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1. Título 

Los recursos digitales para el aprendizaje de la matemática, noveno grado, del colegio “27 de 

Febrero”, Loja 2022 - 2023.
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2. Resumen 

La presente investigación que versa sobre: Los recursos digitales para el aprendizaje de 

la matemática, de noveno grado, del colegio “27 de Febrero”, Loja 2022 - 2023, se trabajó con 

el siguiente objetivo general: Determinar la influencia de los recursos digitales en el 

aprendizaje de la asignatura de matemática en el noveno grado paralelo “A” de Educación 

General Básica en el colegio “27 de Febrero”; así mismo, se trabajó con los métodos científico, 

analítico, sintético, hipotético-deductivo, estadístico, bibliográfico, y con las técnicas de una 

encuesta dirigida a los estudiantes y una entrevista aplicada al docente, de igual manera con 

una población de 24 talentos humanos, distribuidos entre 23 estudiantes y 1 docente, con la 

finalidad de dilucidar la problemática investigada, se llegó a determinar que gracias a la 

aplicación de recursos digitales se les facilitó a los alumnos conocer diversas herramientas 

digitales las cuales les coadyuvan a la resolución de problemas matemáticos y comprensión de 

contenidos abordados. Ante esto se concluye que los recursos digitales son una alternativa de 

innovación los cuales les permiten a los alumnos desarrollar su creatividad e imaginación para 

que el aprendizaje sea más significativo dentro de la asignatura de matemática. 

Palabras claves: Recursos digitales, aprendizaje, talentos humanos, innovación, 

creatividad, imaginación. 
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2.1. Abstract 

This research work is about digital resources in the learning of mathematics of students 

of ninth grade at "27 de Febrero" High School in the city of Loja during the 2022 – 2023 school 

year, it was worked with the following general objective: Determine the influence of digital 

resources in the learning of the subject of mathematics in the students of ninth grade "A" at "27 

de Febrero" High School. Likewise, we worked with the scientific, analytical, synthetic, 

hypothetical-deductive, statistical, bibliographic methods, and with the techniques of a survey 

directed to the students and an interview applied to the teacher, in the same way with a 

population of 24 human beings, distributed among 23 students and 1 teacher, with the purpose 

of elucidating the investigated problem, it was determined that thanks to the application of 

digital resources it was facilitated to the students to know diverse digital tools which help them 

to solve mathematical problems and understanding of the given contents. We concluded that 

digital resources are an innovative alternative which allow students to develop their creativity 

and imagination so that learning is more meaningful in the subject of mathematics.  

Key words: digital resources, learning, human beings, innovation, creativity, 

imagination.  
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3. Introducción 

La educación es primordial en la vida del ser humano, por la razón de que es 

fundamental que se forme como un ser útil para la sociedad. En el caso del estudiante 

ecuatoriano, este se educa bajo un modelo educativo socio constructivista que le permite 

convertirse en el protagonista principal de su aprendizaje, ante ello, resulta imprescindible 

indagar acerca de los recursos digitales, y de las estrategias que se pueden utilizar para mejorar 

el aprendizaje de la matemática en los estudiantes. 

Los recursos digitales permiten que el discente pueda desarrollar sus fortalezas, 

capacidades y habilidades, para alcanzar este potencial se requiere enfocar de manera distinta 

la labor del docente, ya que, no es suficiente con clases magistrales y actividades prácticas de 

memorización y repetición. Hoy en día, debe ser guía, tutor y acompañante durante el camino 

escolar tomando como base conocimientos previos, aspiraciones, necesidades, estilos y ritmos 

con el objetivo de personalizar el aprendizaje de sus estudiantes. 

En la actualidad al encontrarnos inmersos en una sociedad globalizada la tecnología 

juega un rol fundamental dentro del campo educativo, debido a que, nos ofrece un sinnúmero 

de herramientas y plataformas dinámicas e interactivas, ya que, de una u otra manera permite 

llevar acabo un aprendizaje con los estudiantes, especialmente en la asignatura de matemática 

para lograr un aprendizaje significativo. 

Cabe mencionar que, en la institución educativa donde se realizó la investigación, se 

evidenció que el docente no utiliza estrategias didácticas, acorde a las necesidades e intereses 

de los educandos del noveno grado de educación básica, razón por la cual, no se sienten 

motivados, no reflexionan ni son autocríticos con sus resultados de aprendizaje en la asignatura 

de matemática, provocando una dificultad al momento de adquirir nuevos aprendizajes. 

A partir de lo antes mencionado, es importante dar a conocer el objetivo general de la 

investigación: Determinar la influencia de los recursos digitales en el aprendizaje de la 

asignatura de matemática en el noveno grado paralelo “A” de Educación General Básica en el 

colegio “27 de Febrero” de la ciudad de Loja, periodo académico 2022 – 2023. 

De igual forma los objetivos específicos que se lograron son: Diagnosticar de qué 

manera los recursos digitales influyen en el aprendizaje de la matemática; Identificar los 

diferentes niveles de aprendizaje para mejorar la comprensión de la matemática; Plantear una 

propuesta alternativa que ayude a mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje de los 

alumnos del noveno grado paralelo “A” del colegio “27 de Febrero”. 
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Algunos de los métodos utilizados son: métodos científico, analítico, sintético, 

hipotético-deductivo, estadístico, bibliográfico; técnicas e instrumentos como la entrevista 

aplicada al docente y la encuesta dirigida a los estudiantes del noveno grado de educación 

básica, la cual tuvo la finalidad de obtener información relevante sobre los recursos digitales y 

como estos influyen en el aprendizaje de la asignatura de matemática.  

Después de haber obtenido y analizado los resultados de investigación, se han planteado 

tres conclusiones en base a las encuestas aplicadas a estudiantes y docente de la asignatura de 

matemática del colegio 27 de Febrero, de la misma forma, se ha aportado con tres 

recomendaciones sobre los recursos digitales para mejorar el aprendizaje de la matemática 

Como propuesta educativa se plantearon distintas estrategias didácticas de aprendizaje 

como son talleres utilizando el material previamente realizado: Estilos de aprendizaje 

empleando los recursos digitales en la matemática, mediados con el uso de la tecnología 

educativa, con el fin de que los recursos digitales ayuden a mejorar los diferentes criterios de 

desempeño del bloque 1 de álgebra y funciones, de la asignatura de matemática. 

En consecuencia, el presente trabajo plantea una innovadora forma de llevar a cabo el 

proceso de enseñanza y aprendizaje, en el cual se pretende que, con la orientación pertinente 

del docente, el estudiante pueda desarrollar sus estilos y ritmos de aprendizaje y construir un 

proyecto personal de vida pensando en su vocación de servicio a la sociedad, razón por la cual 

se planteó la siguiente pregunta investigativa: 

¿De qué manera influyen los recursos digitales en el aprendizaje de la asignatura de 

matemática del noveno grado “A” de Educación General Básica en el colegio “27 de Febrero” 

de la ciudad de Loja, periodo académico 2022 - 2023? 

Para terminar con este apartado, el investigador invita a los lectores a que revisen de 

manera profunda y crítica la presente investigación con la finalidad de que aporte a su 

cognición y, de manera especial, al mejoramiento del proceso de enseñanza y aprendizaje. 

Puesto que, este estudio ofrece resultados relevantes acerca del estado actual de los recursos 

digitales y su influencia en la adquisición del aprendizaje de la matemática, ante lo cual, se ha 

planteado una propuesta educativa que contiene estrategias didácticas e innovadoras de 

personalización del aprendizaje para contribuir con soluciones viables y mejorar la 

problemática sobre la adquisición de destrezas con criterio de desempeño en la asignatura de 

matemática del noveno grado de educación básica. 
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4. Marco teórico 

4.1. Recursos digitales 

4.1.1. Definición 

Como menciona Álvarez (2021): “Los recursos digitales son definidos como todo tipo 

de material compuesto por medios digitales y producido con el fin de facilitar el desarrollo de 

las actividades de aprendizaje.” (p. 8). 

Según Quirós (2015):  

Los recursos digitales han evolucionado de acuerdo con las necesidades y los intereses 

de la sociedad, así también, por la creatividad y la imaginación, aspectos que el ser 

humano ha experimentado conforme se ha ido dando cuenta del potencial que ofrece la 

internet. (p. 50). 

