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AUTOR: Miguel Eduardo Santamaria Rodriguez

TUTOR: Dr. Medardo Alfonso Mera Constante, Mg

RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion se refiera al estudio sobre el software educativo Tux of
Math en el aprendizaje de las operaciones basicas de Matematicas, en los estudiantes
de sexto grado, de Educacion General Basica de la Unidad Educativa General
Cordova, de la ciudad de Ambato. El enfoque utilizado en la investigacion fue el
cualitativo y cuantitativo. El enfoque cualitativo porque mediante la elaboracion de
los antecedentes y el marco teorico se profundizé en el estudio; mientras el enfoque
cuantitativo beneficié en el conocimiento de la realidad al aplicar la muestra a
estudiantes como docentes, de esta forma el andlisis e interpretacion de datos
permitié tener un acercamiento a la realidad. Ademas se establece la modalidad
bibliografica y de campo, se encuentra enfocado en el nivel exploratorio y
descriptivo. Se trabajo con el total de la poblacién, la misma que se encuentra
conformada por sesenta y siete estudiantes de sexto grado y dos docentes de la
asignatura de matematicas, a quien se aplicaron la encuesta y la entrevista
respectivamente. Los resultados obtenidos con los instrumentos de investigacion
fueron tabulados, graficados, interpretados y analizados estadisticamente. Las
conclusiones probaron que la utilizacién del software permite mejorar los resultados
de aprendizaje de los estudiantes en cuanto se refiere a las cuatro operaciones basicas
de las matematicas. Es un programa educativo que tiene muchos beneficios en cuanto
a su accesibilidad, uso, actividades interactivas y el tiempo que le dedican. Ademas,
enfatiza la motivacion, participacion, interaccion, mejora y refuerza el aprendizaje lo
que seria una ventaja con relacion a los estudiantes que desconoce de este software
educativo.

Palabras Clave: software educativo Tux of Math, aprendizaje, cuatro operaciones
basicas, actividades interactivas, accesibilidad, uso.
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THEME: “Tux of Math educational software in the learning of basic mathematical
operations in sixth grade students of General Basic Education of the General

Cordova Educational Unit, in the city of Ambato”
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ABSTRACT

The present research refers to the study of the educational software Tux of Math in
the learning of basic operations of Mathematics, in sixth grade students of General
Basic Education of the General Cordova Educational Unit, in the city of Ambato.
The approach used in the research was qualitative and quantitative. The qualitative
approach because through the elaboration of the background and the theoretical
framework the study was deepened; while the quantitative approach benefited in the
knowledge of the reality by applying the sample to students and teachers, in this way
the analysis and interpretation of data allowed to have an approach to reality. In
addition, the bibliographic and field modality is established; it is focused on the
exploratory and descriptive level. We worked with the total population, which
consisted of sixty-seven sixth grade students and two teachers of mathematics, to
whom the survey and the interview were applied respectively. The results obtained
with the research instruments were tabulated, graphed, interpreted and statistically
analyzed. The conclusions proved that the use of the software allows improving the
learning results of the students in terms of the four basic operations of mathematics.
It is an educational program that has many benefits in terms of accessibility, use,
interactive activities and time spent. In addition, it emphasizes motivation,
participation, interaction, improvement and reinforcement of learning, which would
be an advantage in relation to students who do not know about this educational
software.

Keywords: Tux of Math educational software, learning, four basic operations,
interactive activities, accessibility, use.

Xii



CAPITULO |

MARCO TEORICO

1.1. Antecedentes Investigativos

En el presente proyecto existen distintas investigaciones referentes al tema de
investigacion, que aportan de manera significativa para su desarrollo. Por
consiguiente, se hizo un estudio de indagaciones previas de diferentes autores que
concuerdan con las variables Dependiente e Independiente, pero con diferente

perspectiva.

Desde la posicion de Rodriguez (2019) sobre la “Aplicacion del software Tux of
Math para mejorar el aprendizaje de las operaciones”, en su investigacion de tipo
descriptiva aplicada a una muestra de 29 estudiantes de sexto grado de una
institucion educativa en la ciudad de Lima- Pert, por medio de un cuestionario que
se elabor6 como instrumento para la recoleccion de datos. Se identificaron las
siguientes conclusiones: los alumnos resuelven ejercicios de adicién, sustraccion,
multiplicacién y divisién, mediante técnicas de célculo mental y emplearon
estrategias de aprendizaje. Ademads, sugiere que los docentes incluyan nuevas
tacticas, metodologias de ensefianza y programas curriculares sobre la utilizacién del
software educativo relacionadas con las cuatro operaciones basicas de matematicas,
para que la practica sea mas significativa, efectiva y novedosa. Por consiguiente, Tux
of Math es una herramienta didactica para el desarrollo de las actividades
matematicas, ya que por medio de la interaccién, los educandos pueden enriquecer el

aprendizaje de forma individual y grupal.

Lema (2017) con su investigacion sobre “Software Educativo Tux of Math y su

incidencia en el aprendizaje, area de Matematicas, a estudiantes de la Institucion de



Educacion Especializada “Ayadanos a Empezar” del Cantén Babahoyo, Provincia
Los Rios”, se aplico pruebas estadisticas a través de fichas de observacion, con una
muestra aplicada a 70 alumnos y una encuesta que se realizd a 15 educadores de la
Institucion, de las cuales se obtuvieron las siguientes conclusiones: el software
educativo Tux of Math facilita a estudiantes y docentes el manejo como un elemento
esencial de ensefianza; ademéas posibilita la participacion activa y asi compartir
diversos estandares pedagogicos y técnicos con la comunidad educativa. Se impulsa
con un increible juego que hace més factible su educacion para que los nifios
aprendan matematicas, lo que les permite aumentar la agilidad mental y desarrollar la
psicomotricidad, es decir, se puede utilizar no solo en la escuela sino también en
casa, oficina, en cualquier lugar. En consecuencia, los profesores deberian prepararse
en el ambito tecnoldgico para que brinden una formacion mas eficiente, eficaz e

innovadora, ya que los educandos poseen habilidades y aprendizajes diferentes.

Haro (2021) basado en un enfoque cualitativo y cuantitativo, con el nivel de
indagacion exploratorio y una modalidad de investigacién de campo, documental y
bibliogréafica. El investigador aplicd una encuesta a 32 estudiantes de décimo afio de
Educacion General Bésica y 4 docentes de la Unidad Educativa “Joaquin Arias” del
Canton Pelileo, relacionada con el tema del software educativo y el desempefio
académico. Se obtuvieron las siguientes concusiones: El programa permite realizar
actividades y trabajos académicos de una forma répida y sencilla, con el cual se
obtiene resultados muy satisfactorios con relacion al rendimiento correcto de los
alumnos. Ademas, mejoran independientemente los aprendizajes, debido a la
planificacién micro-curricular que los educadores emplean durante el afio lectivo.
Con estas aplicaciones hacen gue los alumnos se desenvuelvan de manera sencilla e
independiente en la resolucién de tareas, al ser de facil acceso y utilizacién. Por esta
razon, los docentes deben utilizar metodologias, estrategias y técnicas que estén
relacionados con la tecnologia, para que sea constructiva y creativa para Sus

educandos.

Chugcho (2019) en su investigacion “Las Tecnologias de la Informacion y

Comunicacién (TIC) en el aprendizaje de las cuatro operaciones Matematicas”



realiz6 una exploracion basada en un enfoque cuantitativo y cualitativo, de nivel
exploratorio, descriptivo, a través de una muestra de 50 estudiantes de cuarto afio de
educacion basica, mediante la aplicacion de encuestas se pudo evidenciar que los
docentes no cuentan con conocimientos relacionados con las TIC, por lo que
emplean modelos tradicionales. Ademas, en el area de matematicas, la institucion no
cuenta con los equipos y herramientas necesarias para la ensefianza de esta
asignatura. Por lo tanto, los educadores deben planificar actividades que conlleve a
utilizar programas tecnologicos para que sea una practica interactiva y dinamica, y
que los educandos se vayan familiarizando en el campo de la tecnologia y su
formacion sea significativo y de calidad.

Diaz y Solis (2021) con su investigacion realizada sobre el aprendizaje de las
matematicas que incide de manera positiva con el uso del software educativo
multimedia, basado en un enfoque cuantitativo, se realizé la técnica de la encuesta,
el instrumento que se utilizd es el cuestionario y se aplicO una muestra a 62
estudiantes de primer grado del paralelo A y B. Se obtuvieron resultados en que los
alumnos adquieren una gran motivacioén, trabajo autosuficiente y colaborativo, el
desarrollo del pensamiento critico y numérico, asi como el aumento de las
competencias tecnoldgicas de informacion y comunicacion (TIC). En la indagacion
se obtuvo como conclusién que los aprendices mejoran su educacion de las
operaciones, a través de las herramientas TIC que pueden motivar e influir
positivamente en los estudiantes desde el primer afio de secundaria. Por esta razon el
docente debe poner en préactica lo aprendido en clase, que seria una forma de reforzar
el razonamiento y se podria aumentar los conocimientos, siempre y cuando el recurso

sea del agrado del educando.

Ldpez, Maturana y Vergara (2016) en un estudio realizado sobre “El aprendizaje
de las operaciones basicas Matematicas en Educacion Primaria, mediado por
ambientes virtuales de aprendizaje”, con un enfoque cuantitativo y cualitativo,
realizado por medio de encuestas dirigidas a estudiantes de los grados 4° y 5° grados
en educacion primaria en Medellin- Colombia, se identificaron las siguientes

conclusiones: Los alumnos adquieren las destrezas de una manera practica,
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autobnoma y activa, que beneficia en el desarrollo de las habilidades y competencias,
y posibilita a analizar, interpretar y dar soluciones a diversas probleméticas mediadas
por ambientes virtuales, ya que acceden a obtener mayor comprension y por su parte
una mejor aplicacion de los conocimientos adquiridos. Ademas de las actividades
que se desarrollan en la clase, accede a tener una considerable concentracion, que
mejora los niveles de entendimiento de los conceptos matematicos, por medio de la
motivacién y colaboracion. Por consiguiente, permite mejorar sus capacidades y

destrezas tecnologicas e interactivas a través de estas herramientas educativas.

