividad

depende de un uso estructurado y supervisado por el profesor.

¢Por qué si? El uso de tecnologia (especialmente videos) facilita el aprendizaje

mediante multiples estilos y repeticiones; aumenta la motivacién e interés; apoya
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mejor en materias concretas (matematicas, inglés, lenguaje) al ilustrar conceptos
abstractos.
¢Por qué no? Puede generar distraccion si no hay supervision; la tecnologia por si

sola no garantiza comprension sin orientacién docente.

Pregunta 7.

“¢Qué cosas te motivan o animan cuando se usan herramientas tecnolégicas en
matematicas?”

Las respuestas indican que la mayoria de los estudiantes se sienten motivados
principalmente por aprender y descubrir nuevos conceptos. Por ejemplo, citan “el aprender”
y “conocer cosas que no me ensefian” como motivadores claros. También se evidencia un
interés en relacionar las matematicas con metas futuras, ya que uno menciona que quiere
ser profesional y por ello le interesa la materia. En la literatura se sefiala que integrar nuevas
estrategias y tecnologias en matematicas puede generar motivacion e incentivar a los
alumnos a explorar aplicaciones practicas de las matematicas en su vida profesional, lo cual
coincide con estas respuestas.

Interés académico y profesional: Varios estudiantes destacan el deseo de aprender mas
alla del curriculo tradicional. Quieren comprender temas adicionales y perciben que esto

puede contribuir a sus aspiraciones profesionales.

Curiosidad y uso personal: Algunos mencionan la motivacion de conocer

aplicaciones tecnoldgicas no vistas en clase, aplicables a situaciones personales.

Aspecto social y familiar: Un hallazgo singular es la motivacion de ayudar a otros:
un alumno indicé que quiere usar tecnologia para apoyar a sus padres que no dominan los

dispositivos. Esto refleja un interés altruista y practico que trasciende el aula.

En contraste, no hay respuestas negativas directas a esta pregunta, lo que sugiere
gue en general la inclusién de tecnologias se percibe como algo positivo. Sin embargo, las
diferencias (elementos “diversos”) entre respuestas resaltan distintas perspectivas: unos
enfocan el aspecto educativo/profesional, mientras otros valoran el potencial de las TIC

para la vida diaria o la familia.

Pregunta 8.
“¢ Sientes que la tecnologia hace que te interese mas aprender matematicas?

Explica tu respuesta”

58



Las opiniones se dividieron. La mayoria respondié que si, la tecnologia aumenta su
interés por aprender matematicas, pero matizaron sus respuestas. Los elementos comunes
fueron que la tecnologia facilita el autoaprendizaje y el descubrimiento de contenidos
complementarios: por ejemplo, un estudiante dice que busca por su cuenta cosas no
explicadas en clase, lo cual le ayuda a entender mejor lo aprendido. Otro sugiere que seria
aun mas interesante utilizar juegos en clase para no distraerse y captar la atencion. Esto
refuerza la idea de que no basta con tecnologia; debe ser interactiva y ludica para ser
efectiva.

Respuestas positivas:

“Si, ya que busco cosas que no me ensefian y eso hace que vaya descubriendo lo
que no comprendo bien”: destaca que la tecnologia permite investigar temas extra y reforzar

dudas.

“Si, solo que seria mejor una clase utilizando juegos para que nos llame mas la
atencion”; propone aprender con juegos informaticos o moviles, indicando que las

actividades lidicas aumentan el interés.
Respuesta negativa:

“No, porque el maestro solo pone a ver videos y asi no me llama la atencién... me
aburro”: expresa insatisfaccion con el uso actual de la tecnologia. Critica que la clase sea

pasiva (solo ver videos largos) y atribuye al aburrimiento la pérdida de interés.

Este contraste evidencia que el uso inadecuado de la tecnologia puede tener un
efecto adverso: aunque la tecnologia tiene potencial motivador, si se emplea de manera
pasiva 0 monétona (videos extensos sin interactividad), los estudiantes se aburren. En
cambio, los que ven un impacto positivo mencionan actividades dindmicas. La importancia
del formato interactivo se refleja también en las sugerencias de los alumnos: afiaden que
los videos deben ser mas cortos y deben seguirse de ejercicios practicos para consolidar lo
visto. Estos hallazgos coinciden con estudios que muestran que recursos multimedia
interactivos, como juegos y simulaciones, hacen el aprendizaje de la mateméatica mas

atractivo y aumentan la atencion del estudiante (UTPL, 2022).

Pregunta 9.
“¢,Qué tipo de actividades con tecnologia te gustaria que se hicieran en tus clases

de matematica?”
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En sus propuestas sobre actividades concretas, los estudiantes enfatizaron el uso
de juegos y programas interactivos: desean “aprender matematicas utilizando juegos en
computadora o celular’ y usar “programas que ayuden a resolver ejercicios o mostrar figuras
geomeétricas”. También subrayan la necesidad de videos educativos breves, seguidos
inmediatamente por ejercicios practicos. Estos elementos apuntan a una preferencia por la
ensefanza activa e interactiva:

Juegos y aplicaciones maviles: Solicitan actividades ludicas que permitan practicar
matematicas de manera entretenida. Esto indica que la gamificacion puede capturar mejor
su interés. Software educativo: Quieren herramientas que visualicen conceptos (por
ejemplo, figuras geométricas) y faciliten la resolucién de problemas. Resalta el interés en lo
dinamico y visual. Videos cortos + practica: Sugieren sustituir los videos largos por
segmentos breves, seguidos de ejercicios para comprobar la comprension. Reafirma la

necesidad de alternar teoria visual con practica inmediata.

Estos deseos se alinean con la idea de utilizar la tecnologia para hacer el
aprendizaje mas atractivo y dindmico. Tal como indica la literatura, el uso de recursos
multimedia y juegos puede aumentar la motivacion y la atencion en matematicas (UTPL,

2022), perspectiva que los alumnos reflejan al pedir este tipo de actividades.
Comparacion de respuestas y conclusiones

En conjunto, las respuestas muestran que la tecnologia es vista como una
herramienta potencialmente motivadora en matematicas, siempre que se implemente de
forma adecuada. Los estudiantes valoran sobre todo la capacidad de la tecnologia para
ofrecer nuevos contenidos, facilitar el aprendizaje autbnomo y conectar la materia con
aplicaciones reales (incluso la ayuda a familiares). Esto coincide con estudios que destacan
la integracién de TIC como estrategia para motivar al alumno a explorar la matemética en

contextos profesionales y cotidianos (Grisales Aguirre, 2018).

Sin embargo, también hay respuestas negativas relacionadas con el uso actual de
la tecnologia en el aula: cuando la herramienta se limita a videos pasivos o muy extensos,
los alumnos pierden interés. Por ello insisten en mejoras cualitativas: actividades con

juegos, programas interactivos, videos breves y tareas practicas.

En resumen, las respuestas del grupo focal indican que los estudiantes emplean la
tecnologia como complemento educativo (lo cual, segln la literatura, puede enriquecer la

ensefianza y motivar al alumno). No obstante, sin una guia pedagégica adecuada, estos
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mismos dispositivos facilitan la multitarea y la distraccion, contribuyendo a un bajo

rendimiento si son mal gestionados.

Los alumnos destacan especialmente plataformas de video social: YouTube y
TikTok. YouTube ofrece videos largos y detallados (por ejemplo, canales educativos o
Khan Academy) donde los conceptos se explican paso a paso, favoreciendo la comprension
independiente. TikTok, por su parte, provee clips muy breves y dinamicos, atractivos
visualmente. Los estudiantes destacan especialmente plataformas de video social:
YouTube y TikTok. YouTube ofrece videos largos y detallados (por ejemplo, canales
educativos o Khan Academy) donde los conceptos se explican paso a paso, favoreciendo
la comprension independiente. TikTok, por su parte, provee clips muy breves y dindmicos,

atractivos visualmente.

En términos emocionales, la mayoria de los alumnos indicé sentirse bien e
interesada al usar tecnologia en clase. Expresaron que el aprendizaje se hace “interesante”
y disfrutan resolver dudas con recursos adicionales. Sin embargo, una minoria no percibié
una gran diferencia respecto a la ensefanza tradicional. Comentarios como “no sentimos
diferencia” sugieren que el efecto motivacional de la tecnologia depende del contexto y la
metodologia. Si el uso de dispositivos digitales se hace de forma rutinaria, sin cambios
metodoldgicos (por ejemplo, ver videos largos sin interaccion), los alumnos pueden verlo
como algo normal y no especialmente estimulante. De hecho, una integracion pasiva de
tecnologia puede reducir la reflexion activa; al confiarse en soluciones rapidas sin

profundizar, los alumnos pueden limitar su propio aprendizaje.

En sintesis, aunque la reaccion general es de entusiasmo, el andlisis revela que la
calidad de la implementacion marca la diferencia. Los estudiantes valoran la tecnologia
cuando les permite ser autbnomos e indagar mas alla de los contenidos formales. Pero si

se usa de forma rutinaria o pasiva, percibe poco beneficio.

Respecto a si la tecnologia “genera mas ganas de participar o aprender
matematicas”, las respuestas fueron mixtas. En el lado positivo, los alumnos destacan que
los dispositivos brindan acceso inmediato a nueva informacién (“obtengo informacién que
no me brinda el profesor”), lo que enriquece el aprendizaje y fomenta la autonomia.
También reconocen que facilita la colaboracion: por ejemplo, compartir recursos o ayudar
a compaferos con sus dudas. En general, describen la clase con tecnologia como mas

colaborativa y participativa. En cambio, varios estudiantes sefialaron que los dispositivos
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también pueden distraer. Comentaron que, al usarlos, a veces pierden el foco y terminan

en aplicaciones no relacionadas con la clase.

Los alumnos perciben diferencias claras entre una clase con tecnologia y una sin
ella. En las clases con recursos digitales observan un ambiente méas participativo y
colaborativo: los compafieros intervienen mas, comparten informacion y ayudan
mutuamente, ademas, sefialan que el rol del docente cambia con la tecnologia. En la
clase con recursos digitales el profesor actia mas como facilitador o guia: brinda menor
informacién directa y motiva a investigar; estos resultados sugieren que la tecnologia puede
transformar la dindmica del aula hacia un aprendizaje mas activo y autbnomo, siempre que

el docente planifique actividades significativas e incentive la colaboracion.

4.2.1. Resumen general de los resultados

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en la investigacion mediante
dos instrumentos de recoleccion de datos que se usaron, los cuales fueron: entrevista
semiestructurada y grupo focal. Los resultados que se obtuvieron estan en funcién de los
gue se queria conocer acerca del fenbmeno, la perspectiva que tuvieron los docentes
encargados de impartir la asignatura antes mencionada se obtuvo mediante una entrevista
semiestructurada que se le administro a los dos docentes encargados de la asignatura de
matematica de tercer ciclo en el centro escolar, con la entrevista que consta de 9 preguntas
se pretendia explorar a profundidad las experiencias, percepciones y practicas que ellos
tienen al integrar herramientas tecnolégicas en la ensefianza de las matematicas. Con los
grupos focales se logro obtener: percepciones, actitudes y experiencias comunes de los
estudiantes de tercer ciclo (séptimo, octavo y noveno grado) respecto al uso de tecnologia
en el aprendizaje de las matematicas. Esto se trabajé con 8 estudiantes que fueron
considerados de la poblacion de tercer ciclo, la cual era de 22; la interaccion fue de forma
presencial y se conocio la perspectiva que tenian los estudiantes acerca del fenémeno que

se estaba investigando.
4.2.2 Andlisis narrativo de entrevista semiestructurada

El andlisis se organiza en las categorias identificadas a partir de las respuestas de
dos docentes sobre el uso de herramientas tecnoldgicas en la clase. Cada categoria incluye

subcategorias con hallazgos, citas ilustrativas y observaciones criticas. A continuacién, se
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profundiza en cada aspecto, sefialando patrones comunes, contrastes entre docentes y

posibles vacios o sugerencias.
Sugerencias y reflexiones finales

El andlisis indica que la integracion de tecnologia en el aula tiene efectos positivos
evidentes segun los docentes: mayor motivacién, mejor comprension y participacion. No
obstante, también revela desafios importantes (recursos limitados, gestion del uso) y

necesita un apoyo institucional sélido (capacitacion presencial, mejora de infraestructuras).

