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RESUMEN

El propdsito de este trabajo es enfatizar la importancia del uso de multimedios para la mejora del
proceso de ensefianza y aprendizaje de matemadticas. Para esto fue necesario utilizar el tipo de
investigacion descriptiva, aplicando métodos practicos y técnicas de recoleccidon de datos, en el
que se utilizan herramientas como la observacién, la entrevista y la encuesta. La base tedrica se
sustenta en los antecedentes establecidos por Areces, (2017) y Aros, (2018) quienes analizaron
las dificultades del aprendizaje de las matematicas en el tema de funciones cuadraticas; por otro
lado Caizaluisa, (2018) y Bolafios, (2020) desde entonces han impulsado el uso de multimedios
para mejorar la ensefianza de matematicas. La aplicacidon de recursos multimedios como: videos
tutoriales, Geogebra, idroo, kahoot y quizizz; en la planificacion de clases practicas, promueve
mejoras a los procesos de ensefianza aprendizaje de matematicas en estudiantes de bachillerato.
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Multimedia in the teaching-learning process of mathematics.

ABSTRACT

The purpose of this work is to emphasize the importance of the use of multimedia for the
improvement of the mathematics teaching and learning process. For this it was necessary to use
the descriptive type of research, applying practical methods and data collection techniques, in
which tools such as observation, interview and survey are used. The theoretical basis is supported
by the background established by Areces, (2017) and Aros, (2018) who analyzed the difficulties
of learning mathematics in the subject of quadratic functions; on the other hand, Caizaluisa,
(2018) and Bolafios, (2020) since then have promoted the use of multimedia to improve the
teaching of mathematics. The application of multimedia resources such as: video tutorials,
Geogebra, idroo, kahoot and quizizz; in the planning of practical classes, promotes improvements

to the processes of teaching and learning mathematics in high school students.

Keywords: Multimedia; Educational Resources; Teaching-Learning Process; Mathematics.
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INTRODUCCION

Segun Manrique et al., (2020) argumenta que la evolucién de la educacién debe ser vista
como una variable que requiere la atencion de actores educativos, al igual que los
recursos educativos digitales, que permiten relaciones, interacciones y aprendizajes
entre los usuarios que experimentan su uso; con respecto a los procesos educativos
recientes, algunos de estos recursos han sido implementados, pero estan infrautilizados,
criterios limitados para seleccionarlos y resultados negativos para los estudiantes debido
a la falta de conocimiento sobre su uso por parte del profesorado y su aplicacion.

La Universidad Estatal de Sonora, (2019) en su libro “Alfabetizacion Informacional para la
Gestion del Conocimiento Universitario”, concluye en “La Eficacia del Uso de
Herramientas Digitales en el Desarrollo Académico de los Estudiantes Universitarios” que
los recursos educativos digitales son fundamentales para el aprendizaje de los
estudiantes. Ayuda mucho, ademds aportan a la gestion de procesos, permite la
construccion de conocimiento colectivo, desarrollar habilidades digitales para una rapida
integracion al trabajo de campo en el futuro.

La prioridad de realizar esta investigacion en una Unidad Educativa de educacion media
parte con la identificacion de la necesidad de los constantes cambios que se deben
efectuar en el proceso de ensefianza aprendizaje, los estudiantes al presentar dificultades
en la comprensién de los diferentes temas; partiendo con la identificacién de los
miembros involucrados en el proceso de ensefianza aprendizaje, pero sobre todo saber
guién debe mejorar.

Esta investigacion parte de identificar la necesidad de cambio constante en el proceso de
ensefianza, los estudiantes de la Unidad Educativa secundaria que es objeto de estudio,
tienen dificultades para comprender diferentes temas, se empieza por identificar a los
integrantes que intervienen en el proceso de ensefianza, pero lo mds importante es saber
guién necesita mejorar.

Uno de los temas que mas le cuesta a los estudiantes resolver y comprender son los
problema de funcion cuadratica, en los cuales ocurren los siguientes problemas: el
tiempo es limitado, una clase es de aproximadamente 40 minutos, que es demasiado
corta para manejar este tipo de problemas; si el arreglo de tiempo es razonable y flexible,
el promedio es de 80 minutos y se estima que seran dos horas consecutivas, afirma

(Fonseca et al., 2019) que las acciones realizadas en el proceso incluyen: expresar una
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funcidn, utilizar una tabla de valores, dibujar un plano cartesiano, asignar puntos, dibujar
funciones, dominios, rangos, monotonia, ceros, extremos y paridad; una vez resuelto un
gjercicio se realizard un segundo ejercicio, y asi sucesivamente, pero este segundo
ejemplo es muy posible que no se complete por factor tiempo.