Las tecnologias del aprendizaje y adquisicion de conocimiento (Tac)

La expresion TAC viene de la Tecnologia del aprendizaje y la adquisiciéon del
conocimiento, que nace de manera directa del entorno educativo para aprender mas
del alumno como el educador. Porras (2016) refiere que son el resultado de la
aplicacion educativa de las tecnologias de la informacién a través de métodos
adecuados, que son principalmente significativos y colaborativos, lo que a su vez
promueve nuevos ambientes de estudio. Por ende, es la forma de utilizar la ciencia en
los escenarios educativos con un fin informativo y comunicativo orientado al
aprendizaje, y ademas, debe ser considerado especialmente en actividades

relacionadas con la metodologia y recursos de ensefianza.

Las Tac en la resolucién de problemas matematicos

De manera éptima hay que emplear las tecnologias del aprendizaje y el conocimiento
(TAC) en el ambito educativo, relacionado con el aprendizaje de las matematicas, ya
que permiten manipular las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC)
de manera efectiva. Asi, la matematica recreativa permite desarrollar altos niveles de
pensamientos con bajos conocimientos matematicos. Hablamos de que los alumnos
piensen y razonen de forma entretenida y motivadora, sin que tengan grandes
entendimientos sobre esta materia (Simén, 2019). Las tecnologias del aprendizaje y

el conocimiento producen herramientas que contribuyen a la construccion de un



entendimiento compartido, y ayuda a crear &mbitos virtuales de ensefianza para tener

un reajuste didactico y poder generar competencias digitales en las aulas.

Las Tics como herramienta metodologica en matematica

De acuerdo con la actualizacién curricular propuesta por el Ministerio de Educacion,
las TIC conforman el eje transversal primordial para las cuatro areas fundamentales;
sin embargo, en la asignatura de Matematicas, existen obstaculos por los educadores
en usar las herramientas web como estrategias metodolégicas, por tratarse de una
ciencia educativa digital y précticas de aprendizaje con contenidos abstractos para la

matematica.

El mismo estudio sefiala que los profesionales mas capacitados tecnolégicamente utilizan
las TIC con mayor frecuencia en el aula, introducen mayores cambios en su préctica
docente, y promueven mas notablemente las competencias TIC en su alumnado, situacion
similar se infiere al afirmar que aquellos docentes que mas cambios realizan en su labor
se corresponden con los que promueven mejores competencias TIC en el alumnado,
competencias que son ya imprescindibles en estudiantes que han nacido, viven, y se

deben desenvolver en la era digital. (Coloma, Labanda, Michay y Espinosa, 2020, p. 2).

La educacion y la tecnologia estimulan el desarrollo de competencias basicas en el
quehacer diario del aprendizaje, debido a que se consigue beneficios entre los cuales
constan el desarrollar capacidades y destrezas de los alumnos, con objetivos de

generar un pensamiento critico frente a las tecnologias.

Caracteristicas de las TIC

Las TIC se aplican como herramientas en la educacion y el aprendizaje, tanto por
parte de los docentes y de los estudiantes en lo referente a la presentacion e
indagacion de informacion. Las TIC tienen algunas caracteristicas, de las cuales

citaremos las siguientes:



e Son herramientas llenas de innovacion y creatividad, brindando acceso a formas de
comunicarse nuevas y amigables.

e Se relacionan con mayor frecuencia con el uso de la Internet y la informatica.

e Brinda ventajas y beneficios al ambito educativo, ya que permite un proceso
motivador que hace de este un mundo dinamico y agradable.

e Son de fécil acceso a la informacion.

e Tienen canales de informacion inmediata.

e Pueden llegar a ser interactivas.

e Brinda un mundo de Informacién diverso con herramientas multimedia. (Porras,
2016, p. 10)

Por medio de las TIC se puede adquirir muchos beneficios gracias a las herramientas
elementales en este tiempo del conocimiento y de la informacién, ya que se obtiene
ingresos a las diferentes bibliotecas de todo el mundo, espacios para compartir

investigaciones cientificas y realizar uso de ella en los diversos repositorios.

Ventajas de las TIC- TAC

Es fundamental apreciar las oportunidades que nos tienen las TIC-TAC en el area de
la ensefianza, saber todo lo que puede ofrecer y optar por esta tecnologia.
Observaremos qué ventajas y desventajas poseen, y como implementarlas de forma

correcta en la clase.

Martinez (2019) manifiesta las siguientes ventajas de las TIC-TAC en el ambito

educativo:

e Interaccion sin barreras geogréficas

e Diversidad de informacion

e Aprendizaje a ritmo propio

e Desarrollo de habilidades

e Fortalecimiento de la iniciativa
e Correccion inmediata. (parr. 8)
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Desventajas de las TIC- TAC

El proceso de ensefianza-aprendizaje en espacios virtuales como todo en la vida tiene
dos caras, si bien es cierto que las TIC-TAC aportan una enorme proporcion de
beneficios que se necesita la idonea innovacion pedagdgica, o el de generar las
condiciones para desarrollar la funcion de aprender, y no tenemos que de dejar de

lado estos problemas.

Para dar una apariencia diferente sobre las desventajas que tiene las TIC- TAC el
ambito educativo se manifiesta los siguientes aspectos:

e Distracciones

e Aprendizaje superficial

e Proceso educativo poco humano

¢ No es completamente inclusivo

e Puede anular habilidades y capacidad critica. (Martinez, 2019, parr. 9)

Concepto de multimedia

Es un recurso que implica el uso de diferentes medios para formar una comunicacion
asertiva, y podria ser utilizado las veces que el alumno lo desee, con el propdsito de
conseguir el conocimiento de la informacion que la multimedia ofrece. Rivas (2018)
refiere que la multimedia es la implementacién de diversos medios, como pueden ser
por medio de sonidos, imagenes, textos, clip de videos y por ultimo, animaciones,
esta clase de materiales multimedia descubre su aplicacion en algunas zonas
ejemplificando la realidad virtual, el arte, entretenimiento, las matematicas,
investigaciones y desde luego la ensefianza. En definitiva, es el empleo de varios
tipos de comunicacion, en el cual se concentran las multiples aportaciones de cada

tipo para un fin exclusivo gue es la transmision de un criterio al usuario.



Elementos de multimedia

Entre los elementos de multimedia existentes se determinan los siguientes que son:
los textos, graficos, imagenes, animaciones y los videos que a continuacion se

detallan cada uno de ellos.

Los textos: Son mensajes linguisticos codificados por medio de letras, nimeros y
simbolos que poseen, como el fin de transmitir una informacion que es el medio de
comunicaciones clasico (Paredes, 2019). Es el procedimiento usual para la
comunicacion asincrona entre los individuos (el habla lo es para la comunicacion
sincrona). Fue la manera clasica de comunicacion entre los individuos y las

computadoras.

Los gréficos: Soto (2012) refiere que son documentos como son los puntos, circulos
y segmentos que estan formados por la secuencia gréfica, y que estas deben ser
explicados antes de presentar la informacién al espectador. Son usados para
representar planos, esquemas, dibujos, etcétera que son de forma sencilla escalables

y se crean de manera interactiva.

Las imagenes: Poseen una capacidad reducida de modificacion y se aplican
comunmente para representar fielmente la verdad. La imagen es una representacion
visual de un objeto por medio de procedimientos diferentes de construccion, entre
otras (Paredes, 2019).

Los sonidos: El sonido es el componente mas utilizado de un plan interactivo digital,
hablamos de un recurso valido para cualquier lengua de todo el mundo. Posibilita dar
al publico el gusto de escuchar cancion y efectos audibles (Paredes, 2019). Los
sonidos usados en un sistema multimedia tienen la posibilidad de clasificarse en tres

enormes conjuntos que son la musica, el habla y otros sonidos.

Las animaciones: Es la sucesion de graficos tridimensional. La animacion es el

proceso de disefiar, dibujar y preparar secuencias fotogréficas integradas en



productos multimedia y de juegos. La animacion implica el uso y manejo de

imagenes fijas para crear la ilusion de movimiento (Paredes, 2019).

Los videos: Se refiere a la captura, procesamiento y transmisién de una gran
cantidad de imagenes y sonidos cada segundo, lo que hace que el observador sienta
la sensacién de movimiento (Paredes, 2019). Por esta razén, este conjunto de

imagenes se acelera y se trasforma en video.

Objetivos del material multimedia

Se debe tratar de integrar las TIC en el curriculo de educacion, de tal manera que se
relacionen con los objetivos y contenidos curriculares que se ensefian. Integrar las
TIC, es ensefiarlas armonicamente con los demas elementos del curriculo, por lo que

favorece de manera innovadora la construccion del saber.

Gonzalez (2016) manifiesta los siguientes objetivos principales:

e Familiarizar al alumno con las nuevas tecnologias informéticas en el campo de la
Matematica, a fin de mostrar su utilidad tanto en la formacién como en el posterior
desarrollo.

e Promover la adquisicion de destrezas y habilidades relacionadas con la busqueda,
seleccion, analisis y organizacion de informacion relacionada con la temaética
“Funciones Matematicas” aplicadas a las Ciencias Agropecuarias.

e Profundizar los conocimientos matematicos béasicos referidos a las funciones
matematicas: variable dependiente e independiente, ecuaciones, representacion
grafica, entre otros.

e Fomentar el trabajo colaborativo y el desarrollo de capacidades dirigidas a construir

el conocimiento. (p. 21)

Integrar el material multimedia en el &mbito educativo, contribuye en el aprendizaje
de la Matematica, lo cual permite construir el conocimiento a través de estrategias
didacticas, empleando la tecnologia como recurso y asi generar la atencién de todos

los estudiantes.



Software educativo

El software educativo permite a los profesores crear programas practicos, didacticos,
interactivos y faciles de usar. Asi, el programa se considera una herramienta
didactica disefiada para complementar la educacion dentro del proceso educativo de
los estudiantes, e intenta promover la docencia a través de la gestion de libros de
texto y apuntes académicos (Llamas, 2020). Los educadores deben considerar las
caracteristicas de la interfaz de comunicacion del lenguaje de codificacién orientado

a objetos, y la estructura debe estar los disefios que lo soportan.

Caracteristicas del Software Educativo

A continuacién, se presenta las cinco caracteristicas del software educativo que
pueden tratar diferentes temas, el cual proporcionan a los estudiantes informacién

estructurada y un entorno de trabajo:

e Son materiales elaborados con una finalidad didactica, como se desprende de la
definicidn, por lo tanto, son atractivos y se presentan interesantes al alumno.

e Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan las actividades
que ellos proponen.

e Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un dialogo y un intercambio de informaciones entre el ordenador y los
estudiantes.