Como propuesta critica adicional, se sugiere ampliar la perspectiva de
evaluacién: incorporar la voz de los estudiantes y datos objetivos (calificaciones,
encuestas) para complementar este analisis cualitativo. Asimismo, fomentar una cultura
escolar que valore la innovacién tecnoldgica pero también la pedagogia tradicional, de
modo que la tecnologia sirva a los objetivos educativos y no sea un fin en si mismo. Por
ejemplo, puede proponerse un plan de seguimiento en el que los docentes compartan sus
practicas exitosas en sesiones internas de capacitacion, para generar una comunidad de

aprendizaje profesional.

En resumen, los hallazgos apuntan hacia una ensefianza potencialmente mas
dinamica e interactiva con tecnologia, siempre que se superen las barreras de recursos y
se brinde soporte continuo a los docentes. Las sugerencias planteadas enfatizan la
importancia de la planificacidn consciente, la formacion adecuada y la evaluacion reflexiva,
asegurando que la tecnologia realmente enriquezca el aprendizaje de los estudiantes en

lugar de convertirse en una distraccion o una moda pasajera.
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CAPITULO V: CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y
PROPUESTA

5.1. CONCLUSIONES

La presente investigacion revel6 que los docentes del tercer ciclo utilizan
principalmente herramientas digitales basicas en sus clases de matematicas. Entre las mas
frecuentes aparecen computadoras, teléfonos inteligentes, proyectores y calculadoras, asi
como plataformas de video (por ejemplo, YouTube) y aplicaciones educativas sencillas.
Dichas herramientas se emplean sobre todo durante el desarrollo de la clase para
ejemplificar procedimientos y visualizar procesos matematicos. Segun los entrevistados, los
videos ayudan a los alumnos a comprender mejor los pasos de resolucion, haciendo la
clase méas dindmica y atractiva para ellos. De igual manera, contenidos educativos breves
y visuales (como los generados en TikTok) pueden captar la atencion de los estudiantes y

mantener su interés en la materia.

Los docentes coincidieron en que la integracion de la tecnologia genera un aumento
inicial del interés estudiantil, aunque con matices. Algunos alumnos que antes mostraban
desinterés ahora participan mas activamente, aprovechando tutoriales en linea para
reforzar conceptos de algebra y resolver dudas. Sin embargo, la motivacion no siempre es
sostenida: parte del estudiantado se distrae con contenidos no académicos o afirma no
notar una gran diferencia en su aprendizaje. Este hallazgo coincide con informes de PISA,
gue muestran que en los paises con mayores niveles de distraccion digital en el aula tienden
a obtener puntajes mas bajos en matematicas. En consecuencia, se destaca que para
consolidar la motivacién es necesario usar la tecnologia con una mediacion pedagdégica
adecuada, combinando videos y aplicaciones con actividades practicas y supervision

docente.

El andlisis realizado muestra que los docentes valoran positivamente el impacto de
la tecnologia en la ensefianza de las matematicas, sobre todo en lo que respecta a captar
la atencion del alumnado y facilitar la comprensién de contenidos abstractos. Sin embargo,
el uso de herramientas se mantiene en un nivel basico, centrado en recursos audiovisuales,

mientras que la integracién de aplicaciones interactivas es todavia incipiente.
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Sin embargo, las principales limitaciones identificadas fueron el acceso desigual a
internet, la falta de dispositivos adecuados y la carencia de formacion pedagdgica
especifica. Aun asi, ambos docentes manifestaron disposicion a innovar y reconocieron la
necesidad de fortalecer sus competencias digitales para mejorar la motivacion y el interés

de los estudiantes en matematicas.

Andlisis conjunto y critico de los hallazgos

El andlisis articulado de los hallazgos obtenidos mediante las entrevistas
semiestructuradas a los docentes de matematicas y los grupos focales con estudiantes del
tercer ciclo permite evidenciar que la influencia de las herramientas tecnoldgicas en el
interés y la motivacion hacia el aprendizaje de las mateméticas no depende Unicamente de
su presencia en el aula, sino de un conjunto de condiciones pedagdgicas, institucionales y
estructurales que, en el contexto del centro escolar caserio jardines del rio, se presentan

de forma fragmentada e insuficiente.

En primer lugar, los resultados muestran una brecha profunda entre el potencial
pedagdgico atribuido a las herramientas tecnolégicas y su utilizacién real en el aula.
Tanto docentes como estudiantes reconocen que el uso de tecnologia en la ensefianza de
las matematicas es limitado, ocasional y poco sistematico. Esta situacién pone en evidencia
gue, aunque existe una percepcidn generalizada de que la tecnologia puede aumentar el
interés y la motivacion, dicha percepcién no se traduce en practicas pedagdgicas concretas
y sostenidas. Desde una perspectiva critica, esto revela una integracion superficial de las
TIC, mas cercana al discurso normativo que a una transformacion real del proceso de

ensefanza-aprendizaje.

Desde la voz de los estudiantes, los grupos focales evidencian una contradiccién
significativa: por un lado, manifiestan interés, curiosidad y mayor disposicion al
aprendizaje cuando se utilizan recursos tecnoldgicos; por otro, expresan frustracion y
desmotivacion ante la escasa frecuencia de estas estrategias. Este contraste sugiere que
la desmotivacién hacia las mateméticas no es inherente a la asignatura, sino consecuencia
de préacticas pedagogicas tradicionales que no dialogan con los intereses, experiencias y
formas de aprendizaje de los estudiantes actuales. En este sentido, la investigacion revela
un desajuste entre la cultura digital del estudiante y la cultura pedagégica del aula, lo

cual impacta negativamente en el compromiso y la participacion estudiantil.
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Por su parte, el discurso docente pone en evidencia una tensién constante entre
laintencién pedagogicay las limitaciones del contexto. Si bien los docentes reconocen
el valor motivador de las herramientas tecnoldgicas, también justifican su escaso uso a
partir de factores como la falta de conectividad, la carencia de equipos, la ausencia de un
docente especializado en tecnologia y la limitada capacitacion en TIC. No obstante, desde
un andlisis critico, estos argumentos, aunque validos, también evidencian una
dependencia excesiva del contexto y una escasa apropiacion de alternativas
pedagdgicas que podrian implementarse aun con recursos minimos. Esto sugiere la
necesidad de cuestionar no solo las condiciones materiales, sino también las creencias

pedagdgicas y el nivel de agencia docente frente a la innovacién educativa.

Asimismo, los hallazgos permiten identificar que la utilizacion de herramientas
tecnolégicas, cuando ocurre, no siempre responde a una intencionalidad didactica
clara, sino que se limita a reforzar métodos tradicionales de ensefianza. Por ejemplo, el
uso de videos como sustituto de la explicacion magistral no necesariamente promueve la
interaccion, la reflexion ni el aprendizaje significativo. Desde esta perspectiva, se concluye
que la tecnologia, sin un cambio metodolégico, reproduce las mismas limitaciones
del modelo tradicional, lo cual explica por qué su impacto en la motivacion estudiantil

resulta limitado.

En relacién con la pregunta de investigacion, los resultados permiten afirmar que la
influencia de las herramientas tecnolégicas en el interés y la motivacion es positiva
solo cuando estas se integran de manera pedagdgica, interactiva y contextualizada.
Esto se alinea con los planteamientos de Piaget y Vygotsky, quienes destacan la
importancia de la actividad, la interaccion y la mediacion en el aprendizaje. No obstante, la
investigacion evidencia que dichas condiciones no se cumplen de forma sistematica en el
contexto estudiado, lo que limita el desarrollo de aprendizajes significativos, tal como lo

plantea Ausubel.

Desde la teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan, el analisis critico revela
gue el entorno educativo analizado no favorece plenamente la motivacién intrinseca, ya
que las préacticas pedagogicas observadas restringen la autonomia del estudiante, ofrecen
pocas oportunidades para desarrollar la percepcion de competencia y limitan la interaccion
colaborativa. La escasa integracion de TIC impide que los estudiantes asuman un rol activo
en su aprendizaje, reduciendo la posibilidad de experimentar logros, explorar contenidos a

Su propio ritmo y establecer conexiones significativas con la asignatura.
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En cuanto a las estrategias pedagdgicas para integrar las herramientas tecnoldgicas
de manera efectiva, los hallazgos evidencian que estas no pueden disefiarse de forma
aislada ni descontextualizada. La investigacion demuestra que cualquier estrategia
basada en TIC debe considerar las condiciones reales del centro escolar, la formacion
docente y el acompafamiento institucional. Estrategias como la gamificacion, el uso de
software interactivo (GeoGebra, Wordwall, EducaPlay) y el aprendizaje colaborativo
mediado por tecnologia son viables y pertinentes; sin embargo, su implementacion sin
planificacion curricular, sin capacitacion y sin apoyo institucional corre el riesgo de

convertirse en acciones aisladas sin impacto sostenido.
Hallazgos principales:

Tecnologia y motivacién: Los recursos digitales convierten la clase en un entorno
mas dinamico e interactivo, lo que despierta la curiosidad del alumnado. Siguiendo
perspectivas constructivistas y socioculturales, se observé que los estudiantes participan
mas activamente cuando pueden visualizar procesos matematicos con apoyo visual y

multimedia.

Limitaciones contextuales: Persisten retos logisticos que afectan la
implementacion optima. La infraestructura tecnoldgica limitada (Internet inestable, pocos
dispositivos, falta de proyectores) y la inadecuada formacion docente frenan el potencial de
estas herramientas. Se constatd que, sin un acompafiamiento pedagdgico adecuado, la
tecnologia puede generar distracciones (p. €j., los alumnos jugando) en lugar de beneficios

educativos.

Estrategias pedagoégicas recomendadas: Para maximizar el impacto, los
docentes deben planificar actividades interactivas que integren tecnologia de manera
coherente. Por ejemplo, incorporar juegos educativos o simuladores de geometria, alternar
videos breves con ejercicios practicos y fomentar la investigacion guiada en linea. Estas
practicas empoderan al estudiante como protagonista de su aprendizaje y refuerzan su

sentido de competencia.

Implicaciones y aportes del estudio: El analisis narrativo de docentes y grupos
focal muestra que la tecnologia bien utilizada mejora la actitud hacia las matematicas.
Desde el punto de vista tedrico, el estudio aporta evidencia empirica en un contexto rural
salvadorefio, donde habia escasa investigacion previa. Se alinea con la teoria del

aprendizaje significativo y la autodeterminacion al demostrar que entornos de aprendizaje
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enriguecidos con TIC pueden incrementar la motivacion intrinseca. Socialmente, refuerza
la idea de que cerrar la brecha digital (tal como promueven programas educativos
nacionales) puede contribuir a una educacion mas equitativa e inclusiva, mejorando

competencias légico-mateméaticas esenciales.
Cumplimiento de los objetivos especificos

Objetivo 1. Herramientas tecnolégicas utilizadas actualmente en el

aprendizaje de las matematicas

El andlisis combinado de los grupos focales y entrevistas revela que docentes y
estudiantes utilizan diversos recursos tecnolégicos en las clases de matematicas, aunque
de manera fragmentaria. Segun los testimonios, en el aula se emplean dispositivos méviles
(smartphones o tablets) para acceder a videos educativos o juegos matematicos basicos,
calculadoras cientificas, y ocasionalmente presentaciones multimedia; algunos profesores
mencionan el uso esporadico de software de geometria dinamica (por ejemplo, GeoGebra)
cuando la infraestructura lo permite. Sin embargo, esta disponibilidad contrasta con las
limitaciones contextuales: en esta zona rural la conectividad es precaria y no todos los
alumnos cuentan con dispositivos en casa, lo cual coincide con la literatura que advierte
que “la integracién de herramientas digitales no debe entenderse unicamente como un
complemento tecnolégico” sino que requiere “la formacion y disposicion de los docentes,

asi como de las condiciones de acceso”.