Como lo afirma Ortiz (2017): “Los recursos digitales son una herramienta que bien 

utilizada pueden ayudar a los estudiantes que logren una mayor independencia en la realización 

de sus actividades de la vida cotidiana.” (p. 7).  

De acuerdo a los autores antes citados puedo manifestar que los recursos digitales son 

de mucha importancia dentro de nuestro ámbito laboral y social, lo cual nos ayudan a mejorar 

muchos aspectos como: la concentración, la motivación, crean un ambiente más ameno dentro 

del aula y mejoran la participación de los alumnos, por lo tanto, hoy en día son imprescindibles 

de utilizarlos, y así formar alumnos innovadores para mejorar la educación. 

4.1.2. Tipos de recursos digitales 

Dentro de los recursos digitales trabamos con algunos tipos para poder enseñar matemática de 

una forma diferente a la tradicional, donde las clases sean más llamativas y los alumnos sientan 

motivación y curiosidad por aprender. Entre ellos se encuentran los siguientes: 

4.1.2.1. OpenBoard. 

Como lo mencionan Orozco et al, (2020): “OpenBoard es un software que permite 

manejar distintas herramientas de anotación sobre una pizarra blanca digital y facilita la 

manipulación de diapositivas interactivas.” (p. 2).  

“Permite manejar diversas herramientas de anotación y es de fácil manipulación, no 

necesita conexión a internet y es una excelente herramienta para impartir conocimientos 

matemáticos” (Silva et al, 2021, p. 4).  
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Olaguivel (2020), manifiesta que:  

OpenBoard es una pizarra digital interactiva que viene con un navegador web 

incorporado, en el cual podrás navegar por internet y mostrar todo lo que hay en la red 

a tus alumnos y utilizando múltiples funciones para mejorar la enseñanza. (p. 1). 

De acuerdo a los autores antes mencionados puedo sintetizar que el recurso OpenBoard 

apoya al desempeño del docente creando un ambiente dinámico e innovador, puesto que deja 

de lado la tradicionalidad y se enfoca en la era digital donde el alumno se sienta interesado y 

motivado por adquirir nuevos conocimientos garantizando de esta manera aprendizajes 

significativos. 

4.1.2.2. IXL Learning. 

Según Torres (2016): “Es una herramienta completísima que un centro puede utilizar a 

nivel de aula para que sus alumnos entiendan, trabajen y practiquen los diferentes conceptos 

de las matemáticas, de una forma diferente y amena.” (p. 1). 

“Ofrece una formación integral en habilidades matemáticas, cuenta con un método que 

se adapta a los programas de estudios de preescolar hasta primaria, siendo una experiencia de 

aprendizaje completamente personalizada” (García, 2021, p. 1). 

Según Neira & Pérez (2018): 

Es una plataforma web que tiene el mismo método convencional utilizado en los 

establecimientos educacionales, pero de forma llamativa. Está diseñada para poder 

ejercitar todos los tópicos de la asignatura de matemática abarcando la materia para 

todos los cursos y edades. (p. 18). 

Con base a los autores antes mencionados puedo deducir que el recurso digital IXL 

Learning aporta al proceso de enseñanza-aprendizaje dentro del salón de clases, pues este 

recurso le permite al docente ratificar que los contenidos han sido comprendidos por los 

estudiantes mediante la aplicación de ejercicios de práctica que ofrece dicho recurso. 

4.1.2.3. Retomates.  

Según Perea (2016):  

Retomates es una aplicación web gratuita especialmente pensada para disfrutar de la 

matemática mediante juegos interactivos. Puede ser usada tanto por el profesorado 

como por el alumnado y su familia, y así practicar, de una manera divertida, lo 

aprendido en clase. (p.1).  
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Con base al autor anteriormente citado puedo manifestar que esta aplicación permite 

que el docente dinamice los contenidos y por ende se logra que el estudiante practique las 

temáticas abordadas durante la clase. 

4.1.2.4. Desmos. 

González (2020), manifiesta que: “Desmos es una calculadora gráfica que permite 

observar funciones y su comportamiento en el plano cartesiano de acuerdo al valor de cada una 

de sus variables.” (p. 9).  

Esta herramienta educativa facilita a los alumnos la elaboración de funciones 

matemáticas, y son graficadas en el plano cartesiano mediante una pizarra digital, esto con el 

fin de dinamizar los contenidos abordados, es importante que se tenga en cuenta que solo se 

realizarán las funciones que sean necesarias ser graficadas. 

4.1.2.5. Symbolab. 

Reyes (2020): 

Symbolab asume una función de tutoría en línea, por el conjunto de alcances que brinda 

sobre el uso de funciones lineales, en cuanto a sus expresiones y proposiciones, 

logrando fijar de forma explícita las ideas referentes al cálculo operativo en el proceso 

educativo del alumno. En este sentido para brindar todas las facilidades a las que puede 

recurrir el estudiante, cuenta con un despliegue de aplicaciones, por ello, su capacidad 

es amplia para la resolución de diversos problemas que pudieran requerir el uso de 

fórmulas de distinto tipo. (p.12). 

Esta herramienta digital Symbolab permite a los alumnos desarrollar ejercicios 

matemáticos y brinda el procedimiento paso a paso, es de fácil manejo y puede implementarse 

desde su computadora en línea, también ayuda a que el docente dinamice mejor sus clases y 

emprenda a la innovación educativa.  

4.1.3. Ventajas de recursos digitales 

Los recursos digitales permiten el desarrollo de habilidades y destrezas de nuevas 

herramientas que permitirán de alguna manera diseñar nuevos estilos de enseñanza por parte 

del docente, por tal motivo se considera argumentar las siguientes ventajas: 
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4.1.3.1. Motivación.  

Según lo que menciona Amores (2020a): “El alumno se encontrará más motivado si la 

materia es atractiva y si le permite investigar de una forma sencilla utilizando las herramientas 

TIC.” (p. 8).  

Anguita et al, (2020a): “Esta ventaja es la más importante puesto que el docente puede 

ser muy buen comunicador, pero si no tiene la motivación del grupo será muy difícil que 

consiga sus objetivos.” (p. 13).  

Como lo mencionan Falcón et al, (2017a): “Su potencial para motivar al estudiante 

ofreciéndole nuevas formas de presentación multimedia, formatos animados, y tutoriales para 

ilustrar procedimientos, videos y material audiovisual.” (p. 23) 

De acuerdo a los autores antes mencionados puedo manifestar que el uso de los recursos 

digitales por parte del docente permite la motivación en los estudiantes a la hora de adquirir 

conocimientos, pues se enseña de una forma lúdica y dinámica donde el alumno se siente 

satisfecho al momento de aprender. 

4.1.3.2. Interés. 

Según Amores (2020c): “Los recursos de animaciones, videos, audio, gráficos, textos 

y ejercicios interactivos que refuerzan la comprensión multimedia presentes en internet, 

aumentan el interés del alumnado completando la oferta de contenidos tradicionales.” (p. 8).  

Anguita et al, (2020), mencionan que:  

El interés por la materia es algo que a los docentes les puede costar más de la cuenta 

dependiendo simplemente del título de la misma, y a través de las TIC aumenta el 

interés del alumnado indiferentemente de la materia. (p. 13)  

Según Falcón et al, (2017c): “Facilita el autoaprendizaje al ritmo del estudiante, 

dándole la oportunidad de acceder desde un computador y volver sobre los materiales de lectura 

y ejercitación cuantas veces lo requiera.” (p. 23). 

Con relación a los autores anteriormente citados puedo mencionar que la correcta 

utilización de recursos digitales se ve reflejado en el aprendizaje de los estudiantes, es decir, al 

momento que el docente imparte los contenidos haciendo uso de estos recursos se logra 

mantener el interés de adquirir nuevos conocimientos por parte de los alumnos. 
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4.1.4. De qué manera se aplican los recursos digitales para enseñar “fracciones 

equivalentes” 

Para llevar a cabo la temática de fracciones equivalentes se realizará un análisis previo 

sobre las partes de una fracción y la lectura y escritura de la misma, mediante el cuento 

matemático titulado “El país de las fracciones”. 

Una vez analizada la información damos paso a la explicación general del tema en el 

cual se desarrollará operaciones sobre las fracciones equivalentes, mismas que constan en la 

herramienta digital retomates. 

Para el proceso de evaluación se aplicará fracciones previamente elaboradas en el 

recurso digital antes presentado. 