¢ Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de trabajo de
cada uno y pueden adaptar sus actividades segln las actuaciones de los alumnos.

e Son faciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para emplear en la
mayoria de estos programas son similares a los conocimientos de electronica
necesarios para emplear un video, es decir, son minimos, aunque cada programa
tiene unas reglas de funcionamiento que es necesario conocer. (Arroyo, 2006, p.
112)
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Funciones del software educativo

El programa educativo tiene las funcionalidades dependiendo de lo cual el docente
quiere ensefiar, y tiene una alta gama de trabajos didacticos e innovadoras que puede

ejercer al proceso de aprendizaje.

Funciona como elemento que estimula el perfeccionamiento de habilidades, ayuda a
superar problemas, puesto que ofrece tacticas didacticas para aproximarse a los
educandos. SadDemarco (2019) refiere que constituir una herramienta informativa
de naturaleza académica que muestra una secuencia de vivencias a desarrollar de
forma estructurada; también, un instrumento para escoltar al alumno y comprobar su
desarrollo. Asimismo, con el programa educativo es viable impulsar y agrandar
habitos de andlisis dado su entorno nuevo que encarnan determinados temas a

aprender.

Las funcionalidades trata sobre la variedad de programas que ayuda al alumno a que
compenetre con terminologias de simbolizacion simples que lo estimulen a saber
algo mas con relacion a ellas (SadDemarco, 2019). Una funcionalidad fundamental
tiene nexo con que el programa educativo, en la mayoria de los casos, principalmente
afiade elementos ludicos con el objeto de mostrar que la ensefianza constituye un
proceso profundo y multifacético. Al final, se cuenta la capacidad de permitir que el
estudiante se vincule con una comunidad cambiante y le ofrezca la posibilidad de

renovar/aprender nuevos temas que resultan trascendentes para la sociedad.

Ventajas del software educativo

Las ventajas que ofrece el software educativo es que permiten acceder a un
aprendizaje interactivo que va a hacer fundamental y relevante ejercitar las
habilidades psicomotrices, resuelve problemas cotidianos y los alumnos obtienen un

mejor nivel académico.
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e Bajo precio de compra e independiente uso: El cliente que consigue programa
independiente lo hace con una PC y un acceso a internet puede usar un programa
independiente.

¢ Componen una dindmica nueva, efectiva e interesante fuente de conocimientos.

e Pueden adaptar el programa a las caracteristicas y necesidades de su grupo teniendo
presente el diagndstico en el proceso de ensefianza - aprendizaje

e Permite controlar las tareas docentes de forma personal o colectiva (Leon, 2020, p.
1)

El programa educativo le posibilita al alumno generar su propio aprendizaje de la
forma méas simple, y mas ain de una forma repetitiva, ya que son funciones

dinamicas y entretenidas y los alumnos lo ven como un juego divertido e innovador.

Desventajas del software educativo

Acevedo (2016) manifiestas las siguientes desventajas del software educativo:

¢ No hay un control o supervision de calidad de contenidos.

e Debido a la facilidad de busqueda de informacién a través de este medio, los
alumnos pueden utilizarlo como Unico recurso Y dejar de consultar otras fuentes.

e Algunos de los elementos usados para captar la atencién de los alumnos como
pueden funcionar como distracciones.

e La herramienta wiki permite que inescrupulosas, cambien la informacion valiosa

por informacidn inapropiada. (p. 2)

Software Educativo “Tux of Math”

Es un entretenido juego educativo en el cual la destreza de la mente lleva a cabo las
sumas, restas, multiplicaciones y divisiones, asi como la rapidez para incorporar el
resultado del que va a ser las claves para rescatar al mundo. Este software educativo
generalmente esta orientado para diferentes edades en el que cuenta con operaciones
primordiales (Leites, 2016). El programa Tux Math mejora las habilidades

matematicas y la agilidad mental, ya que para los estudiantes se ofrece un entorno
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atractivo y comprensible que deben realizar ejercicios y obtener los resultados de los

calculos de suma, resta, multiplicacion y division.

Para descargar e instalar el software Educativo “Tux of Math” se debe ir al siguiente
enlace:

https://tuxmath.uptodown.com/windows

Caracteristicas del Software Tux of Math

El juego se basa en proteger a los pingiiinos de los meteoritos que amenazan con
destruirlos. Tux of Math tiene la tarea de disparar contra cada meteorito que se
aproxima al mundo de la tierra. Asi, cada meteorito representa una operacién
matematica y si la operacion se responde de manera correcta, un relampago laser los
deshace (Rodriguez, 2019). Si a lo largo del lapso de todo el juego se responden
bien los ejercicios matematicos, una nube reconstruye uno o mas iglds y los

pinglinos regresan para obtener mas oportunidades.

Lo sobresaliente que tiene este programa es que cada nivel o reto esta debidamente
clasificado por temas o subniveles. Rodriguez (2019) refiere que muestra un grado
para detectar nameros donde solo se debe presionar el nimero que surge la respuesta
y encontraremos sumas de hasta 3, 5, 10 0 mas cantidades. Del mismo modo pasa
con las restas, multiplicaciones y divisiones que se combinan todos con el afiadido de

los nimeros negativos.
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Nivel de dficuitad

Grafico N° 1: Caracteristicas del software educativo
Fuente: Tux of Math (2021)

A continuacidn, se presenta las ventajas y desventajas del software educativo Tux of

Math que son las siguientes:

Ventajas

e Dinémica e interactiva.
e Facil de instalar y utilizar.
e Presenta una gran variedad de actividades matematicas (Rodriguez, 2019, pp. 14-

15)

Desventajas

e El usuario debe tener conocimientos de aritmética para poder jugar. (Rodriguez,
2019, p. 15)

Modalidad del software Educativo Tux of Math

Cuando se inicia el programa, aparecera el menu del juego, que presenta las

siguientes opciones:
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Grafico N° 2: Modalidad del software Educativo Tux of Math
Fuente: Tux of Math (2021)

Tux Math ofrece tres modos de juego:
e Jugar solo
e Jugar con amigos

e “Factoide”

Cada seccion esta pensada para distintas edades, pudiendo ir desde la mas especifica
hasta la mas general, pues dependiendo de qué seccion elijas al inicio, las demas
secciones se derivan de alli y los niveles que necesitas completar. Ya esta
configurado. Cabe sefialar que los niveles no estan estrictamente definidos porque el
usuario decide seguir la secuencia o, por el contrario, pasar de un nivel a otro sin

ninguna dificultad.

Jugar solo

Con este modo los estudiantes se enfrentaran a operaciones matematicas que pueden

elegir en las siguientes opciones:
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ademia de entyrenamiento de matematice

e T RIS Tl

Math Command Eleet MisSsions

o N T ~= .
Juega el juegoderarcade
AL U U VR O .
juega eljuegohecnolespecialmente

YR S =

menuprincipal

Gréfico N° 3: Modalidad de jugar solo
Fuente: Tux of Math (2021)

Academia de formacion

Al momento de dar clic en la opcion academia de entrenamiento de matematicas
apareceran en el juego las cuatro operaciones basicas: suma, resta, multiplicacion y
division. Ademas, aparece lo que son los numeros naturales que combina con los
nimeros negativos, y esto hace que el juego sea muy completo y atractivo para los
ninos.

sumando numeros negativos a numeros positivos

restando numeros negativos de numeros positivos
~—— ™ -
sumandoinumeros negativos a numeros negativos
e N N
restando numeros negativos de negativos
S SOC . W
repaso de numeros negativos y positivos
TEAL WA I W MRS, OIS
‘ Multiplication and'DivisionlofiNegatives
TR T N T . SR
multiplicacionidéelnumeros positivosiynegativos
N D TN IS, SRR, U

division de nUmeros positivos y.negativos

Fuente: Tux of Math (2021)

Una vez ingresado en el juego los estudiantes deben disparar un laser, para evitar que

los asteroides (nUmeros en este caso) maten a los pingiinos existentes dentro de su

16



casa. A través de esta actividad, el estudiante debera indicar el nimero o el resultado

presionando la tecla ENTER, hasta que se dispare el laser a los asteroides.

Misién

La tarea del estudiante es salvar a los pinglinos de los asteroides. Al comienzo del
juego, las operaciones son simples, pero a medida que avanza el juego, se vuelve

cada vez méas complejo.

Gréfico N° 5: Misién del juego
Fuente: Tux of Math (2021)

Jugar en partida

La caracteristica de este juego tiene como objetivo principal la de entretener a los
estudiantes, resolviendo problemas matematicos por medio de una seleccion de

juegos simple, o a su vez ir fijando el nivel de dificultad.
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Grafico N° 6: Jugar en partida
Fuente: Tux of Math (2021)

Jugar con amigos

En este modo pones a prueba tus habilidades matematicas mentales compitiendo con
tus amigos, que pueden jugar hasta cuatro personas al mismo tiempo.
Para jugar este juego con tus amigos se debe seleccionar la dificultad, para luego

ingresar los nombres de las personas que participaran y listo.

“Facteroides”

Dentro de esta caracteristica los estudiantes aprenderan a multiplicar y a resolver
operaciones con fracciones. Los asteroides vuelan alrededor del l&ser y si un
asteroide pasa por el laser se perdera una vida por este motivo, es necesario afilar el

objetivo para poder destruirlo.
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Gréfico N° 7: “Modalidad Facteroides”
Fuente: Tux of Math (2021)

Didactica de la matematica

La didactica es sinénimo de formacion y de ensefianza, que tiene relacion con la
teoria y las aplicaciones practicas detras de la ciencia de la educacion. Ademas, se
caracteriza como los pasos y fases primordiales relacionadas en el acto de ensefiar,
en un campo especifico. Asi, la didactica es una disciplina de la ciencia de la
educacion y del conocimiento para cualquier campo de analisis, la pedagogia se
concentra mas especialmente en las tacticas, procedimientos y distintas técnicas
relacionadas con la educacién y la instruccion (Leon, 2021). Por lo tanto, han nacido
diversos tipos involucrados con las asignaturas que recomiendan con intentar la
educacion por la clase de contenidos que tratan, entre ellas la didactica de las

matematicas.
Rol del docente en la didactica de la matematica

El docente es quien desarrolla un papel fundamental y protagonista en este proceso
porgue importa su compromiso, su interés y sobre todo sus habilidades personales y
profesionales en todas las dimensiones que posee. Asi, el docente tiene un papel
especial en la didactica de las matematicas, ya que tiene que organizar el aprendizaje
de forma individual o en grupos, y el compromiso, la responsabilidad y la actitud

influyen fuertemente en los resultados y el rendimiento de los estudiantes (
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Zumaeta, Fuster y Ocafia, 2018). Hay que poner en practica estrategias de
automotivacion, dominar los estados de animo, mostrar empatia y capacidad de

escucha, y dominar los conflictos que surjan.