Este patrén refleja una tensién clave: existe un potencial reconocido de las TIC para
enriguecer la ensefianza matematica, pero su aprovechamiento real esta restringido.
(Barquero, 2022, p.14) senala que durante la pandemia “los docentes se han visto forzados
a la utilizacion de herramientas tecnolégicas” para mantener el interés de los estudiantes,
pero también documenta que esta innovacion tuvo que hacerse con creatividad e ingenio
individual, dada la falta de preparacion previa. En nuestro caso, los docentes reconocen
contar solo con recursos modestos (pizarras digitales basicas o proyector) y utilizan las
aplicaciones méviles o videos de forma improvisada; mientras tanto, los estudiantes aluden
mas a juegos en linea y contenido audiovisual en redes sociales. Esta discrepancia apunta
a un vacio pedagégico: las herramientas tecnologicas se emplean como apoyo puntual,
pero no forman parte de una estrategia curricular coherente. Dicho de otro modo, aunque
estudios internacionales destacan el uso exitoso de plataformas interactivas (GeoGebra,

Desmos, Kahoot, Socrative, etc.) para visualizar conceptos y mejorar el desempefio
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matematico, la realidad local evidencia que esas posibilidades quedan limitadas por la falta
de capacitacion docente y de recursos sostenibles. En consecuencia, para el primer objetivo
se concluye que se han identificado diversas tecnologias (aplicaciones méviles educativas,
videos didacticos, software matematico) en el aprendizaje de matematicas, pero existe un
vacio formativo y de infraestructura que impide su uso sistematico y pedagégicamente

efectivo.

Objetivo 2: Interés y motivaciéon de los estudiantes al utilizar las herramientas

tecnolégicas

Los datos sugieren que las herramientas tecnolégicas despiertan un interés inicial
notable entre los alumnos. Varios estudiantes destacaron que las actividades con apoyo
digital —por ejemplo, resolver problemas con juegos interactivos o ver explicaciones
animadas— resultan mas atractivas que las clases tradicionales. Esto coincide con hallazgos
previos que muestran que la introduccidn de recursos digitales incrementa la motivacién
para aprender matematicas. No obstante, al contrastar las opiniones se advierten
contradicciones y limitaciones. Por un lado, los docentes perciben un aumento en la
atencion y participacion cuando emplean software o aplicaciones lludicas; por otro, las
encuestas a los estudiantes revelan que esta motivacion puede ser “fluctuante”: altos
niveles de aburrimiento persisten y hay “poca iniciativa para el aprendizaje auténomo”.
En otras palabras, la tecnologia llama la atencién en el momento, pero no garantiza que los

estudiantes estén genuinamente motivados a profundizar por su cuenta.

Esta disyuntiva se refleja también en las actitudes generales: la investigaciéon
consultada indica que la actitud hacia el aprendizaje matematico con herramientas digitales
se mantiene en un nivel intermedio. Esto sugiere que, aunque los alumnos disfrutan de los
elementos interactivos y multimedia (especialmente juegos y actividades competitivas tipo
Kahoot o Quizizz), ese entusiasmo no es necesariamente duradero. Emerge un patrén
importante: el componente lidico eleva momentaneamente el interés, pero sin un disefo
pedagdgico solido los alumnos regresan rapidamente al aburrimiento. La literatura sobre
GeoGebra, por ejemplo, corrobora que, cuando se usan secuencias didacticas apropiadas,
aumentan tanto el rendimiento como la motivacién, pero subraya que el éxito depende del
acompafiamiento docente. En nuestros datos, algunos estudiantes sefialaron que la
novedad inicial desaparece si la actividad digital se repite sin variacién. En sintesis, la
tecnologia esta asociada a una motivacion potencialmente alta, pero existen vacios

pedagdgicos: se requiere integrar esos recursos con objetivos claros para convertir el
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atractivo espontaneo en interés sostenido. La incorporacién de las TIC ha mostrado impacto
positivo en la motivacion general, lo que confirma que el reto no es la tecnologia en si, sino

como utilizarla para estimular el compromiso continuo de los alumnos.

Objetivo 3: Estrategias pedagdgicas para integrar eficazmente las

herramientas tecnolégicas

A partir de los hallazgos y de la literatura especializada, se proponen diversas
estrategias pedagogicas orientadas a aprovechar el interés estudiantil y a subsanar las

brechas identificadas:

e Actividades ladicas e interactivas dirigidas. Disefiar secuencias didacticas que
incluyan plataformas y apps educativas con propdsito matematico. Por ejemplo,
incorporar juegos de repaso (Kahoot, Quizizz, Wordwall) o simuladores dinamicos
(GeoGebra, Desmos) en tareas grupales. De este modo se combina la motivacion
inherente al juego con la practica de conceptos matematicos. Estudios muestran
que dichas intervenciones elevan el desempefio académico y el interés por las
matematicas. En nuestra investigacién se infiere implicitamente que propuestas
similares fomentarian la practica autbnoma, algo que los estudiantes actuales no

realizan por falta de estimulos adecuados.

e Capacitacion y apoyo docente continuo. Fortalecer programas de formacion
especificos en tecnologia educativa para docentes de mateméticas. Los datos
sugieren que la principal limitacidon no es la resistencia, sino la falta de experiencia
técnica: los propios estudios seflalan que sin capacitacion la eficacia de las
herramientas digitales es “moderada”. Por tanto, se recomiendan talleres, cursos y
comunidades de practica que instruyan en el uso pedagdgico de software
matematico y recursos online. Esto permitiria que los maestros integren las TIC de
forma reflexiva (no solo como algo novedoso), transformando su rol hacia un modelo
mas interactivo. La literatura coincide en que invertir en la competencia digital del
profesorado es condicion necesaria para que la innovacion tecnoldgica tenga

impacto real.

o Enfoque metodoldégico mixto. Combinar estrategias tradicionales con actividades
apoyadas en tecnologia, para equilibrar aprendizaje activo y estructurado. Por
ejemplo, emplear el modelo de aula invertida: los estudiantes revisan lecciones

mediante videos o aplicaciones en casa, y luego resuelven problemas practicos en
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clase con la guia del profesor. Asi se aprovecha la motivacion inicial del recurso
digital y se refuerzan los contenidos con mediacion docente. Esta estrategia
favorece un aprendizaje significativo, pues establece conexion entre la teoria vista
en medios digitales y su aplicacion practica en el aula. Ademas, promueve la
autonomia (los alumnos gestionan parte de su aprendizaje) sin perder la supervision
pedagdgica. Como sugieren las recomendaciones tedricas, no basta con introducir

herramientas; es clave integrarlas en un disefio didactico coherente.

Contextualizacion y participacién activa del estudiante. Aprovechar los
intereses de los alumnos para crear proyectos contextualizados con apoyo
tecnologico. En lugar de ejercicios abstractos, formular problemas basados en
situaciones reales que los estudiantes puedan explorar con apps matematicas. Por
ejemplo, un proyecto de medicién del ambiente local usando GeoGebra o calculos
de estadistica con datos de su comunidad. Esto conecta la tecnologia con
experiencias significativas, incrementando la motivacion intrinseca. También se
puede fomentar la competencia creativa al permitir que los estudiantes seleccionen
la herramienta que mas les interese (video, simulador, juego) para presentar un
concepto matematico. Esta estrategia apunta a atender la baja iniciativa autbnoma
observada, ya que los jovenes se sienten mas motivados cuando participan

activamente en la eleccion y realizacion de las tareas tecnologicas.

Monitoreo y retroalimentacién continua. Establecer mecanismos de evaluacién
formativa sobre el uso de las TIC. Por ejemplo, aplicar encuestas o reflexiones
periddicas sobre cémo los recursos digitales afectan la motivacion y el aprendizaje.
Esto permitiria ajustar las estrategias en funcién de los resultados reales. Aunque
los datos no incluyeron esta practica, el analisis sugiere implicitamente su
importancia: detectar a tiempo la pérdida de interés o dificultades técnicas posibilita
corregir el rumbo. Ademas, el seguimiento continuo refuerza la idea de que la
tecnologia educativa es una herramienta en evolucién constante y prepara tanto a

docentes como a estudiantes para adaptarse a innovaciones futuras.

En sintesis, el andlisis de los hallazgos permite concluir que la utilizacién de
herramientas tecnoldgicas influye de manera potencialmente positiva en el interés y
la motivacion de los estudiantes del tercer ciclo en el aprendizaje de las
matematicas; sin embargo, en el contexto del Centro Escolar Caserio Jardines del

Rio, dicha influencia se ve seriamente limitada por factores estructurales,
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pedagdgicos y culturales. Asimismo, se evidencia que la integracion efectiva de
estas herramientas no depende exclusivamente de la disponibilidad tecnolégica,
sino de una transformacién profunda de las préacticas pedagogicas, del

fortalecimiento de la formacion docente y de un compromiso institucional sostenido.

5.2. Recomendaciones

En general, la investigacion confirma que existe una brecha significativa entre las

politicas de incorporacién de tecnologias en la escuela y la préactica real en las aulas. Como

resultado, docentes y alumnos usan muy pocas herramientas digitales en clase, tal

como observo el estudio cualitativo: la mayoria de los profesores improvisan sin contar con

habilidades digitales basicas. Un informe conjunto de la revista (BID/ProFuturo, 2016, p.5)

indica que “solo el 27% de los maestros latinoamericanos se considera con nivel basico en

uso pedagogico de TIC”, es decir, tres de cada cuatro reconocen no tener los fundamentos

necesarios para integrar tecnologia en la ensefianza cotidiana. En sintesis, las dificultades

detectadas incluyen:

Brecha digital y desigualdad de recursos: La infraestructura tecnoldgica escolar

es muy desigual.

Formacion docente insuficiente: La capacitacion en TIC es limitada y suele ser
insuficiente y descontextualizada. Los profesores carecen de formacion sistemética

para disefiar actividades innovadoras con tecnologia.

Escasos especialistas: En muchos planteles no hay docente especializado en
tecnologia o recursos digitales, lo que agrava la falta de experiencia en el aula con

estas herramientas.

Ambiente tradicional: En la practica, el uso de tecnologia a menudo se limita a
herramientas basicas (pizarra digital o proyector) y no cambia los métodos

tradicionales. Enfoque metodolégico

El estudio siguié un enfoque cualitativo mediante entrevistas semiestructuradas y

grupos focales con docentes y alumnos. Esto permiti6 explorar en profundidad las

percepciones sobre el uso de TIC en matematicas. Los datos revelan las barreras

sefaladas arriba y sustentan la necesidad de recomendaciones concretas.
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Limitaciones del estudio

Ademds de las dificultades contextuales en el aula, el propio estudio enfrent6

limitaciones como:

Falta de internet en la escuela: Impidié usar ciertas herramientas durante las

pruebas.

Falta de personal especializado: Ausencia de docentes capacitados en el area

tecnoldgica en algunas instituciones participantes.

Capacitaciones limitadas: Los cursos existentes para profesores de mateméticas

no incluyeron sistematicamente el uso pedagdégico de TIC.

Las recomendaciones que se exponen a continuacion se fundamentan en los

resultados obtenidos en la investigacion cualitativa realizada en el Centro Escolar

Caserio Jardines del Rio, la cual evidencid un uso limitado de herramientas tecnoldgicas

en la ensefianza de las matematicas, asi como mdultiples barreras estructurales,

pedagdgicas y formativas que afectan directamente el interés y la motivacién de los

estudiantes del tercer ciclo. Desde una perspectiva critica, se reconoce que estas

dificultades no responden Unicamente a la voluntad del docente, sino a un entramado

de factores institucionales y sistémicos que requieren atencion integral.

5.2.1. Recomendaciones para los docentes

Los resultados de las entrevistas semiestructuradas y los grupos focales reflejan

que la mayoria de los docentes utiliza escasamente herramientas tecnoldgicas, lo cual limita

las posibilidades de innovacion pedagoégica y reduce el potencial motivador de las

matematicas. En este sentido, se recomienda:

Superar el uso instrumental y ocasional de la tecnologia, pasando de una
utilizacion improvisada o esporadica a una integracion pedagdégica planificada. La
investigacion evidencidé que, cuando la tecnologia se usa Unicamente como apoyo
visual (videos o presentaciones), su impacto en la motivacion es limitado. Por ello,
se recomienda que los docentes disefien actividades donde el estudiante interactiie
activamente con herramientas digitales como GeoGebra, promoviendo la

exploracion, la experimentacion y la resolucion de problemas.
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Asumir una postura reflexiva frente a la practica docente, reconociendo que la
ensefianza tradicional centrada en la repeticion de procedimientos matematicos ya
no responde a las necesidades e intereses de los estudiantes actuales. La falta de
motivacion detectada en los alumnos estd estrechamente relacionada con
metodologias poco dinamicas, lo que exige al docente repensar su rol como
mediador del aprendizaje, en coherencia con los planteamientos de Vygotsky y

Ausubel.