Ejemplo: 

Si dos fracciones son equivalentes, el producto de los extremos es igual al producto de 

los medios. 

 

 

4.1.5. De qué manera se aplica los recursos digitales para enseñar “potencia de un 

número real” 

Para llevar a cabo la enseñanza de la potencia de un número real se hará uso de fichas 

preelaboradas con imágenes que representen los diferentes tipos de potencias y así tener una 

idea sobre la temática a tratar. 

En lo que corresponde al tratamiento del tema se hará uso de la ejemplificación 

mediante el recurso retomates, en el que se encuentra un sinnúmero de actividades elaboradas 

e incluso se realizará otros ejercicios para que los estudiantes vayan desarrollando en clases. 

En el proceso evaluativo se aplicarán ejercicios de potenciación mediante la aplicación 

de un vídeo interrogativo en la que se ubican preguntas con relación al tema establecido. 
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4.1.6. De qué manera se aplican los recursos digitales para mejorar la enseñanza de 

los “polinomios” 

Para desarrollar la clase de polinomios se proyectará un video relacionado con la 

temática de los polinomios y con ello tener una idea principal sobre el mismo. 

Después de presentar la temática y visualizar el video sobre el tema se continuará con 

la explicación y ejemplificación 

Como evaluación se aplicará una hoja preelaborada misma que será descargada de la 

aplicación retomates en las que ya se encuentran previamente elaboradas. 

4.1.7. De qué manera se aplican los recursos digitales para mejorar la enseñanza de 

los “monomios” 

Para el desarrollo de la temática de los monomios, es necesario hacer uso de fichas 

elaboradas en la plataforma de retomates, para que los estudiantes tengan la idea central de este 

tema y por ende no se les dificulte su aprendizaje. 

Dentro de lo que hace referencia al proceso de enseñanza, se empleará la herramienta 

de Desmos, para la explicación del procedimiento de solución a los mismos.  

En lo que corresponde al proceso evaluativo se tomará en cuenta el recurso de 

openBoard para evaluar de manera rápida y conocer el nivel de aprendizaje. 

4.1.8. De qué manera se aplican los recursos digitales para mejorar la enseñar las 

“ecuaciones” 

Dentro del tema a abordar en la presente clase de ecuaciones se realizará la observación 

de un video en el que se tenga una idea general del proceso para la elaboración, explicación y 

ejemplificación de ecuaciones. 

A continuación, para la ejecución del contenido, se apoyará en el recurso digital 

openBoard para establecer la información que permitirá iniciar el proceso de enseñanza. 

Dentro de lo que corresponde al proceso de evaluación, se aplicará problemas 

matemáticos relacionados con la asignatura dentro del recurso de retomates. 
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4.1.9. De qué manera se aplican los recursos digitales para enseñar “ecuaciones 

equivalentes” 

Para llevar a cabo la clase de las ecuaciones equivalentes, es necesario dar a conocer la 

importancia de las ecuaciones mediante la observación de fichas previamente elaboradas para 

tener una introducción de lo que se va a tratar. 

Para el desarrollo es importante hacer uso del recurso de openBoard para la 

esquematización de la temática y poder ejemplificar con facilidad y sobre todo de manera 

motivadora manteniendo la atención. 

En la evaluación, se aplicarán interrogantes establecidas dentro de la aplicación 

retomates, para analizar con detenimiento el procedimiento que aplican para la solución de las 

ecuaciones equivalentes. 

4.1.10. De qué manera se aplican los recursos digitales para enseñar “representación 

gráfica de una función” 

Para analizar la información de la representación de una función se hará uso de un video 

que explica de manera general las características de una función y cuál es la representación 

correcta de las mismas. 

En el desarrollo se realizará ejercicios dentro de la plataforma Desmos, para reconocer 

la forma correcta de una representación gráfica dentro de esta aplicación, independientemente 

del ejercicio que se solicite. 

Para evaluar, se aplicará una hoja evaluativa, tomada de la aplicación IXL Learning 

para la realización de las actividades relacionadas al tema. 

4.1.11. De qué manera se aplican los recursos digitales para enseñar “dominio y 

rango de una función” 

Para dar inicio al tema establecido se emplea fichas con imágenes que diferencien el 

dominio y el rango dentro de la función e identificar. 

Dentro del proceso de enseñanza se aplicará la aplicación Desmos para observar cómo 

se realiza una función con relación al dominio y rango, para lo cual se establecerá ejercicios 

previos y se identificará la gráfica de las funciones que se soliciten. 
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Para evaluar, se utilizará la misma herramienta, pero en este caso el estudiante será 

quién aplique la función y permita que se grafique la misma y así se podrá evidenciar si ha sido 

entendido el contenido. 

4.2. Aprendizaje de la matemática 

4.2.1. Definición 

Según Berón (2015): “Aprender matemática es apropiarse de contenidos particulares, 

por ejemplo, grafos y de un modo de producción.” (p. 1).  

“Hacer o desarrollar matemática incluye el resolver problemas, abstraer, inventar, 

probar y encontrar el sentido a las ideas matemáticas” (Sánchez, 2017, p. 5).  

Como lo menciona Luján (2018): “El aprendizaje desde la perspectiva para entender el 

conocimiento matemático es necesario reconocer la relación dialéctica entre este y el sujeto 

individual, colectivo e histórico, de modo que pueda desentrañarse la naturaleza sociocultural 

que acompaña al conocimiento.” (p. 9).  

La matemática juega un papel preponderante para el desarrollo cognitivo del niño, en 

sus diferentes aspectos, para que pueda desarrollar las distintas destrezas, las mismas que las 

puede emplear tanto en su vida personal como social, creando un aprendizaje significativo en 

el mismo. 

4.2.2. Dificultades del aprendizaje en las matemáticas 

El aprendizaje de esta asignatura exige a los alumnos llevar a cabo relaciones en plano 

de lo posible, por tal motivo he considerado recalcar las dificultades de aprendizaje que más se 

presentan en los alumnos dentro del área de matemática. 

4.2.2.1. Discalculia. 

Martínez et al, (2017), exponen que:  

La discalculia incluye varias condiciones cognitivas que causan dificultades específicas 

en primaria, como el aprendizaje matemático, incluida la incapacidad para comprender 

el significado de números, cantidades y fallas en la comprensión de las operaciones 

básicas de suma, resta, multiplicación y división. (p. 4).  

Según como lo menciona Rodríguez (2019): “Dificultades frecuentes con los números 

y signos matemáticos, dificultad con los conceptos matemáticos abstractos, incapacidad para 

comprender y recordar reglas, fórmulas, secuencias matemáticas, etc.” (p. 16).  

Gómez & Moya (2019), manifiestan que:  
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La condición cerebral que afecta la habilidad de entender y trabajar con números y 

conceptos matemáticos, se esfuerzan mucho por aprender y memorizar números 

básicos, pueden entender que hacer en la clase de matemática, pero no porque lo hacen, 

no entienden la lógica del proceso. (p. 8). 

De acuerdo a los autores citados anteriormente puedo manifestar que la discalculia es 

un trastorno en el aprendizaje del alumno en la matemática, este presenta ciertas limitaciones 

para comprender, realizar operaciones básicas, memorizar fórmulas, etc., esto conlleva a 

algunas consecuencias como el bajo rendimiento académico, frustración, desmotivación y 

desinterés por aprender. 

4.2.2.2. Discalculia léxica. 

Yumisaca (2021a): “La discalculia léxica se refiere a la dificultad para leer símbolos, 

así como expresiones matemáticas o ecuaciones, además muy poca comprensión de las 

operaciones matemáticas.” (p. 13).  

Arizaga (2021a), menciona que:  

Es la dificultad en la escritura de los símbolos matemáticos que influye en la 

comprensión del valor de una cantidad, realizar el conteo de números utilizando 

decenas, resolver operaciones sin utilizar materiales de apoyo, comprender las 

instrucciones de ejercicios y problemas matemáticos. (p. 19).  

Como lo expone Pedro (2020a): “El niño con este tipo de discalculia léxica puede 

entender los conceptos relacionados con las matemáticas cuando se habla de ellos, pero tiene 

dificultad para leerlos y comprenderlos.” (p. 15).  

De acuerdo a los autores citados anteriormente puedo deducir que la discalculia léxica 

es conocida como la dificultad que tiene el estudiante para leer y comprender símbolos 

matemáticos, es decir, el estudiante es capaz de realizar cualquier tipo de operaciones 

matemáticas, pero no leerlas y esto conlleva que exista un retroceso en su aprendizaje. 