Metodologia de ensefianza — aprendizaje

La metodologia de ensefianza-aprendizaje es la herramienta usado por el profesor
para que la educacion resulte mas simple y el aprendizaje sea mas complejo. Asi, las
metodologias son grupos coherentes de técnicas y ocupaciones evidentemente
coordinadas para guiar los aprendizajes de los educandos hacia determinados
resultados de aprendizaje (Cands, Guijarro y Babiloni, 2021). Cualquier materia se
introducira de manera mas clara, atractiva y comprensible si se aplican los recursos
adecuados a las teméticas de la asignatura, para respetar y adaptar a las necesidades
de cada programa, perfil del educando y puedan desempefiar un papel activo en la
construccidn de nuevos conocimientos a través de la interaccion con sus comparieros

y docentes.

Metodologia en la eleccion de un software educativo

Cuando se trata de docentes interesados en utilizar el software educativo, es habitual
detenerse en analizar sus cualidades y limitaciones. La aplicacion de esta
metodologia para la eleccion de un software educativo, se debe enfocar en su
idoneidad de uso, que caracteristicas se pueden reconocerse como Utiles de acuerdo
con las especificaciones especificadas; es decir, la valoracion de que el programa

cumple con éxito los objetivos del usuario.

En este sentido, algunos de los estandares educativos que los docentes deben tener en
cuenta para poder utilizar y desarrollar software educativo son:

e Analisis sistematico de conocimientos, habilidades, habitos, valores y

patrones de trabajo adquiridos o desarrollados a través de programas

seleccionados o desarrollados.
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e La actividad mental que debe desarrollar el alumno para comprender los
elementos mencionados en el aspecto anterior.

e Dificultad, variedad, etc., de ejemplos, ejercicios y otros elementos incluidos
en el apoyo.

e EIl nivel de participacion de los estudiantes en el uso adecuado del medio
ambiente. Cémo experimentar su empleo puede ayudar a dominarlo (Blanco,
2005).

El software educativo es un recurso que posibilita el uso de las computadoras de
manera educativa, los cuales se disefian y fabrican de diferentes formas, por lo que es
necesario que el docente los elija de acuerdo a sus necesidades, requerimientos,
criterios y disefio de estrategias didacticas que contribuyan al desarrollo del proceso

de ensefianza y aprendizaje y a la adquisicion de conocimientos de los estudiantes.

Tipos de aprendizaje

El aprendizaje es el proceso que tiene cada persona, ya que absorbe el razonamiento
y la informacion recibida por los sentidos, y tiene la posibilidad de aprender
conceptos, capacidades, valores y reacciones.

A continuacion, se presenta los siguientes tipos que puede ser el aprendizaje por
descubrimiento y aprendizaje receptivo; ademas, dependiendo de las formas en que
los estudiantes integren nueva informacion en las estructuras cognitivas existentes,

esto puede ser tanto un aprendizaje memoristico como el aprendizaje significativo.

Aprendizaje receptivo: En esta clase de aprendizaje, el estudiante solo requiere
entender la informacion para "reproducirla” luego. En este modo de aprendizaje, el
estudiante no desarrollara su potencial, por consiguiente, el razonamiento va a ser
reducido (Bricefio, 2016). Este tipo de aprendizaje denominado aprendizaje
receptivo, permite a la persona captar los contenidos que necesita asimilar para

transformarla en conocimientos.
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Aprendizaje por descubrimiento: Este aprendizaje se refiere al aprendizaje activo
en el que una persona, en lugar del aprendizaje pasivo de contenido, explora, conecta
y reorganiza conceptos para alinearlos con el mapa cognitivo (Garcia, 2018).
Durante este proceso, se deben realizar algunas operaciones complejas de antemano.

Alternativamente, puede ser un aprendizaje exploratorio dirigido por un docente.

Aprendizaje significativo: Este tipo de aprendizaje asume que los estudiantes estan
dispuestos a aprender cuando la informacion es significativa. El aprendizaje se
produce cuando se introducen nuevos conocimientos en la estructura cognitiva y
estan estrechamente relacionados con conocimientos previos (Bricefio, 2016). Es

decir, ocurre cuando una persona asocia nueva informacion con lo que ya tiene

Aprendizaje memoristico: Significa aprender y corregir diferentes conceptos en la
memoria sin comprender su significado, por lo que no estan haciendo un
procesamiento significativo. Este es un tipo de aprendizaje que se realiza como un
procedimiento mecanico y repetitivo (Garcia, 2018). También se le conoce como

aprendizaje por repeticion que se hace como un método mecanico Yy reiterativo.

Proceso de ensefianza-aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaje estd formado por 4 recursos: el instructor, el
alumno, el contenido y el medio ambiente, que son caracteristicas de la escuela-aula.
Todos dichos recursos predominacion en mas grande o menor nivel, dependiendo de
la manera que se relacionan en un definido entorno. Asi, el aprendizaje y la
educacion son procesos que se proporcionan constantemente en la vida de todo ser
humano, por esa razon no tenemos la posibilidad de dialogar de uno sin dialogar del
otro (Gémez, 2017).

Las matematicas en sexto afio de EGB

El campo de las matematicas forma parte de las ciencias complejas porque su

contenido es muy amplio y se considera dificil para los estudiantes. En estos tiempos,
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las matematicas y otras areas son de suma importancia para el desarrollo académico
y profesional de los estudiantes al final de la vida escolar. Asi, que hay que estudiar e
implementar meétodos, técnicas, estrategias, actividades y herramientas entre otros
para lograr las metas y habilidades que los estudiantes deben tener al final del afio
escolar (Peres, 2020). Por consiguiente, los docentes de este tiempo deben abordar la
diversidad y la inclusion de todos los estudiantes en el proceso de ensefianza y

aprendizaje.

Los objetivos y destrezas con criterios de desempefio que deben alcanzar los

estudiantes del subnivel Medio de la Educacion General Bésica son las siguientes:
M.3.1.1. Generar sucesiones con sumas, restas, multiplicaciones y divisiones, con
nameros naturales, a partir de ejercicios numéricos o problemas sencillos.
M.3.1.31. Resolver y plantear problemas con sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones con numeros decimales, utilizando varias estrategias, e interpretar la
solucion dentro del contexto el problema. (Ministerio de Educacién, 2016, pp. 710-
712)

Por esta razon, el campo de las matematicas visto del curriculo, contribuye al logro
del conjunto de habilidades, meta con estandares de desempefio que los estudiantes
deben adquirir y dominar para estar plenamente calificados académicamente.
Aprendera a representar, implementar y resolver problemas cotidianos aplicando

operaciones basicas como suma, resta, multiplicacion y division.

Aprendizaje de las cuatro operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y

divisién)

Saber ensefiar es un arte para los educadores de hoy en dia, ya que los estudiantes de
este siglo tienen una relacion con la tecnologia. Los educadores, al ensefiar la nueva
era a los estudiantes, deben prestar atencion a las Tecnologias del Aprendizaje y el
Conocimiento (TAC) vy las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC).
Asi, las TAC estan tratando de orientar las tecnologias de la informacion hacia un

mayor uso de los estudiantes y profesores, para una mejor ensefianza y aprendizaje
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(Peres, 2020). El propoésito es enfocarse especificamente en los métodos que

mantienen los docentes en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Gracias a la tecnologia como la nueva teoria educativa, los docentes se capacitan y
ayudan a alcanzar un alto nivel de experiencia, lo cual es muy importante para el
aprendizaje de los estudiantes en las escuelas de este siglo. Ensefiar la suma, resta,
multiplicaciéon y division a partir de una combinacién de TIC y TAC, hay que
determinar cada proceso y como podemos ensefiar mejor cada uno, para poder saber
qué fines se puede utilizar en la vida cotidiana (Peres, 2020). Por lo tanto, al contar
con un docente capacitado, que pueda dominar el contexto en el que se encuentran y
en el que los estudiantes se perpetdan, de inmediato pasan a formar parte de su

mundo.

A continuacion se dara una breve definicion de cada tipo de las cuatro operaciones

basicas:

Suma

Es un ejercicio matematico que implica fusionar o sumar 2 0 mas términos, para
conseguir el producto total de esas cifras. Por ejemplo, para sumar dos ndmeros
negativos, determinamos el signo y el valor absoluto del resultado de la siguiente
manera: si se suma los dos términos (-8) + (-7), que tienen el mismo signo
(negativo), el signo de resultado también sera negativo y su valor absoluto es la suma
de las cantidades (Rodriguez, 2019). Es decir: 8 + 7 = 15 que a su vez es (—8) +
(-7)=-15
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Wee
Gréfico N° 8: Operaciones de suma
Fuente: Tux of Math (2021)

Por lo tanto, el propdsito de realizar esta actividad en los estudiantes, es precisamente
en proporcionar ejemplos que usan los estudiantes, para que puedan comprender

mejor de cémo efectuar la suma.

Resta

Es un ejercicio de descomposicion que consiste en la eliminacion de una determinada
cantidad vy el resultado se Ilama diferencia. Por ejemplo, para restar dos nimeros que
tienen signos diferentes, se restan sus valores absolutos y se establece el signo del
namero con el valor absoluto més alto (Rodriguez, 2019).

Es decir: +13 - 17 = -4 Por lo tanto, realizar esta operacion permite reforzar o
mejorar el aprendizaje de los educandos a través de ejemplos que el software

educativo tiene en su aplicacion.
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28=\131=12

Gréfico N° 9: Operaciones de resta
Fuente: Tux of Math (2021)

Multiplicacion

Es una operacion del componente aritmético que implica sumar repetidamente la
primera cantidad varias veces con referencia a la segunda cantidad. Por ejemplo, el
valor de dos numeros negativos se multiplica y la regla del signo se aplica al
resultado (Rodriguez, 2019). Es decir: (+8) (-3) = 8x3 = -24

4 x4v= g

s

Gréfico N° 10: Operaciones de multiblicacién
Fuente: Tux of Math (2021)
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Division

Es un ejercicio del componente aritmético que consiste en averiguar cuantas veces un
digito que es el divisor esta comprendido en otro digito considerado como el
dividendo. Por ejemplo, se debe dividir el dividendo con el divisor, para aplicar la
regla de los signos (Rodriguez, 2019). Es decir: +20: (-5) =-4

//E_»’ s N
Gréfico N° 11: Operaciones de division
Fuente: Tux of Math (2021)

1.2. Objetivos:

Objetivo General:
Determinar como el software Educativo Tux of Math incide en el aprendizaje de las
operaciones basicas de las Matematicas, en los estudiantes de sexto grado, de

Educacién General Bésica de la Unidad Educativa General Cérdova, de la ciudad de

Ambato.
Objetivos Especificos:

Objetivo Especifico 1: Fundamentar tedricamente el Software Educativo Tux of

Math, en el aprendizaje de las operaciones basicas de Matematicas.
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Para el cumplimiento de este objetivo se utilizdé una revision bibliogréfica, el cual
permitio buscar, analizar e interpretar investigaciones relacionadas con el Software
Educativo Tux of Math, en el aprendizaje de las operaciones basicas de Matematicas,

a través de fuentes confiables como son los articulos cientificos, sitios web y revistas.