Fomentar la motivacion intrinseca del estudiante, utilizando la tecnologia como
medio para fortalecer la autonomia, la competencia y el sentido de logro, tal como
lo plantea la teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan. Esto implica disefiar
actividades donde el alumno tenga la posibilidad de tomar decisiones, recibir

retroalimentacion inmediata y percibir avances en su aprendizaje.

Participar activamente en procesos de autoformacion y actualizacion
profesional, aun cuando las oportunidades institucionales sean limitadas. Si bien la
investigacion reconoce la falta de capacitaciones formales, también se recomienda
gue los docentes exploren alternativas de formacién autbnoma, como cursos
virtuales gratuitos o comunidades de aprendizaje docente, para fortalecer sus

competencias digitales.

Desde una perspectiva critica, se enfatiza que la resistencia al cambio metodolégico

y el desconocimiento del potencial pedagdégico de las TIC perpetdan practicas tradicionales

gue afectan negativamente la motivacion y el aprendizaje matematico.

Incorporar herramientas interactivas: Usar simulaciones y software matematico
(por ejemplo GeoGebra, Geo Project, Desmos u otros) asi como recursos
gamificados (Wordwall, Kahoot, Quizizz) para hacer las clases mas visuales,

dinamicas y ludicas.

Critica: No basta con agregar tecnologia; es crucial que el docente planifique de
modo curricular estas actividades. De lo contrario, pueden verse como meros juegos

sin profundidad.

Capacitacion continua en TIC: Actualizarse permanentemente en tecnologias
educativas. Dado que la falta de formacién es un factor critico, los maestros deben
recibir talleres y cursos practicos especificos. Esto implica no solo aprender a usar

software (GeoGebra, simuladores, plataformas de aprendizaje en linea) sino
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entender como integrarlo pedagdgicamente. La investigacion destaca que, sin esto,
los docentes tenderan a improvisar y la brecha digital se perpetda. Es importante
que la formacion sea contextualizada (enfocada en su asignatura) y continua, para

gue el maestro adquiera competencias reales para el aula.

Enfoque centrado en el alumno: Adoptar estrategias constructivistas donde el
estudiante sea protagonista. Por ejemplo, guiar exploraciones interactivas,
fomentar preguntas abiertas y dar retroalimentacion inmediata usando
aplicaciones o plataformas digitales. Esto implica que el docente actie mas como
facilitador: establece retos (p.ej., problemas reales, proyectos integrados con TI) y
apoya al estudiante en su construccidn de conocimiento, en lugar de dictar la leccién

tradicionalmente

Critica: Tales meétodos requieren tiempo adicional de planificacion y un cambio en
la cultura escolar; los docentes deben contar con apoyo (materiales) para

implementarlos con éxito.

5.2.2. Recomendaciones para el curriculo y la practica docente

Integrar competencias digitales en el curriculo: Redisefiar el curriculo de
matematicas para incluir objetivos especificos de alfabetizacion digital. Los
planes de estudio deberian articular habilidades tecnolédgicas con las matematicas
(p.€j., resolucion de problemas usando software o analisis de datos con
herramientas digitales). La literatura recomienda avanzar mas alld de un enfoque
meramente técnico: no se trata solo de comprar equipos, sino de definir objetivos

de aprendizaje que combinen matematicas y TIC.

Planificar secuencias didacticas con TIC: Disefiar unidades didacticas
coherentes donde las herramientas digitales enriquezcan cada etapa del
aprendizaje. Por ejemplo, programar sesiones que usen software de geometria
interactiva o simuladores en distintos niveles (introductorio, ejercitacion, proyecto),
asegurando una progresion clara. Se recomienda involucrar a los estudiantes en la
eleccion de herramientas digitales, proponiendo ejercicios conectados con sus

intereses (arte, videojuegos, etc.), para reforzar la relevancia de lo aprendido.
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Evaluacién orientada a competencias: Replantear la evaluacién para valorar el
uso practico de las matematicas con apoyo tecnolégico. En lugar de pruebas
basadas en memorizacion, usar proyectos o problemas reales donde el estudiante
demuestre habilidades matematicas y digitales (p.ej., resolver un problema usando
un programa, interpretar datos de una simulacion, explicar soluciones con apoyo
multimedia). Esto refuerza la idea de que el aprendizaje es significativo y aplicable.
Critica: este enfoque requiere disefiar rabricas claras y capacitar al docente en
nuevas formas de calificar (por ejemplo, portafolios digitales o presentaciones
interactivas). Sin ese acompafamiento, puede resultar complejo medir los

aprendizajes de manera justa.

Colaboracién interdisciplinaria: Promover equipos de trabajo entre docentes de
matematicas, de tecnologia y de pedagogia. Estos grupos pueden desarrollar
conjuntamente materiales didacticos innovadores (p. e€j., una unidad sobre
geometria que combine software grafico, actividades gamificadas y estrategias de
inclusion). Ademas, la colaboracion institucional (p. ej. mentores de TIC, redes

docentes) facilita compartir buenas practicas.

5.2.3. Recomendaciones institucionales y politicas educativas

Infraestructuray acceso equitativo: Las autoridades educativas deben garantizar
conectividad estable y dispositivos suficientes en todas las escuelas. Dotar a cada
institucion de computadoras, tabletas u otros equipos, asi como de Internet de
calidad, sobre todo en zonas rurales o vulnerables. Esto cierra la brecha digital
inicia. Proveer recursos fisicos junto con energia confiable es condicion necesaria

para cualquier innovacién tecnolégica en el aula.

Programas de formacion institucional: Las autoridades deben invertir en
programas permanentes de capacitacion en TIC para docentes y alumnos. Esto
incluye cursos en servicio, diplomados o tutorias que ensefien como integrar la
tecnologia al curriculo de matematicas. Se recomienda que estas iniciativas sean
sostenidas en el tiempo y adaptadas a las necesidades locales. Sin esto, la brecha

digital docente persistira.
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Politicas de equidad e innovacidn: Definir lineamientos educativos que incentiven
la innovacion pedagégica con TIC. Por ejemplo, crear incentivos (reconocimientos,
fondos concursables) para el desarrollo de contenidos digitales locales en
matematicas (videos en lengua indigena, simulaciones contextualizadas) y para la
adopcion de metodologias como gamificacion o aprendizaje colaborativo en linea.
Es vital también que las politicas sean inclusivas: asegurar que los recursos

tecnoldgicos lleguen a todos los alumnos, sin importar su origen socioeconémico.

Seguimiento y evaluacién continua: Implementar mecanismos de monitoreo
institucional del uso de TIC en el aula y su impacto en el aprendizaje. Esto implica
recolectar datos periédicamente (encuestas, visitas de supervision, indicadores de
desempefio) y ajustar estrategias segun resultados. Por ejemplo, las autoridades
pueden medir si las clases con tecnologia mejoran indicadores en matematicas, o
si disminuyen las brechas de rendimiento entre escuelas. A su vez, se recomienda
retroalimentar a los docentes con los hallazgos y promover comunidades de
practica.

Recomendaciones para las autoridades educativas

Dado que muchas de las probleméticas identificadas exceden el &mbito escolar, se

recomienda:

Disefiar politicas educativas que garanticen equidad digital, priorizando a
centros educativos rurales o con mayores carencias tecnolédgicas, como el contexto

donde se desarroll6 la investigacion.

Implementar programas permanentes y contextualizados de capacitacion
docente, orientados especificamente al uso pedagoégico de las TIC en la ensefianza
de las matematicas, evitando capacitaciones generales que no responden a las

necesidades reales del aula.

Asegurar el seguimiento y evaluacion de las politicas TIC, analizando su
impacto real en el aprendizaje y la motivacién estudiantil, y realizando ajustes segun

los resultados obtenidos.

Reconocer que la integracién de las TIC no es solo un reto tecnoldgico, sino
pedagdgico y social, que requiere inversion sostenida, compromiso institucional y

acompafiamiento docente.
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La investigacion identificd que la falta de infraestructura tecnoldgica, conectividad y

personal especializado constituye uno de los principales obstaculos para la integracion de

las TIC. Ante ello, se recomienda:

Gestionar de manera prioritaria recursos tecnolégicos béasicos, reconociendo
gue el acceso desigual a la tecnologia profundiza las brechas educativas. Sin
condiciones minimas de infraestructura, cualquier iniciativa pedagdgica con TIC

resulta insostenible.

Establecer un plan institucional de integracion de TIC, que defina objetivos
claros, responsabilidades y estrategias de seguimiento. La ausencia de planificacién
institucional genera esfuerzos aislados que no logran impactar de manera

significativa en el aprendizaje.

Asignar o gestionar la incorporaciéon de un docente responsable del area de
tecnologia, que brinde acompafiamiento técnico y pedagégico a los docentes,

fortaleciendo la confianza y el uso efectivo de las herramientas digitales en el aula.

Promover una cultura escolar orientada a la innovacién, donde el uso de la
tecnologia sea visto como una oportunidad de mejora educativa y no como una

carga adicional para el docente.

De manera critica, se reconoce que la falta de apoyo institucional desmotiva al

docente y limita cualquier intento de transformacion pedagdgica basada en TIC. Cada una

de estas recomendaciones busca fortalecer el vinculo entre tecnologia, ensefianza y

aprendizaje en matematicas. En conjunto, apuntan a que la tecnologia acomparfie al

docente (no lo reemplace) y potencie la participacion activa del alumno. Al mismo tiempo,

reconocen criticamente las barreras reales (infraestructura, brecha digital, formacion

docente), por lo que promueven soluciones integrales que involucren a toda la comunidad

educativa.
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RESUMEN

La presente propuesta titulada “Estrategias pedagdgicas para la integracién efectiva
de herramientas tecnoldgicas para favorecer el interés y la motivaciéon de los estudiantes
en el aprendizaje de las matematicas”, orientada al tercer ciclo de educacién basica,
diseflada a partir de un diagndstico institucional realizado en 2025 en el Centro Escolar
Caserio Jardines del Rio, Usulutdn. El documento expone objetivos generales y
especificos, estrategias pedagdgicas (gamificacidn, aula invertida, ABP, uso de software
interactivo), una metodologia de implementacién en fases, un plan de evaluacion con
indicadores medibles y consideraciones de factibilidad y sostenibilidad. La propuesta esta
concebida como insumo técnico-pedagogico para la institucién y otros actores educativos;
sus recomendaciones son de caracter orientativo. Palabras clave: TIC, gamificacién, aula

invertida, GeoGebra, motivacién, matematicas.

PRESENTACION

El presente documento se convierte en una propuesta educativa denominada:
“Estrategias pedagdgicas para la integracion efectiva de herramientas tecnol6gicas que
favorezcan el interés y la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje de las
matematicas” la cual es el resultado de una investigacion realizada en el periodo 2025 en
el Centro Escolar Caserio Jardines del Rio ubicado en la Ciudad de Usulutan, sobre las
practicas docentes actuales, el nivel de motivacion estudiantil y el uso de recursos
tecnoldgicos en el tercer ciclo de educacién basica. Dicha investigacion permitié identificar
las principales limitaciones en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas,
asi como las oportunidades que ofrecen las TIC para transformar las dinamicas
pedagdgicas tradicionales en experiencias mas significativas, interactivas y

contextualizadas

Este documento, va dirigido, en primera instancia, a las y los beneficiarios directos

de esta investigacion:

A las directoras y los directores de las unidades educativas, por ser quienes
enfrentan el desafio de liderar procesos de transformacién pedagdgica que conviertan el
centro escolar en un espacio innovador, inclusivo y coherente con los principios de equidad,

cultura de paz y desarrollo integral. Su rol es clave para fomentar el uso estratégico de las
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tecnologias como medio para fortalecer el aprendizaje matematico y la motivacién

estudiantil.

A las profesoras y los profesores, como protagonistas del cambio educativo, quienes
tienen la responsabilidad de disefiar e implementar estrategias didacticas que integren
herramientas tecnol6gicas de manera efectiva. Su labor como mediadores del conocimiento
es fundamental para generar ambientes de aprendizaje dinamicos, participativos y

contextualizados que respondan a las necesidades reales del estudiantado.