4.2.2.3. Discalculia gráfica. 

Yumisaca (2021b): menciona que, “La discalculia gráfica se refiere a los niños o 

jóvenes que tienen dificultad para escribir símbolos matemáticos, números o símbolos de 

operaciones, etc.” (p. 13).  

Arizaga (2021b): manifiesta que, “Es la dificultad de realizar cálculos mentalmente con 

números naturales, comprender que cada objeto está representado por una noción numérica, 

ejecutar la decodificación y comprensión en el proceso lector, no se puede escribir números 

durante el dictado.” (p. 19).  



 

15 

 

Pedro (2020b): expone que, “Los niños que padecen este tipo de discalculia son capaces 

de entender los conceptos matemáticos, pero no tienen la capacidad para leerlos, así como 

escribir o usar los símbolos matemáticos.” (p. 15). 

Con relación a los autores citados puedo manifestar que la discalculia gráfica es aquella 

en la que los estudiantes presentan dificultad en la escritura de símbolos matemáticos, es decir, 

los niños que padecen este tipo de trastorno son capaces de entender los conceptos 

matemáticos, pero no de resolverlos provocando un aprendizaje retrospectivo. 

4.2.3. Niveles del aprendizaje en la matemática 

Se considera importante que cualquier objeto matemático se desarrolle a partir de estos 

tres niveles de aprendizaje, ya que crean conocimientos significativos por lo que se trabaja con 

materiales concretos a través de dibujos o gráficos donde el alumno pueda manipularlos y 

comprenderlos. 

4.2.3.1. Concreto. 

Según Pantano (2017a): 

La enseñanza del objeto matemático debe de estar mediada por el uso y 

experimentación con material concreto, que permita a nuestros estudiantes caracterizar 

al objeto matemático y su respectivo algoritmo a través de acciones corpóreas, actividad 

perceptual, señalamiento y gestos. (p. 14). 

Según Lai, (2018a): “En el nivel concreto se incluyen actividades de aprendizaje que 

permiten la manipulación de los objetos físicos.” (p. 11). 

Ramírez (2020a): “Con apoyo en materiales manipulativos, se realiza el acercamiento 

a la comprensión de conceptos desde actividades de la vida real.” (p. 4). 

Con base a los autores citados me permito deducir que dentro de los niveles de 

aprendizaje de la matemática se encuentra la utilización de material concreto en el que este 

hace referencia a la manipulación de objetos que permiten desarrollar la motricidad en los 

alumnos y con ello obtener aprendizajes oportunos y permanentes. 

4.2.3.2. Pictórico o gráfico. 

Pantano (2017b), menciona que: 

El material concreto es representado a través de gráficos o dibujos, puesto que nuestros 

estudiantes a través de la experimentación con lo concreto logran percibir regularidades 
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o patrones que les permiten, de manera natural, llegar a conclusiones que representan 

gráficamente. (p. 14). 

Lai (2018b): “Se promueve a nivel experimental mediante la sustitución de ejemplos 

tangibles con representaciones de imagen. Los estudiantes son capaces de conceptualizar un 

problema con solo mirar una imagen y no requieren de un modelo físico real.” (p. 11). 

Según Ramírez (2020b): “Con una representación visual de la información, realiza 

dibujos sobre los datos conocidos y aquellos que se desconocen.” (p. 4). 

De acuerdo como lo mencionan los autores puedo sintetizar que el uso de material 

pictórico o gráfico hace referencia a la utilización de imágenes como principal recurso dentro 

del salón de clases ya que estos despiertan en los estudiantes la curiosidad y el interés por 

aprender lo cual ayuda a enlazar con lo que el docente quiere enseñar.    

4.2.3.3. Simbólico. 

Como manifiesta Pantano (2017c): “Las acciones de nuestros estudiantes recaen en el 

uso de los símbolos o expresiones en lenguaje matemático para expresar y representar cada una 

de las acciones asociadas a los referentes concretos y pictóricos.” (p. 14). 

Lai (2018c): “Este nivel deja las representaciones pictóricas y se centra más bien en los 

símbolos o números matemáticos, de manera visual, cómoda, veloz y precisa.” (p. 11). 

Según Ramírez (2020c): “Utilizando símbolos y números como procesos mentales de 

lo concreto y pictórico, llegando a un nivel abstracto de comprensión.” (p. 4). 

En base a lo que afirman los autores me permito mencionar que el uso de material 

simbólico permite aprender mediante la visualización de objetos, imágenes y símbolos en la 

que los estudiantes pueden expresar sus experiencias y emociones para con ello desarrollar 

diferentes actividades llenas de imaginación y construir su propio aprendizaje. 

4.2.4. Finalidad del aprendizaje en las matemáticas 

La enseñanza de la matemática es muy importante dentro de nuestro diario vivir, ya que 

es el ente principal que nos permite desarrollar nuestras capacidades para pensar, razonar, 

comunicar, aplicar y valorar las relaciones entre las ideas y los fenómenos reales. 

4.2.4.1. Enfoque lúdico. 

Alcedo & Chacón (2015): mencionan que, “El enfoque lúdico son todas aquellas 

actividades didácticas, amenas y placenteras desarrolladas en un ambiente creativo y cuyo 
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impacto pedagógico promueve el aprendizaje significativo que se planifica a través del juego.” 

(p. 8).  

Según Sánchez (2019):  

Por medio de la lúdica se genera un ambiente áulico de armonía donde los estudiantes 

aprenden de forma entretenida e interesante, es decir lo que el docente quiere enseñar 

lo hace a través del acto de jugar no solo por distracción sino por lo contrario, 

seleccionar juegos para los niños que estén encaminados al cumplimiento de objetivos 

educativos. (p. 4).  

Villacís (2020), menciona que: 

Lo lúdico está sustentado en objetos tales como curiosidades matemáticas, trucos y 

acertijos que tienen la propiedad de tener, en su esencia, contenidos que permiten 

explicar el porqué de lo que acontece en esas situaciones. De esta manera la matemática 

dejaría de ser actividad traumática y favorecería un cambio de la imagen negativa que 

tienen algunos estudiantes. (p. 16).  

Con base a los autores citados puedo mencionar que la finalidad del aprendizaje en la 

matemática con enfoque lúdico, se orienta al aprendizaje por medio del juego proporcionando 

un escenario de aprendizaje ameno y confiable, en donde se aprende mediante la motivación y 

la participación, despertando el interés por aprender en los alumnos. 

4.2.4.2. Por descubrimiento. 

Según Coria (2018):  

El aprendizaje por descubrimiento se contrapone a la enseñanza expositiva y al 

aprendizaje pasivo. La principal característica del aprendizaje por descubrimiento es 

que el estudiante es el protagonista de su aprendizaje y debe permanecer activo, el 

profesor es un guía y motivador del aprendizaje. (p. 25).  

Barrios (2017), menciona que:  

El aprendizaje por descubrimiento conllevará, al estudiante a relacionar los 

conocimientos previos con respecto a las operaciones matemáticas, con los 

conocimientos que está adquiriendo o descubriendo, lo cual permitirá en él, una actitud 

positiva para la resolución de problemas; con mayor capacidad de entendimiento y 

lógica ante las diferentes circunstancias que se le presenten. (p. 29). 

Según Meza (2021): manifiesta que, “El aprendizaje por descubrimiento es importante 

en el aprendizaje de diversas disciplinas, especialmente de la matemática. El aprendizaje se 
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debe desarrollar siguiendo el sistema de representación mental: enactiva, gráfica y simbólica.” 

(p. 21).  

De acuerdo a los autores puedo deducir que la finalidad del aprendizaje por 

descubrimiento es fundamental para que los estudiantes vayan adquiriendo los conocimientos 

por sí solos, en donde el contenido no se presenta en su forma final, sino que debe ser 

descubierto por ellos mismos. 

4.2.5. El aprendizaje de las matemáticas según la reforma curricular 

En base a lo que proporciona el Mineduc (2019): 

La enseñanza de la Matemática tiene gran importancia para nuestra sociedad, por lo 

que es uno de los pilares de la educación obligatoria. El aprendizaje de esta asignatura 

implica un aporte fundamental al perfil de salida del Bachillerato ecuatoriano. Con los 

insumos que la Matemática provee, el estudiante tiene la oportunidad de convertirse en 

una persona justa, innovadora y solidaria, por las razones que se describen a 

continuación. (p. 362). 