Segun J. Jiménez & Jiménez, 2017 concluye que existen dudas al final de la clase, ya que
no se puede pasar y quitar por el factor tiempo, probablemente se programen varias
clases en la semana. manejar el tema a mano, pero si uno quiere analizar el uso de la
funcién cuadratica en la resolucién de problemas reales, uno debe combinar todos estos
conceptos y aspectos que requieren mucho tiempo junto con la comprension y el
conocimiento. probar diferentes funciones y sus graficas para que surjan inquietudes y el
docente pueda confirmarlas a tiempo. Seria ideal presentar 10 graficos y analizarlos.
Actualmente, es prioritario incluir el uso recomendado de los recursos educativos
digitales (Moreno & Gutiérrez, 2020); la razon por la cual se presenta el problema en la
unidad de formacién de Ancén; es poco probable que el docente desarrolle la clase con
una innovacioén tecnoldgica que despierte la curiosidad de los estudiantes por adquirir
conocimientos de forma natural; es decir, existe resistencia a su implementacién, que
surgio cuando las clases comenzaron a desarrollarse como un séquito virtual durante la
pandemia.

La actualidad del tema también se debe a los resultados obtenidos en los examenes de
bachillerato 2018-2019, que evidenciaron el desconocimiento de los estudiantes en esta
area. - la ensefianza impartida por los profesores era muy tradicional; Tal como se acordd
en el articulo sobre formacion del profesorado de la asignatura (Blanco et al., 2017), las
matematicas se ensefian mediante el desarrollo de ejercicios numéricos y practicos; v el
sistema actual invita al estudiante a experimentar un modelo matematico que le permite
resolver

El propdsito del presente articulo es contribuir al proceso ensefianza-aprendizaje de las
funciones cuadraticas en los estudiantes de secundaria a través de la aplicacion de
multimedios implementados en la planificacién de lecciones practicas.

FUNDAMENTOS TEORICOS

Recursos educativos digitales.

De acuerdo con Garcia & Muiioz, (2016) los recursos educativos digitales son

herramientas que estan disefiadas en formato que se pueden almacenar en dispositivos
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portatiles y alojamientos en la red; de esta manera pueden ser visualizados en todo
momento y lugar. (Dominguez et al., 2018) establecen que entre los recursos digitales
estan los videos en diferentes formatos (Tutoriales, Capacitaciones, etc.), podcast de
audio con explicaciones puntuales de actividad a desarrollar usada con mayor frecuencia
en la ensefianza de lengua extranjera, pdf (formato de documento portatil) que son
utilizados para compartir informacion textual de manera facil en mensajeria instantanea,
presentaciones con animaciones interactivas para presentar una clase o conferencia,
libros digitales, articulos cientificos, simuladores que permiten experimentar desde un
ordenador, juegos educativos, informacidn en paginas web, etc.

Segun Garcia & Mufioz, (2016), los recursos digitales de aprendizaje son herramientas
creadas en un formato que puede almacenarse en dispositivos moéviles y hospedarse en
linea; Para que se puedan ver en cualquier momento y en cualquier lugar. (Dominguez et
al., 2018) afirma que entre los recursos digitales se encuentran videos en diversos
formatos (Tutoriales, Capacitaciones, etc.), podcasts de audio con explicaciones
especificas de las actividades a desarrollar, que son los mas utilizados en el aprendizaje
de lenguas extranjeras, pdf (formato de documento portatil) que se utiliza para compartir
facilmente informacién textual en comunicacién instantanea, presentaciones animadas
interactivas para presentaciones en clase o conferencias, libros digitales, articulos
cientificos, simuladores que permiten experimentos informaticos, juegos educativos,
informacion sobre sitios web, etc.