Objetivo Especifico 2: Identificar el proceso de aprendizaje de las operaciones

béasicas de Matematicas en los estudiantes de sexto grado.

Se llevé a cabo el proceso de aprendizaje de las operaciones basicas de Matematicas
dentro de la Unidad Educativa General Cordova. A continuacion, se disefio de la
técnica de la encuesta y la entrevista para recolectar informacion, en el que se utilizé
el instrumento del cuestionario que estaba conformado por preguntas abiertas,
dicotomicas y politbmicas para estudiantes y docentes, que incluyeron aspectos
significativos desarrollados en la fundamentacion teérico conceptual, lo que facilit6
la recoleccion de datos, para luego ser analizados los resultados y formular las

pertinentes conclusiones y recomendaciones.

El proceso de aprendizaje de las operaciones bésicas en los estudiantes de sexto
grado, fue explorado mediante actividades previas con el uso del software educativo
Tux of Math para medir el nivel que se encuentran actualmente. Esto promueve la
interaccion y la retroalimentacién durante el proceso de aprendizaje, logrando la
interactividad con los alumnos y evaluando lo aprendido. Ademas, permitid
desarrollar habilidades cognitivas por medio de la ejercitacion, el raciocinio creativo,
I6gico, aplicando estrategias y calculo mental para resolver las diferentes operaciones
y seguir avanzado de nivel para llegar a la meta deseada, convirtiendose en un juego
entretenido, dinamico, participativo e innovador, para que los estudiantes desarrollen
habilidades intelectuales y puedan generar sus propios conocimientos. Por ultimo, se
utiliza como referencia las notas del alumno que refleja la realizacion de las

actividades realizadas por medio de este programa.
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Objetivo Especifico 3: Difundir los resultados de la presente investigacion para el
beneficio de la comunidad educativa.

Para el cumplimiento del objetivo se elaboré el informe final de investigacion en el
cual cada capitulo estd organizado por marco tedrico, metodologia, resultados y
discusién, conclusiones y recomendaciones de acuerdo con los lineamientos que
requiere la Universidad para posterior ser publicado en el repositorio de la
Universidad Técnica de Ambato. Ademas, el dar a conocer los resultados de la
investigacion en cuanto al software educativo y el aprendizaje de las operaciones
basicas de matematicas.

En la investigacion se determina las conclusiones y recomendaciones, donde se
analizo la pertinencia del uso del software Tux of Math dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje de las operaciones basicas de Matemaéticas. En los resultados
de la investigacion se obtiene que los alumnos aprenden las cuatro operaciones
basicas de Matematicas que son la suma, resta, multiplicacion y division por medio
del software educativo Tux of Math, siendo trascendental en el aprendizaje y el
desarrollo cognitivo, ya que trae consigo al pensamiento Idgico, la motivacién, altos
rendimientos académicos y promovidos con suficientes conocimientos sobre los

contenidos de la misma.

29



CAPITULO Il

METODOLOGIA

2.1 Materiales

Como técnica se utilizd la encuesta, que se basa en preguntas relacionadas con el
tema de la investigacién, siendo el principal objetivo el conocer si el software
educativo Tux of Math incide en el aprendizaje de las operaciones basicas de
Matematicas, en los estudiantes de sexto grado, de Educacion General Basica de la
Unidad Educativa General Cordova, de manera que la informacion obtenida permita
sacar conclusiones a partir de los resultados recolectados.

El cuestionario se define como una ayuda a la investigacion que consiste en un
conjunto de preguntas u otro tipo de estimulos, con el fin de recopilar informacion
del encuestado. Este instrumento se emplea con fines de investigacion que pueden
ser cualitativos con una mezcla de preguntas abiertas y cerradas. El instrumento de
investigacion que es el cuestionario, se aplicé a los estudiantes de sexto grado,
paralelos A y B, de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa General
Cordova. El cuestionario dirigido a 67 estudiantes consta de 9 preguntas elaboradas
en la escala Likert y 5 preguntas elaboradas de manera dicotomica, se aplicé a los
estudiantes de sexto grado, paralelos A y B, de Educacion General Basica de la

Unidad Educativa General Cérdova.

La entrevista aplicada a dos docentes que consta de 12 preguntas elaboradas de tipo
abiertas relacionadas con las dos variables de estudio, con la finalidad de conocer el
punto de vista de los docentes sobre el software educativo Tux of Math, las
metodologias y tipos de herramientas que utilizan ellos en la asignatura de
matematicas, para evidenciar si sus estrategias de ensefianza-aprendizaje son
innovadoras, que llamen la atencion de los estudiantes y a través de estas

herramientas tecnoldgicas permita facilitar el conocimiento.
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2.2. Métodos

El presente trabajo de investigacion es de tipo exploratorio y descriptivo, vinculado a
las dos variables de estudio que es el software educativo Tux of Math y el
aprendizaje de las operaciones basicas de Matematicas, en los estudiantes de sexto
grado, de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa General Cérdova.

La presente investigacion tiene un enfoque cualitativo-cuantitativo. Asi, los datos se
adquieren mediante registros de seguimiento y medicion, el cual se utilizan
herramientas que hayan demostrado ser efectivas y confiables en estudios anteriores,
0 crear nuevas herramientas basadas en revisiones de la literatura y realizar pruebas y
ajustes (Mata, 2019). El enfoque cualitativo, el investigador define la naturaleza de
la experiencia humana sobre un fenémeno, dependiendo de cémo lo describan los
participantes de la investigacion (Gutiérrez, Almaraz, y Bocanegra, 2019).
Ademas, permitira efectuar la interpretacion de la informacion obtenida por los
estudiantes, luego de aplicar herramientas de recoleccién de datos, y posterior a ello,
analizar los resultados obtenidos de acuerdo con la realidad social de cada disciplina

de investigacion.

El enfoque cuantitativo accedera a la recoleccion de informacion de datos numéricos
para analizarlos, y posterior dar la aprobacion o rechazo de hipétesis. El enfoque
cuantitativo se refleja a través de procesamiento de datos numéricos y estadisticos,
para analizarlos en una poblacion determinada mediante el instrumento de
investigacion que es el cuestionario. Con el enfoque cualitativo se describe las
caracteristicas del software educativo y del aprendizaje en el estado del arte y marco

teorico de acuerdo con la realidad social de la investigacion.

La ejecucion de este trabajo se basa en una modalidad de investigacion de campo,
porque se lleva a cabo en el establecimiento educativo, debido a la participacion
personal de los docentes y los estudiantes. La otra parte de la investigacion es de tipo
documental bibliografico, porque abarcar una amplia gama de fendmenos que
engloba una realidad mucho mayor que el espacio y el tiempo, y esto incluye en la
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compilacion, evaluacién, revision e indagacion sobre antecedentes bibliogréficos
(Unir, 2018). Ademaés, se obtiene informacion con los estudiantes sobre los recursos
que utilizan para llevar a cabo aprendizajes relacionados con las operaciones basicas

de matematicas.

Entre las técnicas e instrumentos de investigacion se utilizé la encuesta y como
herramienta el cuestionario a 67 estudiantes de sexto grado Ay B, y la entrevista con
la guia de preguntas abiertas a 2 docentes, cabe mencionar que las preguntas se
encuentran relacionadas con las variables de estudio, en este caso sobre el software
educativo Tux of Math y el aprendizaje de las operaciones bésicas.
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CAPITULO Il

RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Analisis y discusion de la encuesta aplicada a los estudiantes de sexto grado
de Educacion General Basica Unidad Educativa General Cordova

1.- En que modalidad de estudios se encuentra actualmente

Tabla N° 1: Modalidad de estudios
ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE (%)

Presencial - -

Virtual (linea) 5 7
Presencial y virtual 62 93
TOTAL 67 100

Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB

M Presencial
mvirtual (linea)

m Presencial y virtual

Figura N° 12: Conocimiento del software Tux of Math
Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB
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Anélisis: Del total de 67 estudiantes que representa el 100%, el 93% estudian
actualmente en la modalidad presencial y virtual; mientras que el 7% dicen que estan

en la modalidad virtual.

Interpretacion: Debido a la pandemia COVID-19 y por disposicion del ministerio
de educacion a partir de marzo 2020, las unidades educativas migraron de la
modalidad presencial a la modalidad virtual. Ultimamente con la aprobacion del
PICE que establece los convenios con los establecimientos educativos de
implementar modelos, cursos de ensefianza y de priorizar situaciones de emergencia
mediante la alternancia educativa entre familias e instituciones educativas menciona
que el retorno a clase se sujetara a las directrices del COE Nacional. Algunas
unidades han vuelto a la modalidad virtual y presencial, se provee que en el mes de
febrero del 2022, todos los estudiantes de manera obligatoria retornen a la modalidad
de estudios presencial.

2.- ¢ Conoce usted qué es el software Educativo Tux of Math?

Tabla N° 2: Conocimiento del software Tux of Math
ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE (%)

Si 46 69
No 21 31
TOTAL 67 100

Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB

o Si

= MNo

Figura N° 13: Conocimiento del software Tux of Math
Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB
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Anélisis: Del total de 67 estudiantes que representa el 100%, el 69% mencionan que
si conocen el software educativo Tux of Math; mientras que el 31% dicen que

desconocen acerca de este programa.

Interpretacion: La mayor parte de estudiantes conocen el software educativo Tux of
Math, porque el uso del programa se puso en clases para que verifiquen que sea
acorde al aprendizaje de las operaciones basicas de matematicas. Los estudiantes que
conocen el software pueden aprender las operaciones de manera interactiva,
refuerzan y mejoran la calidad de aprendizajes, aumenta el nivel de motivacion lo
que constituye una ventaja con relacién a los estudiantes que desconoce de este

software.