A las y los estudiantes, por ser protagonistas del cambio educativo y por estar ante
el desafio de abandonar el rol pasivo que tradicionalmente se les ha asignado, para asumir
una participacion en su proceso de aprendizaje. Se busca que se conviertan en agentes
criticos, creativos y comprometidos con el uso responsable de las tecnologias, haciendo
del interés por las matematicas y el pensamiento l6gico una practica cotidiana que

contribuya a su desarrollo integral.

A toda la comunidad educativa, porque el fortalecimiento del aprendizaje
matematico mediado por herramientas tecnolégicas no es un proceso espontaneo, sino el
resultado de una construccion colectiva que requiere acuerdos, compromiso y vision
compartida. El trabajo colaborativo entre docentes, directivos, estudiantes y familias permite

generar ambientes de aprendizaje mas inclusivos, motivadores y contextualizados.

A otros actores vinculados al ambito educativo, como otros centros escolares,
Direcciones Departamentales de Educacién, Servicios de Apoyo Técnico Pedagdgico, el
Ministerio de Educacion y organismos nacionales e internacionales comprometidos con la
mejora de la calidad educativa. Su participacion es clave para impulsar politicas, programas
y recursos que favorezcan la integracion efectiva de las TIC en el aula y promuevan el

interés por las matematicas como herramienta para la vida.

ANTECEDENTES

La enseflanza de las mateméticas en el tercer ciclo de educacion basica en El
Salvador enfrenta serias dificultades que repercuten en la motivacion, el interés y el
rendimiento académico del estudiantado. En el caso particular del Centro Escolar Caserio
Jardines del Rio, municipio de Usulutan, la investigacion realizada en 2025 evidencié que

mas del 60% de los estudiantes perciben la asignatura como dificil, poco atractiva y
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desconectada de su vida cotidiana. Esta situacion se traduce en actitudes pasivas, baja

participacion en clase y resultados académicos por debajo de los estandares esperados.

A lo anterior se suma el predominio de metodologias tradicionales, centradas en la
exposicion magistral y la resolucion mecanica de ejercicios, lo que limita el desarrollo de
competencias de razonamiento l6gico, resolucion de problemas y pensamiento critico.
Como sefalan Sanchez y Hernandez (2024), “una herramienta que los guie en el desarrollo
de los ejercicios asignhados trae consigo un sentimiento de tranquilidad y esperanza, pues
les resulta importante poder saber si el desarrollo parcial tiene un sentido algebraicamente
correcto” (p. 160). Esto confirma que la incorporacion de recursos innovadores puede

generar un impacto positivo en la percepcién y el aprendizaje de las matematicas.

Por otra parte, aunque el centro escolar cuenta con algunos recursos tecnoldgicos
béasicos, su uso en el area de matematicas es minimo. Los docentes reconocen que no han
recibido suficiente formacion para integrar las TIC en sus practicas pedagdgicas, lo que
genera una brecha entre el potencial de las tecnologias y su aplicacion real en el aula. En
este sentido, Choto et al. (2020) destacan que “el uso de recursos tecnoldgicos provoca en
los estudiantes cierta motivacion, segun los datos recopilados” (p. 76), lo que refuerza la
necesidad de aprovechar estas herramientas como medio para dinamizar el proceso de

enseflanza-aprendizaje.

La ausencia de estrategias pedagodgicas contextualizadas que vinculen los
contenidos matematicos con la realidad del entorno rural y con el uso de herramientas
digitales accesibles refuerza la percepcion de dificultad y desmotivacién hacia la asignatura.
Esta problemética no solo afecta el rendimiento académico inmediato, sino que también
limita el desarrollo de competencias mateméaticas fundamentales para la vida y la
continuidad educativa. Los registros institucionales muestran que un porcentaje significativo
de estudiantes presenta calificaciones bajas en matematicas, lo que confirma la relacion
entre la falta de motivacion, el uso limitado de recursos innovadores y los resultados de

aprendizaje.

Estos hallazgos reflejan una problemética estructural: la ensefianza de las
matematicas en el tercer ciclo continta anclada en modelos tradicionales que no responden
a las demandas de una educacion inclusiva, motivadora y mediada por tecnologias. En
consecuencia, se plantea la necesidad de disefiar una propuesta educativa que integre de

manera efectiva herramientas tecnoldgicas en la ensefianza de las matematicas, con el fin
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de favorecer el interés y la motivacién del estudiantado. La presente propuesta surge como
una alternativa viable para transformar la practica docente, responder a las demandas del

contexto actual y contribuir a la mejora de la calidad educativa en el tercer ciclo.

JUSTIFICACION

La presente propuesta es el resultado técnico-pedagdgico derivado de la
investigacion desarrollada en la tesis y responde a los problemas identificados en el Centro
Escolar Caserio Jardines del Rio en 2025: predominio de metodologias tradicionales, baja
motivacion estudiantil y uso limitado de recursos tecnoldgicos. Los hallazgos del diagnéstico
muestran que gran parte del estudiantado percibe las matematicas como abstractas y
desconectadas de su realidad, lo que impacta negativamente en la participacion y el

rendimiento académico.

En atencion a esta realidad, la propuesta plantea estrategias educativas mediadas
por tecnologias digitales (gamificacién, aula invertida, ABP, uso de GeoGebra y otras
herramientas) como opciones didacticas para mejorar la comprensién conceptual,
promover la participacion y desarrollar competencias digitales. Se entiende y declara
explicitamente que el documento constituye una propuesta: ofrece el disefio, los criterios
evaluativos, el cronograma sugerido y alternativas de implementacion, pero no implica la
ejecucién practica por parte de los autores. Corresponde a la institucion adoptante valorar,
financiar y adaptar las recomendaciones segun su contexto y recursos. Angulo Guerrero
(2024) resalta que las dinamicas gamificadas permiten reducir los niveles de ansiedad
matematica y aumentar la participacién, lo cual refuerza la pertinencia de esta propuesta

para mejorar la motivacion del estudiantado en contextos similares al salvadorefio.

OBJETIVOS DE LA PROPUESTA
OBJETIVO GENERAL

o Disefiar estrategias pedagdgicas que integren de manera efectiva las herramientas
tecnologicas para favorecer el interés y la motivacion de los estudiantes en el

aprendizaje de las matematicas.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Disefiar una estrategia pedagogica integrada que combine aula invertida,
gamificacion y trabajo colaborativo para contenidos seleccionados de matematicas,
definiendo actividades, secuencia didactica y recursos digitales.

e Proponer la operacionalizacion y el plan de pilotaje de la estrategia incluyendo
lineamientos para la capacitacion docente y criterios de evaluacién para una

implementacion futura.

PROPUESTA DE ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS INTEGRADAS CON TIC EN
MATEMATICAS

El diagndstico institucional muestra una realidad comun: gran parte del estudiantado
percibe las matematicas como dificiles y poco motivantes. La ensefianza de la matematica
basica continta presentando importantes desafios relacionados con la falta de motivacion
estudiantil. Para revertir esta tendencia se propone un programa integral que combine
metodologias activas con herramientas tecnologicas, de modo que los estudiantes se
conviertan en participantes activos y encuentren sentido practico en la asignatura. La
investigacion sugiere que las TIC “facilitan eficazmente el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la matematica”, por lo que su uso debe ir mas all4 de la demostracion
magistral: debe integrarse en cada actividad para dinamizar la clase y conectar las

matematicas con la realidad.

ESTRATEGIAS DIDACTICAS CON TIC
El plan pedagdgico se estructura en varias lineas de accion complementarias:

Gamificacién y juegos educativos. La incorporacion de dinamicas ludicas digitales que
favorezcan enormemente la motivacion. Estas estrategias gamificadas incluyen retos,
recompensas y participacion interactiva, lo que promueve la participacion generando un

mayor interés por la materia y una actitud mas positiva hacia el aprendizaje.

En el contexto salvadorefio, Ayala (2020) document6 una experiencia exitosa en la
que este docente aplico juegos virtuales como Kahoot!, Quizizz y concursos estilo “Cien

latinos dijeron” en la ensefianza de las matematicas. Los resultados mostraron que “los
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estudiantes disfrutan y aprenden matematicas a través de juegos virtuales, lo que hace la
materia mas sencilla de comprender y dinamica” (p. 3). Esta evidencia confirma que la
gamificacion no solo incrementa la motivacion, sino que también contribuye al aprendizaje
significativo. Segun Angulo Guerrero (2024), “la gamificacion representa una estrategia
pedaglgica prometedora para transformar la enseflanza de las matematicas,
particularmente en la mejora de la motivacion estudiantil, el rendimiento académico y la

reduccion de la ansiedad” (p. 10).

Aula invertida y contenidos digitales. La distribucion de material multimedia
(videos educativos, simulaciones interactivas, guias en linea) para que los estudiantes
accedan a parte del contenido desde casa. En clase, el docente actuar4 como facilitador,
aclarando dudas y proponiendo ejercicios practicos en equipo. Investigaciones, por
ejemplo, Cardoso (2022) aplic6 esta metodologia en un posgrado en Administracion y hallo
incrementos significativos en competencias matematicas y en la calidad del aprendizaje,
frente a un grupo de control con metodologia tradicional. El autor concluye que: “La
metodologia del aula invertida favorece en mayor medida la calidad del aprendizaje del
alumnado con respecto a la metodologia tradicional en la relevancia, utilidad y calidad de
la formacién recibida” (Cardoso, 2022, p.1). Esto demuestra que el modelo de aula
invertida mejora el rendimiento y la motivacién en mateméticas: se observan aumentos en
el promedio de calificaciones, competencias desarrolladas, motivacion y satisfaccion del
estudiantados, al combinarlo con recursos tecnolégicos (plataformas virtuales, videos
cortos, cuestionarios webs), se transforma el salon de clase en un espacio activo y
colaborativo esta estrategia fomenta la autonomia y autorregulacién del alumnado, pues
prepara el terreno para clases mas participativas y centradas en la resolucién de problemas

reales.

Software y recursos digitales especificos. Se deben implementar herramientas
educativas gratuitas y accesibles: aplicaciones matematicas interactivas (como GeoGebra
para geometria y algebra, simuladores de funciones, programas de calculo), plataformas
de aprendizaje (Google Classroom) y recursos en linea (videos de Khan Academy en
espafol, problemas interactivos, tutorias virtuales). Estas tecnologias permiten

representaciones dinamicas de conceptos y experimentacion matematica inmediata.

Por ejemplo, el uso de GeoGebra en el aula motiva a los estudiantes, en donde
estos pueden explorar hipotesis y validar soluciones de manera directa. El software

interactivo facilita que el estudiante visualice fendbmenos matematicos (p. ej. movimiento de
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graficas, manipuladores virtuales) y se sienta mas motivado al construir su propio
aprendizaje. De este modo, se pasa de ejercicios mecanicos a actividades exploratorias

donde los alumnos “realicen las actividades propuestas” a su propio ritmo.

Aprendizaje colaborativo en linea. Se debe promover el trabajo en equipo a través
de herramientas digitales: foros de discusion, documentos compartidos, blogs o wikis donde
los estudiantes publiquen sus soluciones y expliqguen conceptos. Este enfoque refuerza la
comunicacion profesor-alumno y alumno-alumno, crucial en modelos activos, ademas de
gue se desarrollan habilidades digitales basicas (bUusqueda en internet, uso de
simuladores), contribuye a la formacioén integral de los alumnos como ciudadanos criticos y

creativos.

Formacién docente continua en TIC. Dada la brecha detectada en competencias
tecnologicas de los profesores en el diagndstico realizado en el Centro Escolar Caserio
Jardines del Rio, se identificd que es imprescindible que el personal sea capacitado en la
integracién pedagdgica de TIC. El principal hallazgo en estudios similares es que muchos
docentes carecen de conocimientos tecnoldgicos soélidos para la ensefianza de
matematicas. Al fortalecer el dominio docente de herramientas digitales, se aseguran
ambientes de clase mas dindmicos y se evita que la tecnologia sea meramente
instrumental. Como apuntan expertos, las TIC deben ser un eje integrado en la formacién

docente para transformar las practicas tradicionales.