2.2 Proceso Ensefianza Aprendizaje

Segln con Lino & Merchan, (2019), los procesos de ensefianza-aprendizaje son métodos
aplicados en el campo de la educacién que fortalecen la ensefianza en el proceso
educativo de los individuos, tomando las decisiones acertadas, asegurando el aprendizaje
de los estudiantes; el docente elige el adecuado en cada departamento para que sea
importante el conocimiento construido al desarrollar las actividades polivalentes del
alumno, consciente del objetivo y de la preparacion pedagodgica que se requiere al final
del proceso.

La eficacia de toda ensefianza-aprendizaje radica, pues, en la correcta eleccion de sus
elementos constitutivos, de modo que las estrategias enmarcadas en el plan de clase
conduzcan al logro del objetivo fijado; Como se afirma (D. Jiménez et al., 2019), el

docente debe tener cualidades de mediador para incidir en el proceso, respetando
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siempre la intencién del alumno de aprender sobre materias que aporten valor a su
futuro.

2.3 Tipos de proceso de ensefianza aprendizaje

Existen diferentes taxonomias en la clasificacion de los procesos de ensefianza-
aprendizaje, en el trabajo se analizan las siguientes:

e Aprendizaje basado en problemas.- Este aprendizaje consiste en plantear al
estudiante un problema cotidiano para encontrar una solucion utilizando la
investigacion y los conocimientos matematicos, investigando temas similares,
analizando y sintetizando ideas; define (Morales, 2018) como un proceso con una
caracteristica didactica versatil, porque para proponer posibles soluciones, el
estudiante tiene diferentes formas de presentarlas, en una misma clase puede
haber varias soluciones, varias ideas, por lo que enriquece el aprendizaje. , el
alumno tiene varias formas de presentarlas, en una misma clase puede haber
varias soluciones, varias ideas. las matematicas ofrecen varias formas de resolver
un mismo problema, este tipo de aprendizaje requiere una investigacion
independiente.

e Aprendizaje por indagacién.- Se trata de una ensefianza-aprendizaje, cuyos
recursos son preguntas que pueden ser abiertas o estructuradas, orientadas a
procesos pedagodgicos que permitan desarrollar habilidades de investigacion,
cuestionamiento, analisis de temas especiales en diversas materias; Los
estudiantes tienen la libertad de crear un cuestionario y de esta forma obtener
informacion expresiva que consideren necesaria en el proceso de ensefianza-
aprendizaje (Romero, 2017).

e |a tutoria.- Se trata de la ensefianza-aprendizaje, que consiste en guiar al
estudiante durante el proceso de aprendizaje, el docente no tiene un rol de
liderazgo, el estudiante es quien aprende de acuerdo a su interés y necesidad; el
docente trae el tema y el estudiante es quien busca informacién para compartir
con sus compafieros, (Aguilar et al., 2017) recomienda utilizar diferentes recursos
digitales para enriquecer este proceso de ensefianza-aprendizaje; es flexible
porque se lleva a cabo en un contexto educativo virtual donde los estudiantes

tienen un tiempo limitado para seguir el plan de estudios; Una parte adicional de
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la supervision de este trabajo es la retroalimentacién en el hogar para los
estudiantes con dificultades.

e Aprendizaje basado en proyectos.- Se proponen proyectos donde el estudiante
aprende realizando, observando, desarrollando algunos objetos utiles para la
vida, dichos objetos tienen como objetivo resolver algin problema, por lo tanto
(Giraldo et al., 2017)consideran que el contacto con el campo de aplicacion
determina qué propiedades. A través de este contacto en el terreno, el estudiante
puede aprender con su entorno, identificar las condiciones de necesidad y ofrecer
su contribucion para mejorar estas condiciones.

Este proceso es interdisciplinario, lo que significa que abarca muchos campos de estudio,
el estudiante desarrolla habilidades multifacéticas durante la implementacion del
proyecto; el estudiante es responsable de mejorar sus conocimientos, quien elige el lugar
de aplicacidén, el proyecto a implementar y el tiempo de su desarrollo; Este modelo de
aprendizaje se ha implementado en las instituciones fiscales ecuatorianas desde el afio
académico 2020-2021 hasta la actualidad debido a la situacion de pandemia en el mundo.
METODOLOGIA

El propdsito de esta investigacion es averiguar la relacion que existe entre el uso de
materiales de aprendizaje digitales relacionados con la mejora de los procesos educativos
en la ensefianza de las matematicas a estudiantes de secundaria, ademas, se propone un
enfoque de correlacidn cuantitativa, con la ayuda de la cual la aplicacion de los diversos
estudios utilizados en las diferentes etapas de la informacion obtenida se describe a
continuacion.