La matemática tiene como propósito fundamental desarrollar la capacidad para pensar, 

razonar, comunicar, aplicar y valorar las relaciones entre las ideas y los fenómenos reales. Este 

conocimiento y dominio de los procesos le dará la capacidad al estudiante para describir, 

estudiar, modificar y asumir el control de su ambiente físico e ideológico mientras desarrolla 

su capacidad de pensamiento y de acción de una manera efectiva. 
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5. Metodología 

5.1. Área de estudio  

El trabajo de integración curricular se realizó en la Institución Educativa “27 de 

Febrero”, código AMIE:11H00134 ubicada en la ciudad de Loja, parroquia el Sagrario calles 

Tomás Rodrigo Torres y Abrahán Lincoln. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 1: Croquis de la institución educativa. 

5.2. Enfoque metodológico 

La presente investigación se enmarca en las características de un estudio descriptivo 

eminentemente educativo sobre cómo influyen los recursos digitales en el aprendizaje de la 

matemática del noveno grado paralelo “A” de Educación General Básica del colegio “27 de 

Febrero” de la ciudad de Loja, periodo académico 2022 - 2023.  

Para lo cual permitió analizar y constatar la información empírica, la misma que estuvo 

sustentada con los referentes teóricos correspondientes, que al final de la investigación 

garantizarán la fiabilidad de los resultados obtenidos. 

5.3. Tipo de diseño 

El diseño es cuasiexperimental ya que se trabajó con un grupo homogéneo para lo cual 

se obtuvo información para contrastar los resultados obtenidos lo cual permitió la relación de 

causa y efecto del objeto de estudio. 
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5.4. Métodos 

Los métodos utilizados que me permitieron dilucidar resultados y así comprender de 

mejor manera el objeto de estudio, fueron los siguientes: 

Método hipotético – deductivo: Mediante este método se logró obtener una visión 

observacional del fenómeno de estudio, para extraer nuevas conclusiones o supuestos básicos 

referente al trabajo investigativo. 

Método analítico: Este método me permitió examinar el fenómeno en sus partes 

básicas para así observar sus causas y sus efectos. Al mismo tiempo se utilizó a lo largo de la 

investigación para comprender la causa y el efecto del problema y su impacto en el proceso de 

aprendizaje. 

Método sintético: Este método me permitió organizar de forma específica los datos 

obtenidos de tal manera que coadyuve a sistematizar la información necesaria para proponer 

soluciones al problema de estudio a investigar. 

Método estadístico: A través de este método se realizó el análisis, interpretación y 

representación de los resultados obtenidos en la aplicación de las encuestas. 

Método científico: Este método me permitió dar un enfoque en la investigación de 

campo para identificar las conclusiones que sirvieron de pauta y así mejorar la enseñanza de la 

matemática. 

Método bibliográfico: Este método me permitió realizar la consulta de fuentes 

bibliográficas como, libros, revistas, tesis, folletos e internet, para obtener información que fue 

el soporte en la fundamentación del marco teórico y la propuesta de investigación. 

5.5. Técnicas 

Observación: Se aplicó a través de una guía de observación la cual permitió ver si la 

docente utiliza los recursos digitales para la enseñanza y el aprendizaje de la matemática, para 

desarrollar en sus estudiantes las diferentes destrezas con criterio de desempeño en el área de 

matemática. 

Entrevista: Se aplicó al docente de noveno grado “A” de Educación General Básica 

para recabar y contrastar información referente a los recursos digitales en la enseñanza de 

matemática. 
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Encuesta: Estuvo estructurada a través de un cuestionario dirigido a estudiantes, con 

el propósito de obtener información fiable y directa de los actores principales del quehacer 

educativo. 

5.6. Instrumentos 

Son de apoyo relevante que permitió la recolección de datos para su posterior análisis 

e interpretación de resultados.  

Para identificar y plantear la problemática sobre la enseñanza de la matemática, se 

utilizó la observación directa y como instrumento se aplicó una ficha de observación que 

permitió diagnosticar el problema. 

5.7. Procedimientos 

5.7.1. Procedimientos para la fundamentación teórica 

• Se procedió a la búsqueda de bibliografía confiable y coherente relacionada al tema de 

investigación. 

• Se seleccionó la información más relevante y pertinente para la construcción de la 

revisión de literatura. 

5.7.2. Procedimientos para el análisis e interpretación de datos 

• Se realizó una encuesta con el fin de obtener un diagnóstico de cada estudiante. 

• Se diseñaron los instrumentos de acuerdo a los objetivos planteados en la investigación. 

• Se procedió a la aplicación de los instrumentos tanto a la docente como a los 

estudiantes. 

• Se tabuló la información obtenida, estadísticamente se realizó tablas y gráficos de cada 

pregunta para una mejor comprensión de los resultados. 

• Cada respuesta obtenida en la encuesta y entrevista se constató con lo que refiere la 

literatura además se realizó un análisis cualitativo y cuantitativo. 
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5.8. Población 

Estuvo constituida por 23 estudiantes y un docente dando un total de 24 talentos 

humanos. 

Tabla 1: Población que interviene en el trabajo investigativo. 

Actores Educativos Población 

Docente 1 

Estudiantes 23 

Total 24 
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6. Resultados 

Encuesta aplicada a los alumnos 

Pregunta 1. ¿Qué se entiende por recursos digitales? 

Tabla 2. Los recursos digitales 

Acepciones  f % 

Tienen la finalidad de causar aburrimiento  2 8,6 

Todo material compuesto por medios digitales que facilitan 

el aprendizaje 

17 74 

Todo tipo de recurso que no causa un aprendizaje en los 

alumnos 

4 17,3 

Total 23 100 

Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos del noveno grado paralelo “A” en la asignatura de 

matemática en el colegio “27 de Febrero”  

 

Figura 2. Los recursos digitales 

Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos del noveno grado paralelo “A” en la asignatura de 

matemática en el colegio “27 de Febrero”  

Con base a la siguiente gráfica se puede observar que de 23 estudiantes el 74% 

seleccionan que son todo material compuesto por medios digitales que facilitan el aprendizaje; 

así mismo el 17% dan a conocer que son todo tipo de recurso que no causa un aprendizaje en 

los alumnos; y, el 9 % dicen que los recursos digitales son aquellos que tienen la finalidad de 

causar aburrimiento. 

Con base al análisis de los resultados y como lo menciona Álvarez (2021), los recursos 

digitales son todo tipo de materiales que consisten en medios digitales creados con el fin de 

facilitar el quehacer pedagógico. 
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Ante esto se puede concluir que la mayoría de los estudiantes tienen clara la definición 

de recursos digitales, sin embargo, cierta cantidad de estudiantes carecen de conocimiento 

sobre este tema, los cuales consideran que no ayuda al conocimiento de los mismos. 

Pregunta 2. ¿Qué importancia tiene la utilización de recursos digitales dentro de su proceso 

de aprendizaje en la matemática? 

Tabla 3. Utilización de la tecnología en el aprendizaje 

Acepciones f % 

Necesaria 6 26 

Opcional 14 60,8 

No es aplicable al área de la educación 3 13 

Total 23 100 

Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos del noveno grado paralelo “A” en la asignatura de 

matemática en el colegio “27 de Febrero”  

 

Figura 3. Utilización de la tecnología en el aprendizaje 

Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos del noveno grado paralelo “A” en la asignatura de 

matemática en el colegio “27 de Febrero”  

Con base a la siguiente gráfica se puede evidenciar que de 23 estudiantes el 61% 

consideran que la importancia de los recursos digitales dentro de su proceso de enseñanza en 

la matemática es opcional por cuanto cumplen funciones específicas para impulsar más 

eficientes las actividades de aprendizaje; con un 26% necesaria por cuanto ayuda a desplegar 

y fortalecer capacidades y habilidades digitales y evaluar el conocimiento adquirido; y, el 13% 

señalan que no es aplicable al área de la educación.  

Con relación a la importancia de los recursos digitales Gamboa (2017), menciona que 

tienen como fin preparar a los docentes para aportar a la calidad educativa mediante la 

trasformación de las prácticas pedagógicas con el apoyo de las TIC. 