Las estrategias anteriores se apoyan en recursos tecnoldgicos concretos: tabletas
0 computadoras portatiles, pizarra digital interactiva, aplicaciones maviles y plataformas en
la nube. Estas herramientas permiten un aprendizaje activo y contextualizado, donde los

estudiantes exploran matematicas de manera visual y manipulativa.

ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS PROPUESTAS.

Tabla 3 . Estrategias pedagogicas.

Estrategia Descripcion Aplicacion en Matematicas

Aula invertida El estudiante revisa | Uso de videos, simuladores y
contenidos en casa y aplica en | aplicaciones para preparar
clase con apoyo del docente. | lecciones; resolucibn de

problemas en clase.
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Gamificacion

juego en el

Incorporacion de dindmicas de

proceso de

aprendizaje.

Uso de Kahoot, Quizizz,
Math Papa y Khan Academy
para reforzar contenidos y

evaluar de forma ludica.

ABP (Aprendizaje | Resolucion de problemas | Disefio de proyectos
basado en proyectos) reales mediante trabajo | contextualizados con datos
colaborativo del entorno rural

(produccién, comercio, etc.)

Software interactivo Software interactivo  para | Visualizacion de funciones,

modelado matematico

manipulacién de graficas,

validacion de hipoétesis

“Nota: Estrategias pedagdgicas.”

COMPARACION ENTRE ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE TRADICIONALES VS
ESTRATEGIAS INNOVADORAS DE APRENDIZAJE

Tabla 4. Estrategias pedagdgicas tradicionales e innovadoras.

Estrategias tradicionales de

aprendizaje

Estrategias innovadoras de

aprendizaje

Estrategias tradicionales de

aprendizaje

Trabajo individual

Trabajo colaborativo

Trabajo individual

Uso de recursos | Uso de recursos modernos | Uso de recursos
tradicionales (pizarra, | (Plataformas digitales, | tradicionales (pizarra,
dictado, guias impresas) aplicaciones interactivas, | dictado, guias impresas)
simuladores, videos
educativos)
Evaluaciones Enfocadas en | Evaluaciones formativas, | Evaluaciones Enfocadas en
pruebas escritas y | retroalimentacion digital, | pruebas escritas y
resultados cuantitativos rdbricas y autoevaluacion resultados cuantitativos
Formacién profesional | Participacion en talleres, | Formacién profesional
escasa en actualizacion de | comunidades virtuales, | escasa en actualizacion de
metodologias activas o TIC | formaciébn  continua en | metodologias activas o TIC

integracion pedagdgica de
TIC
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Planificacién didactica | Planificacion basada en | Planificacién didactica

centrada en el libro de texto | proyectos, retos | centrada en el libro de texto
y ejercicios repetitivos contextualizados y uso de | y ejercicios repetitivos
TIC

Un medio de comunicacién | Diversos medios de | Un medio de comunicacion

comunicacion

Estudiantes pasivos Estudiantes activos Estudiantes pasivos

“Nota: Estrategias pedagdgicas tradicionales e innovadoras.”

La investigacion y aplicacion de estrategias didacticas innovadoras, como el uso de
GeoGebra en el aula, permiten no solo mejorar la comprension de los conceptos
matematicos, sino también desarrollar competencias clave para el siglo XXI. Tal como
seflalan Narvaez et al. (2025), “La investigacién y aplicacion de estrategias didacticas
innovadoras permitird no solo mejorar la comprension de los conceptos matematicos, sino
también desarrollar competencias clave para el siglo XXI” (p. 8576). Esta afirmacién
refuerza la necesidad de integrar las TIC con sentido pedagdgico, para que sus
potencialidades se traduzcan en aprendizajes significativos y en una formacién matematica

mas pertinente para los desafios actuales.

PROPUESTA DE HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS PARA SER APLICADAS EN LA
MATEMATICA A TERCER CICLO

Las nuevas tecnologias pueden llegar a ser de una gran ayuda en el aprendizaje de
las Matematicas debido que estas nos permiten el presentar de una manera mas visual y
mucho mas dindmica problemas, conceptos o resultados Matematicos los procesos
abstractos cobran vida a través de simulaciones y representaciones graficas, mientras que
los componentes ladicos elevan la motivacion y reducen la ansiedad frente a contenidos
complejos. Este enfoque promueve una relacion mas significativa entre el estudiante y las

matematicas, al evidenciar sus aplicaciones practicas en la vida diaria.

Es por esto por lo que presentamos la propuesta de herramientas para el apoyo de
las clases de Matematicas impulsado especialmente para beneficiarse de las nuevas

tecnologias:

Tabla 5. Propuesta de herramientas para el apoyo de las clases de Matematicas.
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Herramienta | Funcion principal | Aplicacion en | Enlace de acceso/descarga
Matematicas
GeoGebra | Geometria Modelado de | Https://www.geogebra.org/
dindmica y | funciones, trazado | classic?lang=es
algebra de gréficas,
construcciones
geomeétricas
Math Game | Plataforma  de | Refuerzo y | https://www.mathgametime.com/
Time juegos y | consolidacion  de
actividades habilidades
interactivas matematicas
clasificadas por | (aritmética,
grado y | fracciones,
contenido proporciones,
algebra) mediante
entornos
gamificados y retos
adaptativo
Khan Plataforma  de | Videos explicativos, | https://es.khanacademy.org/
Academy lecciones y | ejercicios de
ejercicios practica con
guiados retroalimentacién
inmediata
Google Gestion de aula | Entrega y | https://edu.google.com/intl/es-
Classroom | virtual correccion de | 419_ALL/workspace-for-
tareas, foros de | education/products/classroom/
discusion,
asignacion de
cuestionarios
Figdam Pizarra digital | Resolucion https://www.figma.com/es-la/figjam/
interactiva colectiva de
ejercicios,
esquemas y
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https://www.mathgametime.com/

diagramas en

tiempo real
Kahoot! Plataforma  de | Repasos de | https://kahoot.com/
cuestionarios unidades,
gamificados competencias por
equipos,
evaluacion
formativa divertida
Quizizz Evaluaciones en | Pruebas https://wayground.com/home/from-
linea con | personalizadas, quizizz-to-wayground?Ing=en
retroalimentacion | retos
cronometrados,
revision automatica
de respuestas
Math Papa | Calculadora de | Resuelve https://www.mathpapa.com/algebra-
algebra con | ecuaciones lineales | calculator.html
explicaciéon paso |y cuadraticas;
a paso desigualdades;
evalua y simplifica
expresiones;
factoriza; graficar
funciones
Youtube Plataforma Acceso a clases vy | https://www.youtube.com/

global de videos
y tutoriales

educativos

tutoriales de
aritmética, algebra,
geometria,

funciones y mas;
refuerzo visual de
conceptos y

procedimientos

“Nota: Propuesta de herramientas para el apoyo de las clases de Mateméticas.”
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METODOLOGIA DE IMPLEMENTACION DE PROPUESTA
Fase 1. Diagnostico y planificacién inicial (Duracién sugerida: 4—6 semanas)
Acciones:

Levantar un diagnostico institucional rapido sobre infraestructura tecnoldgica

disponible (dispositivos, conectividad, software).
Identificar las competencias digitales actuales del personal docente.
Revisar el calendario académico para ubicar posibles periodos de pilotaje.

Establecer un comité interno o equipo de trabajo integrado por la direccion del
centro, al menos dos docentes de matematicas, un representante técnico (si existe) y un

enlace con la comunidad educativa.

Fase 2. Sensibilizacion y capacitacion docente (Duracién sugerida: 3-4

semanas)
Acciones:

Organizar charlas introductorias sobre beneficios de la gamificacion, aula invertida

y herramientas como GeoGebra, jKahoot! y Google Classroom.

Realizar talleres practicos para que el profesorado cree una leccion invertida y un

cuestionario gamificado.

Promover la creacion de un repositorio compartido (Google Drive, OneDrive) donde

los docentes guarden y revisen materiales.

Roles sugeridos: Direccion gestiona horarios y permisos; docentes de mayor
experiencia tecnoldgica actian como mentores; Ministerio de Educacion, Ciencia y

Tecnologia (MINEDUCYT) o asesores externos podrian brindar apoyo técnico.

Productos proyectados: Al menos dos planificaciones de clase mediadas por TIC

elaboradas por cada docente participante.
Fase 3. Pilotaje en el aula (Duracidon sugerida: 8-10 semanas)

Acciones:
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Aplicar las estrategias seleccionadas en una o dos unidades de matematicas (por

ejemplo, algebra o geometria).

Implementar actividades gamificadas (Kahoot!, Quizizz) y sesiones de aula invertida

con videos y simuladores.
Integrar el uso de GeoGebra y FigJam para resolver problemas en grupo.

Recoger evidencias: asistencia, participacion, resultados en evaluaciones y

retroalimentaciéon de estudiantes.

Roles sugeridos: Docentes aplican y registran resultados; estudiantes participan

activamente; direccién monitorea avances.

Productos proyectados: Evidencias (capturas, registros de participacion,

calificaciones comparativas).
Fase 4. Evaluacion intermedia y ajuste (Duracion sugerida: 2—-3 semanas)
Acciones:

Analizar datos del pilotaje: comparar resultados previos y posteriores, revisar

encuestas de motivacion y participacion.
Identificar dificultades técnicas o metodoldgicas y plantear ajustes.
Reunir al comité para validar las lecciones aprendidas y priorizar mejoras.
Fase 5. Socializaciéon y proyeccién (Duracion sugerida: 2—4 semanas)
Acciones:

Presentar los resultados y ajustes a toda la comunidad educativa (docentes de otras

areas, familias, direccion departamental).
Proponer la inclusién gradual de estas estrategias en otras materias o niveles.

Sugerir la elaboracion de un plan de formacion continua anual para actualizar las

competencias TIC del personal docente.
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PLAN DE EVALUACION SUGERIDO

Tabla 6. Plan de evaluacion.

>30%)

Aspecto Indicador Instrumento sugerido | Momento
% de estudiantes que
Motivacion participan en | Lista de cotejo vy o
o o Durante el pilotaje
estudiantil actividades TIC (meta | encuestas breves

Comprension de

Incremento del puntaje

medio en

Pruebas diagndsticas

Antes y después

de tecnologias

innovadoras aplicadas

conceptos evaluaciones parciales | y sumativas
(meta 220%)
Numero de
Uso pedagégico | actividades Rubrica de

observacién

Durante las clases

por docente

_ y Valoracion positiva | Encuestas a
Satisfaccion de la _ _ o
_ 280% en | estudiantes y | Al cierre del pilotaje
comunidad , y
retroalimentacion docentes

“Nota: Plan de evaluacion.”

Nota: Todos los resultados e indicadores son simulados y sirven Gnicamente

como proyeccién académica derivada del disefio de la propuesta.

IMPACTO ESPERADO

La implementacion de estas estrategias pedagogicas mediadas por TIC puede

generar transformaciones significativas en varios niveles:
En el aprendizaje y la motivacion estudiantil

Mayor motivacion intrinseca: El uso de dindmicas gamificadas, videos vy
simuladores interactivos facilitard la participacién y reducird la ansiedad matematica. Se
espera un aumento tangible en el interés por resolver problemas y participar en discusiones
matematicas. Monroy (2024) afirma que “la visualizacién se resalta como un componente

clave en la educacion matematica, ya que fortalece el proceso de resolucion de problemas
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y promueve la participacion de los estudiantes en clase, gracias al uso de los ambientes

tecnologicos” (p. 121).

Comprension més profunda de los contenidos: Herramientas como GeoGebra y
Kahoot! Permiten visualizar relaciones abstractas y comprobar hipétesis en tiempo real, lo

gue favorece la construccion significativa del conocimiento.

Desarrollo de competencias del siglo XXI: Ademas de las habilidades
matematicas, los estudiantes fortaleceran el pensamiento critico, la resolucion colaborativa

de problemas, la alfabetizacion digital y la comunicacién efectiva.
En el cuerpo docente y la practica pedagédgica

Actualizacion profesional: Los talleres y la capacitacion sugeridos promueven una
cultura de formacién continua y abren la posibilidad de que los docentes se conviertan en

multiplicadores de buenas practicas dentro y fuera de la institucion.

Cambio de enfoque didactico: Pasar de métodos expositivos tradicionales a
estrategias activas e interactivas fomenta un ambiente de aula mas dinamico, colaborativo

y centrado en el estudiante.