Con ayuda de la investigacion de tipo documental se revisaron articulos cientificos
relacionados con el tema de investigacién, se averiguaron las condiciones que brindan
sustento cientifico al trabajo de investigacion, mientras que tedrica y empiricamente se
abordan las definiciones que son fundamentales para comprender el trabajo de
investigacion, variables y alcance sus objetivos.

La investigacion de aplicacion examina el contexto en el que se desarrolla el proceso de
adquisiciéon de conocimientos generales, nos ayuda a comprender las estrategias
utilizadas cuando los profesores miran vagamente las funciones cuadraticas,
generalmente se identifican en el campo de estudio a través de entrevistas con

autoridades y personal docente, el objetivo es orientar y definir el trabajo de
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investigacién, se encuesta a los estudiantes para definir los criterios para la
implementacién de materiales digitales de aprendizaje.

Matemadtica, como asignatura que requiere practica para comprender el contenido, se
considerd un enfoque practico para involucrar al estudiante en el proceso de
investigacion, introduciendo las herramientas definidas en el marco tedrico en varias
etapas y asi satisfacer experiencias de aprendizaje.

Para el proceso de investigacion se considerd una unidad educativa de nivel medio,
conformada por su maxima autoridad, cuatro docentes y noventa y tres estudiantes de
bachillerato, todos estos individuos brindan la informacién necesaria para la recoleccién
de datos en cada etapa del proceso. En esta unidad educativa, se observa que las
aplicaciones multimedia se aplican muy poco, los procesos de ensefianza y aprendizaje
son tradicionales en la mayoria de los campos de estudio.

Para garantizar que el uso de multimedios mejore el desarrollo de las habilidades de
comprension de contenido matematico, en el tema especifico funciones cuadraticas, se
prepara un cuestionario cuadrado que compara los efectos de agregar materiales de
aprendizaje digital a la ensefianza. - proceso de aprendizaje. , el cuestionario se aplica al
segundo estudiante de BGU con un método experimental y practico; Antes del uso del
cuestionario posterior a la prueba, hay cuatro lecciones con soporte audiovisual y una
pizarra digital idroo, los estudiantes desarrollan un trabajo cooperativo y ludico usando
kahoot, se introduce el comportamiento de graficar funciones cuadraticas a través de
geogeber, se da retroalimentacién a través de videos, se contextualiza con las
necesidades del estudiante para que finalmente se pueda crear la actividad utilizandola
como un quiz de conocimientos, en casa los resultados obtenidos ayudan a asegurar la
idoneidad del uso de los recursos de aprendizaje utilizados para mejorar la ensefianza y
el aprendizaje.

Los recursos se utilizaron durante la leccién de 10 semanas definida en el plan pedagdgico
de la institucion educativa, las horas pedagdgicas por semana se dividen de la siguiente
manera:

Hay 2 horas pedagdgicas de 80 minutos por semana. Los recursos digitales de aprendizaje
estan distribuidos de tal forma que la aplicacién sea efectiva, 2-3 recursos por dia son

mas que suficientes, hay que considerar que no deben ser los protagonistas del proceso
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de ensefianza-aprendizaje, pero siempre lo es, claramente completan el desarrollo de
habilidades, por lo que se recomienda que el periodo de aplicacidn sea el siguiente:
Videos introductorios: la duraciéon de los videos introductorios que se muestran en el aula
debe ser en promedio de 5-10 minutos, para que haya tiempo para explicar y comentar,
ademas de dejar tiempo para otras actividades o utilizar recursos.

Videos de refuerzo del aprendizaje: Estos videos explican en general el proceso general
de desarrollo del ejercicio cuadratico, dependiendo de la duracion del proceso
matematico, pero no deben exceder los 15 minutos para no cansar a los estudiantes.
describa en detalle cémo los estudiantes los usan en casa.