26%

61%

13%
Necesaria

Opcional

No es aplicable al
área de la educación



 

25 

 

Como conclusión, se puede observar que una gran cantidad de estudiantes consideran 

que la importancia que tiene la utilización de recursos digitales dentro de su proceso de 

aprendizaje en la matemática es opcional por cuanto cumplen funciones específicas para 

impulsar eficientemente las actividades de aprendizaje, en cuanto al resto de estudiantes creen 

que es necesaria ya que permite la comprensión de contenidos y mantiene la atención hacia los 

mismos, aunque algunos estudiantes manifiestan que no es necesaria dentro de su proceso de 

aprendizaje. 

Pregunta 3. Dentro de su proceso de aprendizaje tu docente emplea diferentes recursos 

digitales para la enseñanza de la matemática 

Tabla 4. Enseñanza a través de recursos digitales 

Acepciones f % 

Siempre 5 21,7 

A veces 13 56,5 

Nunca 5 21,7 

Total 23 100 

Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos del noveno grado paralelo “A” en la asignatura de 

matemática en el colegio “27 de Febrero”  

 

Figura 4. Enseñanza a través de recursos digitales  

Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos del noveno grado paralelo “A” en la asignatura de 

matemática en el colegio “27 de Febrero”  

Referente a la gráfica se puede constatar que de 23 estudiantes el 56% consideran que 

a veces el docente hace uso de diferentes recursos digitales; el 22% siempre; y, el otro 22% 

señalan que nunca utiliza diversos recursos para la enseñanza de la matemática. 
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Según Nivela (2019), deduce que los recursos digitales facilitan nuevas oportunidades 

para el aprendizaje tanto como el emisor y receptor, imponiendo a los estudiantes mejorar la 

forma de expresarse, creando modelos de trabajos en conjuntos, promoviendo intercambio de 

conocimientos y experiencias que ayuden mutuamente y de esta manera llegar al éxito. 

Finalmente, se puede concluir que la gran mayoría de estudiantes consideran que su 

docente usualmente hace uso de los recursos digitales dentro de su proceso de enseñanza 

aprendizaje y por otro lado algunos consideran que constantemente se aplican los recursos 

digitales, sin embargo, una minoría de alumnos mencionan que nunca se hace uso de los 

mismos. 

Pregunta 4. ¿Qué herramientas digitales utiliza tu docente para la enseñanza de la 

matemática? 

Tabla 5. Tics en la enseñanza de la matemática 

Acepciones f % 

Computador 1 4,3 

Tablero electrónico 2 8,6 

Videos 1 4,3 

Proyector 5 21,7 

No utiliza 14 60,8 

Total 23 100 

Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos del noveno grado paralelo “A” en la asignatura de 

matemática en el colegio “27 de Febrero”  

 

Figura 5. Tics en la enseñanza de la matemática 

Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos del noveno grado paralelo “A” en la asignatura de 

matemática en el colegio “27 de Febrero”  
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Mediante los datos obtenidos se puede constatar que de 23 estudiantes el 61% señalan 

que su docente no utiliza herramientas digitales para la enseñanza de la matemática; de igual 

manera el 22% seleccionan proyector; el 9% tablero electrónico; el 4% computador; y, el otro 

4% señala que su docente hace uso de videos para su enseñanza. 

Según lo que menciona Amores (2020), el alumno se encontrará más motivado si la 

materia es atractiva y si le permite investigar de una forma sencilla utilizando las herramientas 

TIC. 

Como conclusión se puede observar que los estudiantes dan a conocer que herramientas 

digitales su docente hace uso dentro del proceso de enseñanza, en lo que una gran cantidad de 

los mismos hace mención que no se hace uso de ninguna herramienta digital, sin embargo, en 

pocas cantidades mencionan al proyector, al tablero electrónico, videos y finalmente el 

computador. 

Pregunta 5. ¿Qué tipo de recursos digitales utiliza su docente dentro de la enseñanza de la 

matemática? 

Tabla 6. Tipos de recursos interactivos 

Acepciones f % 

Videos, audios, presentaciones, etc. 1 4,3 

Links 2 8,6 

Contenidos en pdf, imágenes, colecciones de Pinterest o 

similares, etc. 

4 17,3 

Ninguna de las anteriores 16 69,5 

Total 23 100 

Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos del noveno grado paralelo “A” en la asignatura de 

matemática en el colegio “27 de Febrero”  
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Figura 6. Tipos de recursos interactivos 

Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos del noveno grado paralelo “A” en la asignatura de 

matemática en el colegio “27 de Febrero”  

En la gráfica analizada se puede evidenciar que de 23 estudiantes el 70% señalan que 

su docente no utiliza ningún tipo de recurso digital para su enseñanza de la matemática; así 

mismo, el 17% selecciona la opción de contenidos en pdf, imágenes, colecciones de Pinterest 

o similares; el 9% links; y, el 4% menciona que hace uso de videos, audios y presentaciones 

para su enseñanza. 

Como hace relación Ortiz (2017), los recursos digitales son una herramienta que bien 

utilizada pueden ayudar a los estudiantes que logren una mayor independencia en la realización 

de sus actividades de la vida cotidiana. 

En conclusión, se puede evidenciar que la mayoría de estudiantes mencionan que su 

docente no hace uso de ningún recurso digital para llevar a cabo la clase, cierta cantidad 

considera que el docente sí hace uso de recursos digitales, por ejemplo, videos, audios, 

contenidos en pdf, imágenes, y links, para tratar la asignatura. 

Pregunta 6. ¿Considera usted que los recursos digitales permiten una mayor interacción para 

así comprender la matemática? 

Tabla 7. Los recursos digitales en la enseñanza aprendizaje 

Acepciones f % 

Ofrecen nuevas oportunidades en los procesos de enseñanza y 

aprendizaje 

17 73,9 

Causan desmotivación y aburrimiento en los alumnos  6 26 

Total 23 100 

4% 9%

17%

70%

Videos, audios,
presentaciones, etc.

Links

Contenidos en pdf,
imágenes, colecciones de
pinterest o similares, etc.

Ninguna de las anteriores



 

29 

 

Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos del noveno grado paralelo “A” en la asignatura de 

matemática en el colegio “27 de Febrero”  

 

Figura 7. Los recursos digitales en la enseñanza aprendizaje  

Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos del noveno grado paralelo “A” en la asignatura de 

matemática en el colegio “27 de Febrero”  

Con base a los resultados obtenidos se puede evidenciar que de 23 estudiantes el 74% 

consideran que los recursos digitales permiten una mayor interacción, ya que, ofrecen nuevas 

oportunidades en los procesos de enseñanza y aprendizaje; y, el 26% menciona que causan una 

desmotivación y aburrimiento en los alumnos. 

Según como lo manifiesta Anguita (2020), la interactividad favorece un proceso de 

enseñanza y aprendizaje más dinámico y didáctico. 

Finalmente, se evidencia que una cantidad considerable de estudiantes afirman que las 

TIC dentro de la matemática permite obtener nuevas oportunidades en el proceso de enseñanza 

aprendizaje, en cambio los demás estudiantes creen que esto causa desmotivación y desinterés 

por aprender. 

Pregunta 7. ¿Considera que el uso de recursos digitales los hace poco participativos en el 

aula de clase? 

Tabla 8. Poco participativos con las Tics 

Acepciones f % 

Si 13 56,5 

No 10 43,4 

Total 23 100 

Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos del noveno grado paralelo “A” en la asignatura de 

matemática en el colegio “27 de Febrero”  
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Figura 8. Poco participativos con las Tics 

Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos del noveno grado paralelo “A” en la asignatura de 

matemática en el colegio “27 de Febrero”  

Como se puede observar en la siguiente gráfica que de 23 estudiantes el 57% señalan 

que los recursos digitales si los hace poco participativos; y, el 43% seleccionan que no los hace 

poco participativos en el aula de clases 

Con relación a los recursos digitales Nivela (2019), manifiesta que estos facilitan 

nuevas oportunidades para el aprendizaje tanto como el emisor y receptor, imponiendo a los 

estudiantes mejorar la forma de expresarse, creando modelos de trabajos en conjuntos, 

promoviendo intercambio de conocimientos y experiencias que ayuden mutuamente y de esta 

manera llegar al éxito. 

Finalmente, se evidencia que la mayoría de estudiantes están de acuerdo en que el uso 

de los recursos digitales no afecta su participación, sino más bien colabora en la participación 

activa, pero una cierta cantidad se ven afectados por el uso de las TIC, pues consideran que el 

uso de las mismas perjudica su participación dentro del salón de clases. 
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Pregunta 8. ¿Considera oportuno utilizar los diferentes recursos digitales en la matemática? 