3.- Con qué frecuencia usted utiliza el software Educativo Tux of Math

Tabla N° 3: Frecuencia uso del software Tux of Math
ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE (%)

Siempre 0 0
Casi siempre 8 12
A veces 39 58
Nunca 20 30
TOTAL 67 100

Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB

B Siempre
B Casi siempre
A veces

B Nunca

Figura N° 14: Frecuencia uso del software Tux of Math
Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB
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Anélisis: De 67 estudiantes que representa el 100%, el 58% a veces utiliza el
software Educativo, para repasar sus conocimientos; mientras que el 30% nunca;

finalmente el 12% casi siempre lo manipula.

Interpretacion: La mayor parte de estudiantes a veces utilizan el software Educativo
Tux of Math, ya sea para mejorar sus habilidades matematicas, 0 a su vez repasar,
operar, jugar e interactuar de manera personal o grupal, resolviendo ejercicios de
operaciones bésicas a través de célculos para obtener la respuesta. Los resultados

serian mejores si la utilizacion de este software educativo fuera més frecuente.

4.- El software educativo Tux of Math ha sido fundamental para mejorar el

aprendizaje de las operaciones basicas de matematicas

Tabla N° 4: Software Tux of Math para mejorar el aprendizaje
ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE (%)

Totalmente en desacuerdo - -

En desacuerdo - -

Indeciso 12 18

De acuerdo 35 52
Totalmente de acuerdo 20 30
TOTAL 67 100

Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB

W Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo
Indeciso

m e acuerdo

W Totalmente de acuerdo

Figura N° 15: Software Tux of Math para mejorar el aprendizaje
Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB
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Anélisis: Del total de 67 estudiantes que representa el 100%, el 52% mencionan
que estan de acuerdo que el software educativo Tux of Math es fundamental para
mejorar el aprendizaje de las operaciones basicas de matematicas; mientras que el

30% esta totalmente de acuerdo; finalmente el 18% esta indeciso.

Interpretacion: La mayor parte de estudiantes estan de acuerdo que el software
educativo Tux of Math les permite consolidar el aprendizaje de las operaciones
basicas de matematicas, con el uso de esta aplicacion pueden resolver sumas, restas,
divisiones y multiplicaciones de nimeros negativos y positivos, asi como el grado de
complejidad en el que deben poner a prueba sus conocimientos aprendidos.

5.- A usted le resulta interesante aprender matematica a través del software

educativo Tux of Math.

Tabla N° 5: Interés de aprender con el software Tux of Math
ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE (%)

Totalmente en desacuerdo - -

En desacuerdo - -

Indeciso 6 9

De acuerdo 38 57
Totalmente de acuerdo 23 34
TOTAL 67 100

Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB

0%

0% W Totalmente en
desacuerdo

M En desacuerdo
Indeciso
B De acuerdo

W Totalmente de acuerdo

Figura N° 16: Interés de aprender con el software Tux of Math
Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB
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Anélisis: Del total de 67 estudiantes que representa el 100%, el 57% mencionan que
estdn de acuerdo que les parece interesante aprender matematica a traves del
software educativo Tux of Math; mientras que el 34% esta totalmente de acuerdo;

finalmente el 9% esta indeciso.

Interpretacion: La mayor parte de estudiantes estdn de acuerdo que les parece
interesante aprender matematica a través del software educativo Tux of Math, puesto
que por medio de este programa hace que el aprendizaje sea mas facil y divertido,
motivo por el cual es oportuno que lo utilicen con mayor frecuencia para que

desarrollen la habilidad mental de resolver las operaciones con mayor rapidez.

6.- A usted le resulta dificil manejar el software educativo Tux of Math

Tabla N° 6: Manejo con el software Tux of Math
ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE (%)

Totalmente en desacuerdo 28 42
En desacuerdo 17 25
Indeciso 16 24

De acuerdo 6 9

Totalmente de acuerdo - -

TOTAL 67 100

Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB

B Totalmente en
desacuerdo
B En desacuerdo

Indeciso

B De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura N° 17: Manejo con el software Tux of Math
Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB

38



Anélisis: De 67 estudiantes que representa el 100%, el 42% menciona que estan
totalmente en desacuerdo que el software educativo Tux of Math es dificil de utilizar,
un 25% esta en desacuerdo, el 24% se encuentra indeciso; finalmente el 9% esta de

acuerdo.

Interpretacion: La mayor parte de estudiantes estan totalmente en desacuerdo que el
software educativo Tux of Math sea dificil de utilizar, no es complicado de usar y
manipular, por lo contrario, es bastante didactico, interesante y divertido, su
instalacion es muy simple, no requiere de muchos pasos, y es eficaz para incentivar a

los nifios en el aprendizaje de la matematica.

7.- El uso del software educativo Tux of Math es necesario para el aprendizaje

de las 4 operaciones basicas de matematicas

Tabla N° 7: Aprender operaciones basicas con el software

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 2 3%
Indeciso 13 19%
De acuerdo 30 45%
Totalmente de acuerdo 22 33%
TOTAL 67 100%

Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB

0% 3% B Totalmente en
desacuerdo
M En desacuerdo

Indeciso

W De acuerdo

M Totalmente de acuerdo

Figura N° 18: Aprender operaciones basicas con el software
Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB
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Anélisis: De 67 estudiantes que representa el 100%, el 45% menciona que estan de
acuerdo que el uso del software educativo Tux of Math es necesario para el
aprendizaje de las 4 operaciones basicas de matematicas, un 33% esta totalmente de

acuerdo, el 19% se encuentra indeciso; finalmente el 3% esta en desacuerdo.

Interpretacion: La mayor parte de estudiantes estdn de acuerdo en la utilizacion del
programa educativo Tux of Math, ya que se necesita de un recurso didactico como en
este caso es la utilizacion del software, donde los estudiantes puedan manipular,
repasar las 4 operaciones basicas de matematicas de forma did4ctica, es una buena
forma innovadora de ensefiar a través de esta herramienta porque les ayuda y facilita
en agilidad de la mente en realizar calculos mentales, para resolver los diferentes

ejercicios.

8.- ¢La estructura, colores, fondos y tamafio de letra del software educativo Tux

of Math es adecuado para el grupo de estudiantes?

Tabla N° 8: Estructura software Tux of Math
ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE (%)

Si 56 84
No 11 16
TOTAL 67 100

Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB

W 5i

HMNo

Figura N° 19: Estructura software Tux of Math
Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB
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Anélisis: Del total de 67 estudiantes que representa el 100%, el 84% mencionan que
la estructura, colores, fondos y tamafio de letra del software educativo Tux of Math si
es la adecuada para el grupo de alumnos; mientras que el 16% dicen que no es

adecuado.

Interpretacion: La mayor parte de estudiantes indican que si es adecuado la
estructura, los colores, fondos y tamafio de letra del software educativo Tux of Math
para el grupo de los estudiantes. El programa es innovador, se presenta a manera de
un juego entretenido y se le puede configurar para las diferentes edades y niveles
donde los chicos pueden divertirse resolviendo los ejercicios.

9.- ¢ El software educativo Tux of Math presenta facilidades de manejo para los

estudiantes?

Tabla N° 9: Facilidad de manejo del software para los estudiantes

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
Si 43 64
No 24 36
TOTAL 67 100

Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB

W Si

EMNo

Figura N° 20: Facilidad de manejo del software para los estudiantes
Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB
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Anélisis: Del total de 67 estudiantes que representa el 100%, el 64% mencionan que
el software educativo Tux of Math presenta facilidades de manejo; mientras que el

36% dicen de les dificulta su uso.

Interpretacion: La mayor parte de estudiantes indican que el software educativo
Tux of Math presenta facilidades de manejo, ofrece comodidades para dar con las
respuestas correctas de las diferentes operaciones y desarrollan habilidades

intelectuales que les ayuda a generar sus propios conocimientos.

10.- ¢La interfaz del software educativo Tux of Math es intuitiva y no se

requiere de mucha ayuda para su uso?

Tabla N° 10: Requerimiento de ayuda para el uso de la interfaz del software
ALTERNATIVA  FRECUENCIA PORCENTAJE (%)

Si 19 28
No 48 72
TOTAL 67 100

Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB

W 5i

HMNo

Figura N° 21: Requerimiento de ayuda para el uso de la interfaz del software
Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB
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Anélisis: Del total de 67 estudiantes que representa el 100%, el 72% mencionan que
la interfaz del software educativo Tux of Math es intuitiva y no se requiere de mucha

ayuda para su uso; mientras que el 28% dicen que si se requiere de ayuda.

Interpretacion: La mayor parte de estudiantes indican que no se requiere de mucha
ayuda en la interfaz del software educativo Tux of Math para su utilizacion, es de
facil uso que presenta opciones de jugar solo o en linea con amigos, pueden
interactuar con otros compafieros, y pueden resolver operaciones segun el nivel de

dificultad que escogieron.

11.- Que tipo de herramientas tecnolodgicas utiliza el docente para la ensefianza-

aprendizaje de la suma, resta, multiplicacion y division

Tabla N° 11: Tipos de herramientas digitales para el aprendizaje
ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE (%)

Presentaciones 19 28
Videos 20 30
Software Educativo - -
Otros 28 42
TOTAL 67 100

Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB

B Presentaciones
B Videos
Software Educative

B Otros

0%

Figura N° 22: Tipos de herramientas digitales para el aprendizaje
Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB
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Anélisis: De 67 estudiantes que representa el 100%, el 42% menciona que utilizan
otros tipos de herramientas tecnoldgicas que el docente emplea para la ensefianza-
aprendizaje de la suma, resta, multiplicacion y division, estas son la pizarra digital y
Google Quizizz, un 30% dicen videos; finalmente el 28% por medio de

presentaciones.

Interpretacion: La mayor parte de estudiantes encuestados indican que el docente
utiliza diferentes tipos de herramientas tecnologicas para la ensefianza- aprendizaje
de la suma, resta, multiplicacién y division; en la virtualidad y aprovechando de las
TIC utilizan o emplean mas la pizarra digital y Google Quizizz, que son basicamente

los que a diario usa para impartir sus clases de matematicas.

12.- El docente planifica actividades que favorece al aprendizaje de las

matematicas

Tabla N° 12: Planificacion de actividades
ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE (%)

Siempre 37 55
Casi siempre 14 21
A veces 10 15
Nunca 6 9
TOTAL 67 100

Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB

M Siempre
B Casisiempre
A veces

mMNunca

Figura N° 23: Planificacion de actividades
Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB
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Anélisis: De 67 estudiantes que representa el 100%, el 55% menciona que el docente
siempre planifica actividades que favorece al aprendizaje de las matemaéticas, el 21%
dice que casi siempre planifica; mientras que el 15% expresa que a veces; finalmente

el 9% indica nunca.