Pizarra digital Idroo: su uso durante la jornada de clase debe ser determinado por el
docente a cargo, ya que, de acuerdo con el contenido, gracias a las herramientas
brindadas, puede ser util durante casi el 40% de clase, sin dejar de lado la pizarra fisica,
gue también colabora en la ensefianza-aprendizaje de la practica de los alumnos; su
mayor ventaja es disefiar videos que se pueden fijar.

e Geogebra: esta herramienta es extremadamente importante para aprender
funciones cuadraticas, por lo que debe considerar implementarla dentro de los
20 minutos aproximadamente después de comprender los conceptos basicos de
Geogebra y aprender el proceso matematico detras de ella. software, por lo que
se debe cuidar y sensibilizar al estudiante para que comprenda el uso correcto
de la herramienta.

e Kahoot: esta herramienta se utiliza para la evaluaciéon rapida de la clase, para
ciertos contenidos oscuros y para disefiar una leccién en video que el estudiante
puede revisar en casa o planificar y reforzar la proxima leccion. en el salén de
clases, Por lo tanto, debe usarse en no mas de 10 minutos.

e Cuestionario: esta herramienta se utiliza para la planificacion de tareas, por lo
gue el tiempo de uso previsto es de un maximo de 0-50 minutos, dejando tiempo
suficiente para que el alumno explore otras fuentes, revise el contenido de la
leccion y los ejemplos. del maestro.

Los multimedios se utilizaron para una lecciéon de 10 semanas definida en el plan
pedagdgico de la institucidn educativa, las horas pedagdgicas semanales se dividen de la

siguiente manera:
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Hay 2 horas pedagdgicas de 80 minutos por semana. Las herramientas digitales de
aprendizaje se distribuyen de tal forma que la aplicacidn sea efectiva, 2-3 recursos por
dia son mas que suficientes, cabe sefialar que no deben ser los protagonistas del proceso
de ensefianza-aprendizaje, pero siempre lo son, claramente complementan el desarrollo
de habilidades, por lo que el tiempo de aplicacidon recomendado es el siguiente:

e Videos introductorios: los videos introductorios que se muestran en el aula deben
tener una duracion promedio de 5 a 10 minutos para permitir tiempo para
explicaciones y comentarios, mas tiempo para otras actividades o uso de recursos.

e Videos de Refuerzo del Aprendizaje: Estos videos generalmente explican el
proceso general de desarrollo del ejercicio cuadratico, dependiendo de la
duracion del proceso matematico, pero no deben exceder los 15 minutos para no
cansar a los estudiantes. describa en detalle como los estudiantes los usan en
casa.

e Pizarra digital Idroo: su uso durante la jornada de clase queda a criterio del
docente a cargo, pues de acuerdo con el contenido, se puede utilizar en casi 0
lecciones gracias a las herramientas que lo acompafian, sin dejar de lado la pizarra
fisica, que también colabora. en la ensefianza y el aprendizaje practico de los
alumnos; su mayor ventaja es el disefio de videos superpuestos.

e Geogebra: esta herramienta es extremadamente importante para aprender
funciones poderosas, por lo que debe considerar implementarla dentro de los 20
minutos aproximadamente después de comprender los conceptos basicos de
Geogebra y aprender las matematicas detrds de él. software por lo que el
estudiante debe ser tratado y sensibilizado para comprender el uso correcto de
la herramienta.

e Kahoot: esta herramienta se utiliza para la evaluacion rapida de la clase, el
contenido de la propaganda y la planificacion de lecciones en video que el
estudiante puede revisar en casa o planificar y reforzar la siguiente leccién. en el
salon de clases, por lo que debe usarse en no mas de 10 minutos.

e Cuestionario: esta herramienta se usa para planificar la tarea, por lo que el tiempo
de uso esperado es de 0 a 50 minutos como maximo, lo que deja tiempo suficiente
para que el alumno explore otras fuentes, revise el contenido de la leccion y los

ejemplos del maestro.
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RESULTADOS Y DISCUSION

Gracias a la informacion cientifica obtenida para el proceso de investigacion, se
determinaron diferentes pardmetros de acuerdo con qué informacién se deseaba sobre
el uso de los multimedios en el proceso de enseflanza-aprendizaje de las matematicas,
especialmente en los contenidos relacionados con las funciones cuadraticas. El
antecedente de este estudio fue la documentacion bibliografica de los ultimos 5 afios, la
cual fue referida por otros autores en un contexto similar.