Tabla 9. Utilización de recursos digitales en la enseñanza de la matemática 

Acepciones f % 

Totalmente de acuerdo 7 30,4 

De acuerdo 12 52 

En desacuerdo 1 4,3 

Totalmente en desacuerdo 3 13 

Total 23 100 

Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos del noveno grado paralelo “A” en la asignatura de 

matemática en el colegio “27 de Febrero”  

 

Figura 9. Utilización de recursos digitales en la enseñanza de la matemática 

Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos del noveno grado paralelo “A” en la asignatura de 

matemática en el colegio “27 de Febrero”  

Mediante los datos obtenidos se puede manifestar que de 23 estudiantes el 52% de los 

estudiantes están de acuerdo en que es oportuno utilizar diferentes tipos de recursos digitales 

en la enseñanza de la matemática; el 31% mencionan que están totalmente de acuerdo; el 13% 

totalmente en desacuerdo; y, el 4% están en desacuerdo que se utilice diversidad de recursos 

digitales para su enseñanza. 

Según Sulmont (2015), menciona que los recursos digitales son para el alumno 

vehículos e insumos de contenidos en el proceso de construcción del conocimiento, ya que 

facilitan al alumno a desarrollar habilidades de búsqueda, relación y crítica sobre el contenido. 

En conclusión, se deduce que un poco más de la mitad de estudiantes está de acuerdo y 

totalmente de acuerdo en el uso continuo de recursos digitales dentro de la asignatura de 

matemática, sin embargo, en cierta cantidad de estudiantes manifiesta que está en desacuerdo 
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y totalmente en desacuerdo que se haga uso de los recursos digitales dentro del proceso de 

enseñanza de la matemática. 

Entrevista aplicada al docente 

Pregunta 1. De acuerdo a su criterio, ¿qué entiende por recursos digitales dentro de la 

educación? 

R.D. Son el diseño de actividades para propiciar el acceso a las informaciones, a 

proporcionar los medios necesarios, o sea, los materiales específicos que, bien 

confeccionados y seleccionados, les permitan a los niños, observar, manipular, experimentar, 

reflexionar, así como poner en juego sus propias habilidades. 

R.I. En lo que respecta a la definición de los recursos digitales por parte del docente, es 

rescatable la idea de que son materiales perfeccionados y diseñados para facilitar el proceso 

de enseñanza aprendizajes dentro del contexto educativo, permitiendo la comprensión de 

contenidos y manteniendo el interés por aprender, sin dejar de lado la importancia de la 

motivación. 

Pregunta 2. Desde su perspectiva, ¿qué importancia tiene la utilización de los recursos 

digitales, como apoyo didáctico en los diferentes procesos de la enseñanza de la 

matemática? 

R.D. Facilitan los aprendizajes por la diversidad de recursos, permiten avanzar más en los 

procesos. 

R.I. Dentro de lo que corresponde a la importancia de la utilización de los recursos se puede 

observar que el docente considera que estos proporcionan nuevas oportunidades de mantener 

atentos a los estudiantes dentro del salón de clases, pues como lo menciona permiten innovar 

y agilizar el proceso de aprendizaje y enseñanza, con el fin de afianzar conocimientos. 

Pregunta 3. De acuerdo a su criterio ¿Cree usted que los recursos digitales favorecen la 

adquisición de aprendizajes significativos para la enseñanza de la matemática? 

R.D. Siempre bien utilizados ayudan a verificar o comprobar procesos. 

R.I. Dentro del desarrollo de los recursos digitales como tal, el docente manifiesta que al 

momento de utilizarlos se debe hacerlo con la mayor de la precaución, pues si bien es cierto, 

dentro de internet se encuentra un sinnúmero de aplicaciones y recursos que pueden ser de 
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gran ayuda para abordar ciertas temáticas mismas que ayudan a comprobar si la enseñanza es 

la correcta. 

Pregunta 4. Dentro de su práctica profesional ¿Con qué frecuencia hace uso de los 

recursos digitales para la enseñanza de la asignatura? 

R.D. En noveno muy poco, no se dispone de laboratorio ni internet para todos en el colegio ni 

en los domicilios. 

R.I. En lo que respecta a la frecuencia de uso de los recursos, se puede evidenciar que el 

docente no hace uso de ningún recurso, pues menciona un sinnúmero de factores que 

entorpecen este proceso y por ende evita que la educación de un giro innovador.  

Pregunta 5. Dentro de su práctica profesional las herramientas tecnológicas son 

necesarias para la enseñanza de la matemática  

R.D. Si, en ejemplo el GeoGebra, entre otros. 

R.I. Cabe recalcar que las herramientas que el docente hace mención es el GeoGebra, 

aplicación que permite aprender de manera dinámica, lo importante de esta herramienta, es 

que contiene varios temas, como, por ejemplo, geometría, álgebra, estadística, entre otros, 

esta herramienta quizá sea la más completa y más sencilla de manipular. 

Pregunta 6. En su práctica profesional, ¿cuáles son las ventajas y desventajas del uso de 

los recursos digitales dentro del aula de clase? 

R.D. Ventajas ya se han hablado, desventajas los docentes no conocemos del todo bien estos 

recursos, y por otro lado no hay acceso para todos y permite copiarse con facilidad. 

R.I. De manera general, el docente recalca la información anteriormente mencionada como 

una ventaja principal, pues el uso correcto de los recursos digitales prioriza la comprensión 

de contenidos, pero como desventaja se menciona la falta de capacitación sobre el uso de los 

recursos, e igualmente se menciona aquellos factores que influyen negativamente en la 

utilización de los mismos, por lo cual no se puede hacer un uso constante de recursos. 

Pregunta 7. ¿Considera oportuno utilizar los recursos digitales para enseñar 

matemáticas? 

R.D. Toda la vida. 
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R.I. En lo particular existen muchos tipos de recursos que se puede emplear dentro de la 

enseñanza de la matemática, el docente manifiesta que es apto que estos sean aplicados a lo 

largo del periodo académico por un tiempo continuo y así mejorar el aprendizaje e interés por 

aprender en los estudiantes. 
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7. Discusión 

La presente investigación está dirigida a coadyuvar al mejoramiento en el diseño y 

desarrollo de una guía sobre los recursos digitales para el aprendizaje de la matemática del 

noveno grado paralelo “A” del colegio “27 de Febrero”  

Dentro del desarrollo del presente trabajo investigativo se platearon tres objetivos 

específicos: 

Primer objetivo específico: Diagnosticar de qué manera los recursos digitales influyen 

en el aprendizaje de la matemática. Para dar cumplimiento a este objetivo se tomó en 

consideración las siguientes preguntas 2, 3 y 8 de la encuesta dirigida a los estudiantes, y las 

preguntas 2, 3 y 5 de la entrevista dirigida al docente de la asignatura de matemática. 

Con base a los datos obtenidos se puede evidenciar que de 23 estudiantes el 61% 

consideran que la importancia de los recursos digitales dentro de su proceso de enseñanza en 

la matemática es opcional por cuanto cumplen funciones específicas para impulsar más 

eficientes las actividades de aprendizaje; con un 26% necesaria por cuanto ayuda a desplegar 

y fortalecer capacidades y habilidades digitales y evaluar el conocimiento adquirido; y, el 13% 

señalan que no es aplicable al área de la educación; así mismo, se puede constatar que de 23 

estudiantes el 56% consideran que a veces el docente hace uso de diferentes recursos digitales; 

el 22% siempre; y, el otro 22% señalan que nunca utiliza diversos recursos para la enseñanza 

de la matemática; finalmente, mediante los datos obtenidos se puede manifestar que de 23 

estudiantes el 52% de los estudiantes están de acuerdo en que es oportuno utilizar diferentes 

tipos de recursos digitales en la enseñanza de la matemática; el 31% mencionan que están 

totalmente de acuerdo; el 13% totalmente en desacuerdo; y, el 4% están en desacuerdo que se 

utilice diversidad de recursos digitales para su enseñanza. 

En cuanto al docente, estos facilitan los aprendizajes por la diversidad de recursos, 

permiten avanzar más en los procesos; siempre bien utilizados ayudan a verificar o comprobar 

procesos; si, en ejemplo el GeoGebra, entre otros. 