Fortalecimiento del trabajo en equipo docente: La creacion de repositorios
compartidos y la planificacion conjunta facilitan la colaboracion y la construccién de
comunidades de practica.

Cultura escolar innovadora: Integrar TIC en matematicas puede servir como
modelo para otras asignaturas, promoviendo un cambio institucional hacia la innovaciéon

educativa.

Mejora de la imagen institucional: Un centro que adopta practicas modernas y

efectivas refuerza su reputacion ante familias, autoridades y la comunidad.

Alineacidn con politicas educativas nacionales: contribuye al cumplimiento de
metas establecidas en planes ministeriales y en el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4

(educacién de calidad).

En la comunidad y el entorno
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Mayor participacion de las familias: Las plataformas digitales facilitan la
comunicacion entre padres, docentes y estudiantes, mejorando el acompafiamiento

escolar.

Posible réplica a nivel local o regional: Los resultados positivos podrian inspirar

a otras instituciones del departamento o del pais a adoptar estrategias similares.

SOSTENIBILIDAD

Para garantizar que las transformaciones no se limiten a un esfuerzo puntual, se

sugieren los siguientes mecanismos de sostenibilidad:
Institucionalizacién de las practicas exitosas

Integrar las estrategias en los planes anuales de mejora y en las planificaciones

curriculares de matematicas.

Crear un manual interno de buenas practicas que recopile experiencias, lecciones

aprendidas y recursos recomendados.
Formacién continua y mentoria

Establecer comunidades de préctica o grupos de aprendizaje entre docentes, con

reuniones periédicas para intercambiar experiencias.

Gestionar convenios con universidades, el MINEDUCYT y ONG educativas para

recibir talleres de actualizacion y apoyo técnico.
Aprovechamiento de recursos gratuitos y de bajo costo

Priorizar herramientas libres como GeoGebra, Khan Academy, FigJam y Google

Classroom, reduciendo la dependencia de licencias costosas.

Promover el uso de dispositivos ya disponibles en el centro escolar y, cuando sea
posible, establecer estrategias de préstamo o rotacién de equipos para garantizar el

acceso equitativo.
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Monitoreo y evaluacion periddica

Recomendar evaluaciones anuales o semestrales para medir el impacto de las

estrategias en el rendimiento y la motivacion.

Ajustar las actividades segun los resultados y las necesidades emergentes del

alumnado y del personal docente.
Participacion de la comunidad educativa y alianzas externas

Involucrar a las familias y lideres comunitarios para fortalecer el sentido de pertenencia y

apoyo.

Buscar alianzas con direcciones departamentales, empresas locales o proyectos

gubernamentales para obtener donaciones de equipo o conectividad.
Escalabilidad y proyeccién a largo plazo

Una vez validadas las estrategias en mateméticas, proponer su adaptacion a otras

areas del curriculo como ciencias o tecnologia.

Fomentar que los resultados sean socializados en encuentros pedagdgicos,

congresos o redes docentes para ampliar su alcance.

CONCLUSION GENERAL DE LA PROPUESTA EDUCATIVA

La presente propuesta educativa constituye una respuesta técnica y contextualizada
a la problematica identificada en el Centro Escolar Caserio Jardines del Rio, relacionada
con la baja motivacién estudiantil, el limitado uso pedagdgico de las TIC y el predominio de
metodologias tradicionales en la ensefianza de las matematicas en el tercer ciclo de
educacion basica. A partir del diagnéstico institucional realizado en 2025, se disefié un
conjunto de estrategias pedagogicas integradas gamificacion, aula invertida, aprendizaje
basado en proyectos y uso de software interactivo como GeoGebra que buscan transformar
el proceso de ensefianza-aprendizaje en una experiencia mas dinamica, participativa y

significativa.

La propuesta no se limita a la incorporacién instrumental de herramientas

tecnoldgicas, sino que plantea una integracién con sentido pedagdgico, orientada a
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fortalecer la motivacion intrinseca del estudiantado, mejorar la comprension conceptual y
desarrollar competencias matematicas y digitales propias del siglo XXI. Asimismo,
establece una metodologia de implementacion estructurada por fases, acompafada de
indicadores de evaluacion claros y mecanismos de sostenibilidad que permiten su

adaptacion y proyeccion a mediano y largo plazo.

En este sentido, el documento se presenta como un insumo técnico-pedagdgico
viable y pertinente, cuyo impacto dependera del compromiso institucional, la capacitacion
docente continua y la participacion activa de la comunidad educativa. Su adopcioén no solo
contribuiria a mejorar el aprendizaje matematico, sino que también impulsaria una cultura
escolar innovadora alineada con las demandas actuales de calidad, equidad e inclusion

educativa.

Finalmente, esta propuesta representa un punto de partida para la transformacién
pedagdgica del area de matematicas, demostrando que la integracion estratégica de las
TIC puede convertirse en un motor de cambio para fortalecer el interés, la motivacion y el

rendimiento académico del estudiantado en contextos similares.
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GLOSARIO

Aprendizaje significativo

Proceso mediante el cual el estudiante integra de manera consciente y sustancial los
nuevos conocimientos matematicos con los saberes previos que ya posee. Este tipo de
aprendizaje favorece la comprension profunda, la retencion a largo plazo y la aplicacion
practica de los contenidos, especialmente cuando se apoya en herramientas tecnolégicas

interactivas.

Autonomia

Capacidad del estudiante para autorregular su proceso de aprendizaje, tomar decisiones
responsables sobre su estudio y asumir un rol activo en la construcciéon del conocimiento
matematico. La autonomia se fortalece mediante el uso de entornos virtuales y recursos

digitales que promueven la participacion activa.
Competencia digital

Conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes y valores que permiten al estudiante y al
docente utilizar de forma critica, responsable y eficiente las tecnologias digitales en el

proceso educativo, con el fin de mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas.

Constructivismo
Enfoque pedagdgico que concibe el aprendizaje como un proceso activo en el cual el
estudiante construye su propio conocimiento a partir de la interaccion con el entorno, los

recursos tecnoldgicos, sus experiencias previas y la mediacion del docente.
Didactica de las matematicas

Disciplina pedagogica que estudia los métodos, estrategias y recursos mas adecuados para
facilitar la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas, considerando las caracteristicas

del estudiante, el contexto educativo y el uso de herramientas tecnoldgicas.

E-learning
Modalidad educativa que integra el uso de tecnologias digitales y plataformas virtuales para
desarrollar procesos de ensefianza y aprendizaje, permitiendo mayor flexibilidad, acceso a

recursos interactivos y seguimiento continuo del progreso académico.
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Estrategias didacticas

Conjunto de acciones planificadas y organizadas por el docente para facilitar el aprendizaje
de los estudiantes, integrando metodologias activas, actividades significativas y

herramientas tecnolégicas acordes a los objetivos educativos.
Evaluacion formativa

Proceso continuo de valoracion del aprendizaje que permite identificar avances, dificultades
y necesidades de mejora en los estudiantes, utilizando instrumentos tradicionales y

tecnologicos para retroalimentar oportunamente el proceso educativo.

GeoGebra
Herramienta tecnoldgica interactiva de caracter educativo que permite la visualizacion,
exploracion y comprensién de conceptos matematicos mediante representaciones graficas,

algebraicas y dindmicas, favoreciendo el aprendizaje activo y significativo.
Google Classroom

Plataforma educativa digital que facilita la gestion de clases virtuales, la organizacion de
contenidos, la asignacion de actividades, la comunicacion entre docente y estudiantes, y el

seguimiento del aprendizaje.
Herramientas tecnolégicas

Recursos digitales utilizados con fines educativos que apoyan, enriquecen y transforman el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas, promoviendo la interaccion, la

motivacion y el desarrollo de competencias.
Innovacién educativa

Proceso de incorporacién de nuevas metodologias, recursos y tecnologias en el ambito
educativo con el propésito de mejorar la calidad del aprendizaje y responder a las

necesidades actuales de los estudiantes.

Interés
Disposicion interna del estudiante que lo impulsa a prestar atencion, participar activamente
y mostrar curiosidad por el aprendizaje de los contenidos matematicos, especialmente

cuando estos se presentan de forma dinamica y contextualizada.
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Kahoot
Aplicacion digital basada en la gamificacion que permite reforzar y evaluar contenidos
matematicos de forma interactiva, promoviendo la participacién, la competencia sana y el

interés por el aprendizaje.

Motivacion
Conjunto de factores internos y externos que influyen en el comportamiento del estudiante,
impulsandolo a involucrarse activamente en su proceso de aprendizaje, persistir ante las

dificultades y alcanzar los objetivos educativos.
Motivacion intrinseca

Tipo de motivacion que surge del interés personal y la satisfaccion que experimenta el

estudiante al aprender matematicas, favoreciendo un aprendizaje autbnomo y duradero.
Motivacion extrinseca

Motivacion que depende de estimulos externos como calificaciones, reconocimientos o
recompensas, los cuales influyen en la participacién del estudiante en las actividades

académicas.
Proceso de ensefianza-aprendizaje

Interaccidn sistematica entre docente, estudiante y contenidos, mediada por estrategias
pedagogicas y herramientas tecnoldgicas, orientada a la construccion de aprendizajes

significativos.
Recursos educativos digitales

Materiales didacticos en formato digital, como videos, simuladores, plataformas y

aplicaciones, utilizados para apoyar y enriquecer el aprendizaje de las matematicas.
Tercer ciclo

Nivel del sistema educativo salvadorefio que comprende séptimo, octavo y noveno grado,

etapa fundamental para el desarrollo del pensamiento l6gico, critico y matematico.
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC)

Conjunto de herramientas, recursos y sistemas digitales utilizados para crear, procesar,
almacenar y comunicar informacién en el ambito educativo, facilitando procesos

innovadores de ensefianza-aprendizaje.
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Zona de Desarrollo Proximo

Concepto que hace referencia a la distancia entre el nivel de desarrollo real del estudiante
y el nivel potencial que puede alcanzar con la orientacion del docente o el apoyo de
herramientas tecnolégicas.

101



BIBLIOGRAFIA

Alvarez-Gayou Jurgenson, J. L. (2003). Cémo hacer investigacion cualitativa:
Fundamentos y metodologia. Paidos.

Andrade, J. M. (2024). El uso de las nuevas tecnologias en la ensefianza. Ciencias y
Tecnologias.

Angulo Guerrero, R. J. (2024). Gamificacion en la ensefianza de las mateméticas: Impacto
en la motivacion, el rendimiento y la reduccién de la ansiedad matematica. Sapiens
Discoveries.

https://sapiensdiscoveries.com/index.php/SDIJ/article/view/77

Arias-Gomez, J., Villasis-Keever, M. A., & Miranda-Novales, M. G. (2016). El protocolo de
investigacion lll: La poblacién de estudio. Revista Alergia México, 63(2), 201-206.
https://www.redalyc.org/pdf/4867/486755023011.pdf

Asqui, B. O. (2024). Recursos educativos digitales para mejorar el aprendizaje en
matematicas. Esprint Investigacioén, 3(1), 59-72.
https://doi.org/10.61347/ei.v3il.67

Ausubel, D. P. (1963). The psychology of meaningful verbal learning. Grune & Stratton.

Ayala Segura, M. E. (2020). Estudiantes disfrutan y aprenden matematica a través de
juegos virtuales [Ensayo de buenas practicas]. Ministerio de Educacion de El Salvador.
https://www.mined.gob.sv/buenaspracticas/ensayos/AYALA SEGURA MARIO _EDGARD

O.pdf

Bandura, A. (1997). Self-efficacy: The exercise of control. W. H. Freeman.

Campos, G., & Lule, N. (2012). La observacion, un método para el estudio de la realidad.
Revista Xihmai.

Cardoso Espinosa, E. O. (2022). El aula invertida en la mejora de la calidad del
aprendizaje en un posgrado en administracion. Revista Electronica de Investigacion
Educativa, 24, e04.

https://doi.org/10.24320/redie.2022.24.e04.3855

Carmona, G. M. (2020). Uso de las tecnologias de la informacion y de la comunicacion
(TIC) como estrategia didactica para el razonamiento I6gico matemético en el desarrollo
de los sdlidos de revolucién [Tesis de licenciatura, Universidad de El Salvador].