Para la obtencién de informacién a representantes del contexto de la investigacién se
planted la entrevista a la maxima autoridad de la institucidn, con un cuestionario abierto
que pretendié mantener un conversatorio enriquecedor para el proceso de investigacion,
de esta manera cada aporte profundizd la tematica en andlisis de las ventajas vy
desventajas que presenta la institucién para la implementacién de varios cambios, que,
de cierta manera estdn sujetos a érganos superiores a este.

Con el fin de obtener informacién de los representantes de la institucion educacion, se
propuso una entrevista con la maxima autoridad del departamento a través de un
cuestionario abierto, lo que permitid una conversacién que enriquecié el proceso de
investigacién, cada sugerencia profundizando en el tema de andlisis de las ventajas vy
desventajas que ofrece la institucién para llevar a cabo diversos cambios, que en cierto
modo estan subordinados a érganos superiores.

En cuanto a la encuesta realizada al estudiante se obtuvo informacion relevante para
considerar el uso de multimedios como una estrategia para fortalecer el proceso de
ensefianza — aprendizaje.

Luego de haber aplicado los multimedios en el periodo programado para la
implementacién, en el tema introduccién de las funciones cuadraticas, se usa geogebra
durante la explicacion de la misma, terminada la clase se comparte un video tutorial de
refuerzo para los estudiantes que no comprendieron algln contenido, para el disefio del
video se utilizd la pizarra digital de idroo, la segunda clase fue similar pero al ya tener
contenido se procede a compartir un kahoot con intentos ilimitados, el mismo que sirve
para la retroalimentacion constante, porque el estudiante persigue un excelente puntaje.
Luego de ejecutar lecciones para evaluar el proceso de ensefianza aprendizaje usando

multimedios como instrumento de apoyo se puede concluir de manera general que el
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porcentaje de precision de los estudiantes es de un 94%, es un excelente punto de partida
para replicar este modelo de planificacién en otros temas de las matematicas.

En cuanto a las necesidades educativas, autoridades, docentes y padres de familia deben
trabajar en equipo para brindar la orientacion necesaria que permita la innovacion en el
aprendizaje de los estudiantes, el equipamiento permanente en las aulas, esto incentiva
al docente a Reordenar sus planes.

El docente debe capacitarse en el uso de herramientas digitales de aprendizaje, en
conocer métodos modernos de ensefianza-aprendizaje y desarrollarse profesionalmente;
Vale recalcar que en la actualidad existen diversos cursos gratuitos, de facil acceso, de
aprendizaje virtual, el docente debe tener tendencia a prepararse constantemente; con
informacion fresca, se puede repetir la propuesta en otras asignaturas e incluso
encontrar otros materiales de aprendizaje digital de interés para los alumnos.
CONCLUSIONES

Luego del andlisis de las fuentes bibliograficas se puede concluir que se ha profundizado
en los recursos digitales de aprendizaje, varios autores coincidieron en los cambios
positivos que se derivan de la inclusién del uso de estos recursos en los procesos de
ensefianza aprendizaje, sin duda son agradables. , recursos Utiles; combinan audio, video,
ensefianza y tecnologia, todo en beneficio de la educacion; se adaptan a diferentes
contextos educativos sin afectar la economia, estan en constante evolucién y son cada
vez mas Utiles en areas de investigacion de los procesos de desarrollo de los adolescentes.
Como se puede apreciar, los resultados obtenidos de la aplicacién de diversas
herramientas evidenciaron las necesidades de la institucion educativa, ya que no se
realizd inversion en dispositivos tecnoldgicos que habiliten recursos digitales de
aprendizaje y la carencia de educacion especial en matematicas. orientado al uso de
recursos digitales para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje; pero los
involucrados en la implementacion de los cambios tienen una tendencia.

En nuestra hipotesis inicial vimos que el uso de recursos educativos digitales mejoraria
los procesos de ensefianza-aprendizaje en funciones cuadraticas, por lo que se desarrolld
una propuesta a corto plazo como modelo de disefio de ensefianza, con resultados
aceptables; en el desarrollo del proceso investigativo se fortalecid el campo de las
matematicas, las reuniones semanales permitieron superar la oposiciéon a los cambios

realizados, los docentes se sumaron a la preparacién de los jovenes; Al finalizar el primer
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semestre, otros docentes de otros niveles educativos también utilizaron estas

herramientas.
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