Contrastando las opiniones de los encuestados, el docente manifiesta que los recursos 

digitales favorecen simultáneamente el aprendizaje de la matemática, ya que, bien utilizados 

estos permiten avanzar más en el proceso de aprendizaje, sin embargo, gran parte de los 

estudiantes encuestados mencionan que el docente no hace uso de ningún tipo de recurso digital 

para abordar la enseñanza de la matemática. 
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Segundo objetivo específico: Identificar los diferentes niveles de aprendizaje para 

mejorar la comprensión de la matemática. Para dar cumplimiento a este objetivo se tomaron en 

consideración las preguntas 3, 4 y 6 de la encuesta dirigida a los estudiantes, y las preguntas 3, 

4 y 5 de la entrevista al docente. 

Referente a la gráfica se puede constatar que de 23 estudiantes el 56% consideran que 

a veces el docente hace uso de diferentes recursos digitales; el 22% siempre; y, el otro 22% 

señalan que nunca utiliza diversos recursos para la enseñanza de la matemática; así también se 

puede constatar que de 23 estudiantes el 61% señalan que su docente no utiliza herramientas 

digitales para la enseñanza de la matemática; de igual manera el 22% seleccionan proyector; el 

9% tablero electrónico; el 4% computador; y, el otro 4% señala que su docente hace uso de 

videos para su enseñanza; con base a los resultados obtenidos se puede evidenciar que de 23 

estudiantes el 74% consideran que los recursos digitales permiten una mayor interacción, ya 

que, ofrecen nuevas oportunidades en los procesos de enseñanza y aprendizaje; y, el 26% 

menciona que causan una desmotivación y aburrimiento en los alumnos. 

En cuanto al docente, siempre bien utilizados ayudan a verificar o comprobar procesos; 

en noveno muy poco, no se dispone de laboratorio ni internet para todos en el colegio ni en los 

domicilios; si, en ejemplo el GeoGebra, entre otros. 

En consideración con los estudiantes encuestados se puede deducir que estos llevan un 

criterio erróneo sobre la implementación de los recursos digitales en el aprendizaje de la 

matemática, ya que señalan que causan gran desmotivación y aburrimiento a la hora que el 

docente hace uso de estas herramientas, así mismo, un gran porcentaje de estudiantes 

mencionan que el docente en pocas ocasiones utiliza recursos digitales dentro de su 

aprendizaje,  en cambio, el docente manifiesta que no utiliza estos recursos por lo que no existe 

un laboratorio de internet dentro de la institución, pero señala que estos recursos bien utilizados 

ayudan a verificar y comprobar procesos, por lo tanto, considero importante que el docente 

aplique recursos digitales para apoyar los contenidos y con ello afianzar los conocimientos en 

los estudiantes. 

Tercer objetivo específico: Plantear una propuesta alternativa que ayude a mejorar el 

proceso de enseñanza y aprendizaje de los alumnos del noveno grado paralelo “A” del colegio 

“27 de Febrero”. Para dar cumplimiento a este objetivo se tomó en consideración las preguntas 

2 y 8 de la encuesta aplicada a los estudiantes, y las preguntas 6 y 7 de la entrevista aplicada a 

los docentes. 
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Se puede evidenciar que de 23 estudiantes el 61% consideran que la importancia de los 

recursos digitales dentro de su proceso de enseñanza en la matemática es opcional por cuanto 

cumplen funciones específicas para impulsar más eficientes las actividades de aprendizaje; con 

un 26% necesaria por cuanto ayuda a desplegar y fortalecer capacidades y habilidades digitales 

y evaluar el conocimiento adquirido; y, el 13% señalan que no es aplicable al área de la 

educación; así también, mediante los datos obtenidos se puede manifestar que de 23 estudiantes 

el 52% de los estudiantes están de acuerdo en que es oportuno utilizar diferentes tipos de 

recursos digitales en la enseñanza de la matemática; el 31% mencionan que están totalmente 

de acuerdo; el 13% totalmente en desacuerdo; y, el 4% están en desacuerdo que se utilice 

diversidad de recursos digitales para su enseñanza. 

En cuanto al docente, las ventajas ya se han hablado, desventajas los docentes no 

conocemos del todo bien estos recursos, y por otro lado no hay acceso para todos y permite 

copiarse con facilidad; toda la vida. 

En definitiva, considerando las opiniones de los encuestados puedo manifestar que es 

muy importante que los estudiantes y docentes conozcan algunos tipos de recursos digitales los 

cuales ayudan a mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje, por lo tanto, la gran mayoría de 

los estudiantes considera oportuna la idea de que se haga uso de recursos digitales dentro de la 

comprensión de contenidos, para afianzar los conocimientos y así el docente dinamice las 

clases de matemática en la que se presentan mayores dificultades, con ello es conveniente 

diseñar una guía alternativa en la que el docente pueda conocer sobre los diversos recursos que 

están presentes en internet y los aspectos positivos que estos poseen en la praxis. 
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8. Conclusiones 

➢ En conclusión, puedo mencionar que los recursos digitales influyen positivamente  

dentro del aprendizaje de la matemática, ya que permiten dinamizar la comprensión de 

contenidos, facilitan la resolución de problemas y fomentan la participación activa, 

además coadyuvan al docente a crear un ambiente ameno y agradable donde el alumno 

se sienta motivado por adquirir nuevos conocimientos, y de esta manera mejorar el 

proceso de aprendizaje de la matemática sin importar el nivel de conocimiento que estos 

poseen. 

➢ Los niveles de aprendizaje que se lograron identificar dentro de la comprensión de la 

matemática son el nivel concreto, simbólico y gráfico, los cuales hacen referencia a la 

comprensión de los números, símbolos y gráficos matemáticos de una forma veloz y 

precisa, estos niveles se identificaron gracias a la utilización de los recursos digitales 

desmos y openBoard, los cuales permiten la manipulación de símbolos y gráficos 

matemáticos mediante diapositivas interactivas, con la finalidad de potenciar el 

aprendizaje de la matemática en los estudiantes. 

➢ Al observar las dificultades que presentaban los estudiantes se diseñó y aplicó una 

propuesta educativa denominada “Estilos de aprendizaje empleando los recursos 

digitales en la matemática” misma que contiene diversos talleres con actividades 

interactivas, las cuales coadyuvan a captar de mejor manera los contenidos detallados 

en cada taller, dando como resultado una mejora en el aprendizaje de los educandos. 
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9. Recomendaciones 

➢ Se sugiere al docente hacer uso de recursos digitales que le ayuden en el proceso de 

enseñanza de la matemática en los estudiantes, mediante la utilización de estos recursos 

se mejora la comprensión e interacción dentro del salón de clases, direccionado a 

favorecer la educación integral mediante el logro de competencias y aprendizajes 

esperados tal como lo menciona la reforma curricular, además, el docente al mantener 

una capacitación constante sobre el procedimiento para aplicar estos recursos, logrará 

brindar una pauta a sus estudiantes para facilitar los contenidos en matemática.  

➢ Se sugiere al docente ser más proyectivo tanto en el aspecto personal y profesional para 

tener una visión de cuáles son las necesidades que tienen los estudiantes esto con la 

finalidad de tomar decisiones plausibles que lo lleven a mejorar su práctica profesional 

siendo más proactivo, en las soluciones mediante la aplicación de recursos digitales 

para elevar los niveles de aprendizaje y sobre todo enfocar en lo principal que es 

profundizar los conocimientos previos y enfatizar los nuevos conocimientos. 

➢ Se diseñó una guía didáctica sobre los “Estilos de aprendizaje empleando los recursos 

digitales en la matemática”, en la que se presentó talleres interactivos que contienen 

actividades relacionadas directamente con la utilización de estos recursos, cumpliendo 

con la innovación dentro de su práctica como educador, es importante que el docente 

esté familiarizado con la utilización de los recursos digitales con la finalidad de mejorar 

la enseñanza de la matemática  
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11. Anexos 

Anexo 1. Solicitud de apertura para realizar la presente investigación 
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Anexo 2. Informe de coherencia y pertinencia del Proyecto de Integración Curricular 
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Anexo 3. Oficio de designación de director del Trabajo de Integración Curricular 

 

Anexo 4. Ficha de observación 
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Anexo 5. Entrevista dirigida al docente 
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Anexo 6. Encuesta dirigida a los estudiantes 
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Anexo 7. Propuesta educativa 
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Anexo 8. Certificado de traducción del Abstract 

 