Choto, W. A,, Cornejo Ayala, R. A., Fabian Molina, F. E., Liévano Martinez, L. E., &
Orellana, R. W. (2020). Uso de herramientas tecnoldgicas y sus efectos en la ensefianza
de las mateméticas [Tesis de licenciatura, Universidad de El Salvador].
https://repositorio.ues.edu.sv/items/07494ea7-f796-40d7-9d05-70799340480c

Creswell, J. W. (2014). Research design: Qualitative, quantitative, and mixed methods
approaches (4th ed.). SAGE Publications.

102


https://sapiensdiscoveries.com/index.php/SDIJ/article/view/77
https://www.redalyc.org/pdf/4867/486755023011.pdf
https://doi.org/10.61347/ei.v3i1.67
https://www.mined.gob.sv/buenaspracticas/ensayos/AYALA_SEGURA_MARIO_EDGARDO.pdf
https://www.mined.gob.sv/buenaspracticas/ensayos/AYALA_SEGURA_MARIO_EDGARDO.pdf
https://doi.org/10.24320/redie.2022.24.e04.3855
https://repositorio.ues.edu.sv/items/07494ea7-f796-40d7-9d05-70799340480c

Deci, E. L. (1985). Intrinsic motivation and self-determination in human behavior. Plenum.

Deci, E. L., & Ryan, R. M. (2000). The “what” and “why” of goal pursuits: Human needs
and the self-determination of behavior. American Psychologist, 55(1), 68—78.

Denzin, N. K. (1978). The research act: A theoretical introduction to sociological methods
(2nd ed.). McGraw-Hill.

Denzin, N. K., & Lincoln, Y. S. (Eds.). (2005). The SAGE handbook of qualitative research
(3rd ed.). SAGE Publications.

Diaz-Bravo, L., Torruco-Garcia, U., Martinez-Hernandez, M., & Varela-Ruiz, M. (2013). La
entrevista, recurso flexible y dinamico. Investigacion en Educacién Médica, 2(7), 162-167.

Donaduzzi, D. S. (2015). Grupo focal y andlisis de contenido en investigacion cualitativa.
Index de Enfermeria.

ESMATE. (2015-2019). Proyecto de mejoramiento de los aprendizajes de matematica en
educacion basica y media en El Salvador. Ministerio de Educacion.

Ferndndez Sutta, J., Tejada Auccacusi, P., Galiano Campo, J., & Ccahua Valle, R. (s.f.).
Innovacion pedagdgica y uso de tecnologias educativas.

Flick, U. (2014). An introduction to qualitative research (5th ed.). SAGE Publications.
Fonseca, D., Marti, N., Redondo, E., Navarro, |., & Sdnchez, A. (2014). Relationship
between student profile, tool use, participation, and academic performance with the use of

augmented reality. Computers in Human Behavior, 31, 435-445.

GeoGebra. (2024). GeoGebra Portable para Windows. CNET Download.
https://download.cnet.com/es/geogebra-portable/3000-2053 4-75345218.html

Gdmez, C. H., Berganza Pérez, O. F., Figueroa Rodriguez, C. L., Nerio Amaya, D. E., &
Rodriguez Martinez, R. M. (2019). Uso del software GeoGebra como herramienta
didactica [Tesis de licenciatura, Universidad de El Salvador].
https://repositorio.ues.edu.sv/items/c018b143-c068-44b4-9ef9-2dbbfb603743

Hamui-Sutton, A., & Varela-Ruiz, M. (2013). La técnica de grupos focales. Investigacion
en Educacion Médica, 2(1), 55-60.

Hernandez Sampieri, R., Fernandez Collado, C., & Baptista Lucio, P. (2014). Metodologia
de la investigacion (6.2 ed.). McGraw-Hill Education.

Ibarra-Séiz, M. S., Gonzalez-Elorza, A., & Rodriguez-Gomez, G. (2023). Aportaciones
metodoldgicas para el uso de la entrevista semiestructurada en la investigacion educativa.
Revista de Investigacién Educativa, 41(2), 501-522.

Maestro de la Computacion. (2023). 11 pizarras virtuales gratuitas para profesores.
https://www.maestrodelacomputacion.net/pizarras-virtuales-gratuitas-profesores/

103


https://download.cnet.com/es/geogebra-portable/3000-2053_4-75345218.html
https://repositorio.ues.edu.sv/items/c018b143-c068-44b4-9ef9-2dbbfb603743
https://www.maestrodelacomputacion.net/pizarras-virtuales-gratuitas-profesores/

Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia. (2014). Politica nacional de TIC en
educacion. MINEDUCYT.

Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia. (2021). Informe nacional de evaluacién de
aprendizajes 2021. MINEDUCYT.

Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia. (2021). Informe del cuestionario ESMATE:
Principales dificultades en el aprendizaje de matematica.
https://www.mined.gob.sv/wp-content/uploads/download-manager-
files/Principales%20dificultades%20en%20el%20aprendizaje%20de%20matem%C3%Alti

ca.pdf

Monroy Andrade, J. (2024). El uso de las nuevas tecnologias en la ensefianza de las
matematicas: Una revision sistemética. Tecnologia, Ciencia y Educacion.
https://doi.org/10.51302/tce.2024.18987

Narvdez Narvaez, M. D., et al. (2025). Desarrollo del pensamiento matemético mediante
la resolucién de problemas. Ciencia Latina Revista Cientifica Multidisciplinar, 9(2), 8573—
8588.

https://doi.org/10.37811/cl rcm.v9i2.17588

Organisation for Economic Co-operation and Development. (2019). PISA 2018 results
(Vols. I-III). OECD Publishing.

Patton, M. Q. (2015). Qualitative research & evaluation methods (4th ed.). SAGE
Publications.

Piaget, J. (1973). La epistemologia genética. Paidds.
Rodriguez-Cubillo, M. R., Del Castillo, H., & Arteaga-Martinez, B. (2021). El uso de

aplicaciones moviles en el aprendizaje de las matematicas. Ensayos, 36(1), 11-25.
https://redined.educacion.gob.es/xmlui/bitstream/handle/11162/211574/document(2).pdf

Ruiz Peralta, K. A., & Reyes Acaro, M. J. (2025). Estrategias didacticas para el proceso de
enseflanza-aprendizaje de matematicas en educacién secundaria. Uniandes Episteme,
12(2), 255-276.

https://doi.org/10.61154/rue.v12i2.3699

Strauss, A., & Corbin, J. (1998). Basics of qualitative research. SAGE Publications.

UNESCO IIEP América Latina y el Caribe. (2024). Proyecto de mejoramiento de los
aprendizajes de matematica (ESMATE) [Resumen ejecutivo.

Vygotsky, L. S. (1978). Mind in society. Harvard University Press.

104


https://www.mined.gob.sv/wp-content/uploads/download-manager-files/Principales%20dificultades%20en%20el%20aprendizaje%20de%20matem%C3%A1tica.pdf
https://www.mined.gob.sv/wp-content/uploads/download-manager-files/Principales%20dificultades%20en%20el%20aprendizaje%20de%20matem%C3%A1tica.pdf
https://www.mined.gob.sv/wp-content/uploads/download-manager-files/Principales%20dificultades%20en%20el%20aprendizaje%20de%20matem%C3%A1tica.pdf
https://doi.org/10.51302/tce.2024.18987
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v9i2.17588
https://redined.educacion.gob.es/xmlui/bitstream/handle/11162/211574/document(2).pdf
https://doi.org/10.61154/rue.v12i2.3699

ANEXOS

Instrumentos

Guia de Preguntas para Entrevista Semiestructurada:

Tabla 7. Elementos y descripcion de la entrevista semiestructurada.

ELEMENTO

DESCRIPCION

Nombre del instrumento

Guia de entrevista semiestructurada para

docentes de matematicas.

Tipo de instrumento

Cualitativo

Técnica asociada

Entrevista individual semiestructurada

Conceptualizacion

Instrumento cualitativo utilizado para explorar a
profundidad las experiencias, percepciones y
practicas de los docentes al integrar
herramientas tecnoldgicas en la ensefianza de
las matematicas. Busca identificar el impacto en
la motivacion del estudiantado y los desafios de

implementacién.

Propdsito

Profundizar en las practicas docentes con
tecnologia y su percepcion sobre la motivacion

estudiantil en matematicas.

Poblacién destinataria

2 docentes de matematicas del tercer ciclo

Aplicacion

Las entrevistas seran aplicadas de forma
presencial, grabadas (previa autorizacion) y
luego transcritas para su andlisis cualitativo por
categorias tematicas. Se desarrollaran en un

espacio tranquilo del centro escolar.

Contenido del instrumento

Preguntas abiertas orientadas a:

- Uso actual de tecnologia en clase.
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- Observaciones sobre la motivacién del
estudiantado.

- Recursos tecnolégicos preferidos.
- Retos y sugerencias para mejorar su

integracion pedagdgica.

“Nota. Elementos y descripcion de la entrevista semiestructurada.”

Preguntas orientadoras:

1. ¢Qué herramientas tecnolégicas ha utilizado recientemente en sus clases de
matematicas?

2. ¢Con qué frecuencia las utiliza y en qué momentos de la clase las incorpora
(inicio, desarrollo, cierre)?

3. ¢Qué cambios ha notado en la motivacion e interés del estudiantado al usar
estas herramientas? ¢ Podria dar un ejemplo?

4. Desde su experiencia, ¢, qué herramientas considera mas utiles en el aprendizaje
de las matematicas y por qué?

5. ¢Qué logros ha identificado al usar herramientas tecnoldgicas dentro de
estrategias pedagdgicas?
¢, Ha enfrentado limitaciones o desafios?
¢, Qué factores dificultan o limitan el uso de herramientas tecnoldgicas en sus
clases?

8. ¢Qué tipo de formacién o apoyo considera necesario para mejorar su uso de
estas tecnologias?

9. ¢Qué modificaciones haria en sus practicas pedagdgicas para integrar mejor la

tecnologia en el aprendizaje de matematicas?
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e Guia de Pregunta para Grupo Focal:

Tabla 84. Elementos y descripcion de grupo focal.

ELEMENTO

DESCRIPCION

Nombre del instrumento

Guia para grupo focal con estudiantes.

Tipo de instrumento

Cualitativo

Técnica asociada

Grupo focal

Conceptualizacion

Técnica cualitativa que consiste en una
discusion grupal guiada por un moderador con
el fin de recoger percepciones, actitudes y
experiencias comunes del alumnado respecto al
uso de tecnologia en el aprendizaje de las

matematicas.

Propésito

Obtener percepciones directas del alumnado
sobre el uso de tecnologia en clases de

matematicas.

Poblacién destinataria

8 estudiantes del tercer ciclo (7.° a 9.° grado)

Aplicacion

Se llevara a cabo en un espacio comodo del
centro escolar. La actividad serd moderada por
un investigador, con grabacion previa
autorizada. Durara aproximadamente 60

minutos.

Contenido del instrumento

Preguntas abiertas para explorar:
- Experiencias con tecnologia en matematicas
- Recursos tecnoldgicos Utiles o agradables
- Influencia de la tecnologia en el interés, la

participacién y la comprension

“Nota. Elementos y descripcién del grupo focal.”
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Preguntas orientadoras

1. ¢Qué cosas han hecho en clase de matematicas usando computadoras,
celulares, videos o aplicaciones? (Explora experiencias concretas)

2. ¢Qué herramientas o aplicaciones te han gustado mas o te han servido mejor
en matematicas?

3. ¢Como se sintieron usando esas herramientas? ¢Les gustdé o no? ¢Por qué?
(Explora actitudes y emociones asociadas)

4. (El uso de estas herramientas les da mas ganas de participar o de aprender
matematicas? ¢ Por qué si o por qué no?

5. ¢Qué diferencias notas entre una clase con tecnologia y una sin ella?

6. ¢Creen que entiendes mejor los temas cuando usan tecnologia en clase? ¢ Por
qué si o por qué no?

7. ¢Qué cosas te motivan o animan cuando se usan herramientas tecnoldgicas en
matematicas?

8. ¢Sientes que la tecnologia hace que te interese més aprender matematicas?
Explica tu respuesta.

9. ¢Qué tipo de actividades con tecnologia te gustaria que se hicieran en tus clases

de matematicas?
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