Interpretacion: La mayor parte de estudiantes expresan que el docente planifica y
realiza actividades que encaminen al aprendizaje de las matematicas, ya que busca
innovar el aprendizaje de los chicos, utiliza varias estrategias de ensefianza para que

les facilite asimilar y comprender los contenidos.

13.- La metodologia actual de ensefianza- aprendizaje del docente es adecuada

Tabla N° 13: Metodologia de aprendizaje del docente
ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE (%)

Totalmente en desacuerdo - -

En desacuerdo 7 11
Indeciso 13 19

De acuerdo 16 24
Totalmente de acuerdo 31 46
TOTAL 67 100

Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB

B Totalmente en
desacuerdo
B En desacuerdo

¥ Indeciso

B De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura N° 24: Metodologia de aprendizaje del docente
Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB
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Anélisis: De 67 estudiantes que representa el 100%, el 46% menciona que estan
totalmente de acuerdo con la metodologia actual de ensefianza- aprendizaje del
docente, un 24% esté de acuerdo, el 19% se encuentra indeciso; finalmente el 11%

esta en desacuerdo.

Interpretacion: La mayor parte de estudiantes estdn totalmente de acuerdo con la
metodologia actual de ensefianza- aprendizaje por parte del docente, el cual
promueve una educacion mas activa y participativa, dedicado en atender las
necesidades que presenta cada alumno, para contribuir al desarrollo de sus
habilidades cognitivas y a transformar la educacién en calidad y calidez.

14.- ¢ A usted le resulta dificil entender la asignatura de matematicas?

Tabla N° 14: Dificultad de aprendizaje las Matematicas
ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE (%)

Si 39 58
No 28 42
TOTAL 67 100

Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB

W Si

HNo

Figura N° 25: Dificultad de aprendizaje las Matematicas
Fuente: estudiantes de 6to grado de EGB
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Anélisis: Del total de 67 estudiantes que representa el 100%, el 58% menciona que
si les resulta dificil entender la asignatura de matemaéticas; mientras que el 42%

dicen que no les resulta dificil asimilar la materia.

Interpretacion: La mayor parte de estudiantes indican que si les resulta dificil
entender la asignatura de matematicas, no demuestran tener dominio de
conocimientos en la resolucion de problemas, debido a que no prestan atencion, se
ponen a jugar, no participan, no responden a las preguntas y hacen otras cosas que no

les compete en la hora de clases.

3.2 Analisis y discusion de la entrevista aplicada a los docentes de sexto grado de

Educacion General Basica Unidad Educativa General Cérdova

Tabla N° 15: Analisis de la entrevista a docentes

Pregunta N° 1. ;Cree usted que el software educativo Tux of Math ha sido

fundamental para mejorar el aprendizaje de las operaciones basicas de matematicas?

Docente 1: Si, ya que es un programa muy | Docente 2: Si ha sido fundamental este tipo
entretenido que beneficia a los estudiantes | de software, porque facilita al estudiante de
para repasar y aprender este tipo de | forma individual o grupal aprender las 4
operaciones como son la suma, resta, | operaciones basicas y adquieren habilidades
multiplicacion y division. mentales para dar con las respuestas que se

presentan en cada nivel.

Anélisis: Los docentes estan de acuerdo que el software educativo Tux of Math es una
herramienta didactica, que ayuda a los estudiantes a mejorar el aprendizaje de las cuatro
operaciones basicas de matematicas, y por medio de ello adquieren habilidades cognitivas

para mejorar sus conocimientos.

Pregunta N° 2: ¢ De ser factible, usted estaria dispuesto incluir en sus clases el uso del

software educativo Tux of Math?

Docente 1: por supuesto que si, ya que este | Docente 2: Si estaria dispuesto de incluir en
tipo de programa es apropiado para efectuar | mis clases, porque cualquier recurso
estos temas de suma, resta, multiplicacion y | didactico ayuda a que los estudiantes presten
division. Los estudiantes se divierten y a la | atencién, permite que no se cansen 0 se

vez aprenden de forma mas facil a | distraigan facilmente y esto serviria de
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desarrollar habilidades para resolver los | mucha ayuda para  fortalecer  sus

diferentes tipos de operaciones. aprendizajes.

Andlisis: Los docentes mencionan que estan de acuerdo de incluir en sus clases el uso del
software educativo, ya que permitira que los alumnos se entusiasmen mas con la asignatura,
por ser novedoso y atractivo para ellos, y también podran progresar a su propio ritmo de

acuerdo con sus capacidades, intereses y necesidades.

Pregunta N° 3: ;Cree usted que es dificil de manipular el software educativo Tux of
Math?

Docente 1: No es dificil de manejar el | Docente 2: No es dificil, cualquier

software educativo Tux of Math. estudiante lo puede manipular sin ningdn

problema.

Analisis: Los docentes consideran que no es dificil de manipular el software educativo Tux
of Math, ya que tanto ellos como los estudiantes lo pudieron usar para poner en practica 'y
verificar, previo a la verificacion de que sea acorde al aprendizaje de las operaciones

basicas de matematicas.

Pregunta N° 4: ¢ Considera usted que los docentes deben tener asesoramiento sobre la
utilizacion de algun software educativo para aplicar en la ensefianza- aprendizaje de

las matematicas?

Docente 1: Manifiesta que es obligacion
gue los educadores tengan asesoramientos,
conocimientos sobre la utilizacion de estas
herramientas tecnoldgicas para poderlos
emplear en la ensefianza- aprendizaje de las

matematicas.

Docente 2: Si considero que los docentes

deben tener asesoramiento sobre la
utilizacion de software educativo, deben ser
conscientes de esta realidad de preparaciones
tecnoldgicas como son las TIC dentro del

proceso de ensefianza- aprendizaje de las

matematicas, Yy que ademas permite el

fortalecimiento curricular.

Anélisis: Los docentes manifiestan que es prescindible que los educadores adquieran
asesoramientos en las TIC, porque los cambios tecnoldgicos y las innovaciones requieren
de una actualizaciéon continua del conocimiento, y esto permite facilitar el proceso de
planificacion, gestion, desarrollo y en la toma de decisiones técnicas mas adecuadas a sus
necesidades e intereses para poderlos utilizar en la ensefianza- aprendizaje de las

matematicas.

Pregunta N° 5: ;Cree que el uso del software educativo Tux of Math motiva la
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participacion del estudiante en el aula de clase?

Docente 1: el uso del software educativo
Tux of Math motiva la participacion del
estudiante en el aula de clase, ya que es un
programa muy entretenido y los nifios
quieren utilizar para resolver las diferentes

operaciones.

Docente 2: Si motiva la participacion de los
estudiantes en el aula de clase, puesto que
para ellos es algo novedoso que no lo
conocian, y por ser un juego entretenido e

interesante todos lo quieren usar.

Anélisis: Los docentes consideran que la utilizacion del software educativo Tux of Math es

muy motivador para los estudiantes, porque les gusta practicar y esto ocasiona la

participacion de ellos. Ademas, permite tener una mejor atencién y concentracion al

visualizar las imagenes y movimientos, y asi pueden adquirir conocimientos de una manera

dindmica y entretenida.

Pregunta N° 6: ¢ Considera que software educativo Tux of Math contribuye a la

interaccién y a la responsabilidad personal del estudiante?

Docente 1: Si contribuye a la interaccion
con los estudiantes, porque el software
educativo Tux of Math indica el tipo de
operacion que debe realizar, retroalimenta y
comprueba lo aprendido en las clases

anteriores.

Docente 2: Si crea una responsabilidad en el
estudiante, ya que ellos deben resolver por

sus propios métodos las diferentes

operaciones para que puedan pasar de nivel y
interaccion entre

esto contribuye a la

software educativo Tux of Math y el alumno.

Andlisis: Los docentes manifiestan que software educativo Tux of Math es interactivo,
porque por medio de este recurso los estudiantes pueden practicar, interactuar con sus
compafieros y repasar las operaciones de forma facil y divertida, esto genera una

responsabilidad de cada uno en la forma que lo utilice.

Pregunta N° 7: ¢;Considera usted que los materiales multimedia en el proceso de

educacion, contribuye a mejorar el aprendizaje de los estudiantes?

Docente 1: si considero que los materiales | Docente 2: los materiales multimedia

el

multimedia contribuyen a mejorar
aprendizaje de los estudiantes, ya que la
interfaz de algunos puede ser muy intuitiva
para ellos, y estos deben estar acorde a las

edades para que tengan interés de usarlas.

contribuyen a mejorar el aprendizaje de los
estudiantes, de forma que ellos aprendan
interactuando. Ademas, es primordial
ordenar las horas de uso del laboratorio de

computacion para su implementacion como
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recurso didactico de la asignatura de

matematicas.

Andlisis: Los docentes mencionan que los materiales multimedia presentan caracteristicas
novedosas e interesantes como lo es en la estructura, colores, fondos y tamafio de letra, y
esto tiende a ser dinamico para los estudiantes que puede ser un complemento al

aprendizaje.

Pregunta N° 8: ¢Qué tipo de herramienta tecnoldgica utiliza para la ensefianza-

aprendizaje de la suma, resta, multiplicacion y division?

Docente 2: El herramienta

tecnoldgica que empleo para la ensefianza-

Docente 1: Para mis clases en la tipo de

virtualidad, utilizo la pizarra electrénica
como

recurso tecnoldgico, otras veces | aprendizaje de la suma, resta, multiplicacién

trabajo mediante presentaciones. y divisién es por medio del internet en

Google Quizizz, videos y PowerPoint

Anélisis: Los docentes mencionan que emplean diferentes tipos de herramientas
tecnoldgicas para la ensefianza- aprendizaje de la suma, resta, multiplicacién y division, y
estas son la pizarra digital y Google Quizizz, sin dejar de lado que a veces usan videos para

motivarles y presentaciones que se les hace por medio de diapositivas.

Pregunta N° 9: ¢ Son apropiadas las horas de clase para desarrollar el aprendizaje de

las operaciones basicas de matematicas?

Docente 1: Para mis las horas de clases se
elaboran y se planifican semanalmente los
temas que se tenga que impartir, con el
namero de horas y la carga horaria que se

requiere para ejecutarlo.

Docente 2: Si son apropiadas cuando el
docente debidamente planifica y desarrolla
sus horas de clase, respondiendo a las
necesidades de cada estudiante de la jornada

escolar.

Anélisis: Los docentes del area de mateméaticas manifiestan que planifican y desarrollan
semanalmente sus clases, de acuerdo al asunto que les corresponde, con sus respectivas
actividades, recursos didacticos, el nimero de horas y la carga horaria que se requiere para

desarrollar el aprendizaje en los estudiantes.

Pregunta N° 10: ;La metodologia actual de ensefianza- aprendizaje es la adecuada?
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Docente 1: Para mi es la adecuada, ya que | Docente 2: los métodos, recursos, las

busco innovar el aprendizaje de los chicos | actividades y estrategias que empleo, me

por medio de actividades que incluyan las | permiten cumplir con mis objetivos de llegar

herramientas Tic, utilizo varias estrategias | al aprendizaje de los educandos, ya que

de ensefianza para que les facilite a los | contribuye al desarrollo de sus habilidades

educandos asimilar y comprender los | cognitivas y a generar un conocimiento

contenidos. significativo.

Andlisis: Los docentes mencionan que la metodologia es la adecuada para impartir los
temas, porque se apoyan de las herramientas tecnoldgicas y logran cumplir con los
objetivos propuestos en su planificacion, esto hace que las clases sean mas entretenidas,
dindmicas, participativas e innovadoras, para que los estudiantes desarrollen habilidades

intelectuales y puedan generar sus propios conocimientos.

Pregunta N° 11: /A los estudiantes les resulta dificil entender la asignatura de

matematicas?

Docente 1: Para algunos estudiantes si les
resulta dificil entender la asignatura de
matematicas, porque no todos tienen una
buena conexion a Internet y eso hace que se

les dificulte en su aprendizaje.

Docente 2: les resulta dificil a algunos
estudiantes porque no ponen atencion a la
hora de clase, se ponen hacer otras cosas que
no les competen, estan jugando y no hacen la
tarea, que en este caso seria ejercicios que se

les mandan hacer en la casa.

Analisis: Los docentes manifiestas que algunos estudiantes si les resulta dificil entender la
asignatura de matematicas, debido a varios factores como: la mala conexion del internet, no
prestan atencion, se ponen a jugar, no participan, no responden a las preguntas y hacen

otras cosas que no les compete en la hora de clases.

Pregunta N° 12: ;Cuadles son las destrezas que estan trabajando en el aprendizaje de

las operaciones basicas de matematicas?

Docente 1: Reconocer términos para

resolver las cuatro operaciones baésicas,
utilizando los nimeros naturales, empleo de
técnicas para ubicar par ordenados en el
utilizando  ndmeros

plano cartesiano,

naturales.

Docente 2: Generar sucesiones con sumas,
restas, multiplicaciones y divisiones, con
nimeros naturales, a partir de ejercicios

numéricos o problemas sencillos.

Anélisis: Se puede observar que los docentes si estan trabajando con los objetivos y

51




destrezas con criterios de desempefio en lo que tiene que ver con la suma, resta,
multiplicacion y division, y que deben alcanzar los estudiantes del subnivel Medio de la

Educacién General Basica.

Fuente: docentes de 6to grado de EGB

Discusioén de resultados

Los resultados del presente estudio muestran que el uso del software educativo Tux
of Math, por parte de docentes y estudiantes, mejora el aprendizaje de las
operaciones basicas de matematicas, y los estudiantes en el salon de clases se han
beneficiado de este programa, por lo que se vuelve mas significativo, incrementa su
creatividad, estimulan su interés, mejoran las habilidades especificas de sumar,
restar, multiplicar y dividir y por ultimo tienen un agrado por el conocimiento
matematico. Estos datos concuerdan con Salazar (2017) que manifiesta que la
utilizacion de este instrumento didactico apoya de manera directa el proceso de
aprendizaje y se convierte en un instrumento eficaz para el proceso educativo, debido
a que los profesores piensan que el desarrollo de las capacidades cognitivas y
comunicativas se puede integrar en las practicas y ejercicios por medio de las TIC y
fomentara la retroalimentacién, participacion y el desarrollado habilidades de

aprendizaje especificas.

Rodriguez (2017), menciona que el software educativo Tux of Math permite a que
los estudiantes resuelvan operaciones de adicion, sustraccion, multiplicacion y
division, a través de técnicas y estrategias de calculo mental por lo que genera un
buen rendimiento académico y mayor interes por aprender las matematicas. Los
resultados de la encuesta muestran que pueden aprender de manera interactiva,
aumenta el nivel de motivacion, mejoran y refuerzan la calidad de aprendizaje, lo que
constituye una ventaja con relacién a los estudiantes que desconocen de esta
aplicacion didactica. La matematica ocupa un espacio muy importante en nuestras
actividades diarias y es fundamental para desarrollar diferentes habilidades en
cualquier campo; por ello, es necesario implementar nuevas herramientas para

mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas.
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La planificacién es fundamental a la hora de ensefiar la asignatura de matematicas,
por lo que los docentes deben desarrollar metodologias de acuerdo al tema que le
corresponde, apoyadas con las herramientas tecnologicas y con sus respectivas
actividades que les permita cumplir con los objetivos propuestos. Esto hace que las
clases sean mas emocionantes, dindmicos, participativos e innovadores, para que los
estudiantes desarrollen sus habilidades intelectuales y puedan crear sus propios
conocimientos. A su vez Almache (2016) menciona que al utilizar metodologias
apropiadas con la intervencion del software educativo y de herramientas educativas
permitird al usuario interactuar con la computadora, ya que la interfaz seré flexible
para mejorar la iniciativa de la autoeducacion. Ademas, se debe considerar que los
estudiantes prestaran atencion a los resultados del aprendizaje con base en los
materiales didacticos empleados en la docencia, por lo que se les recomienda usar
herramientas basadas en el progreso tecnoldgico en beneficio de los estudiantes.

Los resultados muestran que en la Unidad Educativa “General Cordova” de 1a ciudad
de Ambato, los estudiantes y docentes de sexto grado aceptan usar el software
educativo Tux of Math, porque necesitan recursos educativos, donde ellos puedan
manipular y repasar las 4 operaciones béasicas de matematicas de forma didactica.
Desde el punto de vista educativo, eso es algo bueno de emplear actividades que
involucren estas herramientas, porque ayuda y facilita la agilidad mental en la
realizacion de célculos mentales para resolver diversos ejercicios. Diaz y Solis
(2021) expresan que el software educativo en la matematica es util para la
participacion activa y el desarrollo cognitivo de los estudiantes, para desarrollar el
pensamiento critico y numerico y por ultimo, para desarrollar las habilidades en el
uso de las TIC. Finalmente, los estudiantes pueden ser evaluados a través de
cuestionarios 0 juegos interactivos como es en este caso, para que puedan adquirir

conocimientos de forma auténoma, colaborativa, interactiva e interesante.
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

Se comprobd a través de la encuesta que la utilizacion del software educativo
Tux of Math, no es muy frecuente en la asignatura de matematicas, ya que
los docentes utilizan otras estrategias como la pizarra digital, Google Quizizz,
presentaciones y videos; los resultados serian mejores si la utilizacion de este
software educativo fuera mas frecuente. Los estudiantes que conocen el
software pueden aprender las operaciones de manera interactiva, refuerzan y
mejoran la calidad de aprendizajes, mejoran sus habilidades y aumenta el
nivel de motivacion, lo que constituye una ventaja con relacién a los

estudiantes que desconoce de este software educativo.

El aprendizaje de los educandos en relacion con las operaciones basicas
utilizando el software educativo Tux of Math, demuestra dominio en la
adicién, sustraccion, multiplicaciéon y division, ya que resuelven ejercicios
aplicando estrategias para dar con la respuesta correcta y asi seguir avanzado
al siguiente nivel para llegar a la meta, lo cual lo resuelven a través del
calculo mental. Los docentes planifican sus horas clase y mencionan que el
programa es ideal para aprender las 4 operaciones, es un recurso didactico lo
cual hace que las clases sean mas entretenidas, dindmicas, participativas e
innovadoras, para que los estudiantes desarrollen habilidades intelectuales y

puedan generar sus propios conocimientos.

Al socializar los resultados de la investigacion se concluye que el software
educativo Tux of Math se puede usar como una herramienta didactica para el
proceso de aprendizaje de las operaciones basicas, y se la utilizard como guia

para la ensefianza de las matematicas, el cual este programa es facil de
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manipular y permite despertar en el estudiante su interés por aprender, lo
pueden practicar, interactuar con sus comparieros y repasar las operaciones de

forma facil y divertida y los docentes lo pueden ir evaluando el proceso.

4.2. Recomendaciones

Es necesario implementar estrategias innovadoras en el proceso de
aprendizaje en el area de matematicas, brindando opciones mas activas y
participativas, en este caso la utilizacién del software educativo Tux of Math,
ayuda a los estudiantes a mejorar el aprendizaje de las cuatro operaciones
basicas, es una herramienta didactica, novedosa y atractiva para ellos que
contribuye al desarrollo de sus habilidades cognitivas para mejorar sus

conocimientos.

Incentivar a los docentes que utilicen metodologias, materiales multimedia y
actividades que incluyan las herramientas Tic, para que las clases sean mas
entretenidas, dinamicas, participativas e innovadoras y los estudiantes
mejoren sus procesos de aprendizaje y puedan generar sus propios

conocimientos.

Al examinar la relacion entre el software educativo Tux of Math y el
aprendizaje de las operaciones basicas en Matematicas, es importante
socializar el tema y promover que las horas clase sean mas innovadoras y
efectivas para mejorar los conocimientos y fortalecer las habilidades
cognitivas, mejorar las capacidades de resolucion de problemas y la

creatividad.
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ANEXOS

Anexo 1: Carta de compromiso en la Unidad Educativa “General Cérdova”

CARTA DE COMPROMISO

Ambato, 11/10/ 202

Doctor

Marcelo Nuanez

Presidente de la Umdad de Integracion Curricnli
Carrera de Educacion Basica

Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion
Presente.

De mu consideracion:

Yo, Mg Veronica Paulina Guamanquispe Guamanquispe, e¢n mi calidad de Directora
de la Escuela de Educacion Basici “General Cordova”, me permito poner en su
conoctimiento la aceptacion y respaldo para el desarrollo del Trabajo de Titulacion bajo
¢l Tema: «Software Educativo Tux of Math en el aprendizaje de las operaciones basicas
de Matematicas, en los estudiantes de sexto prado, de Educacion General Bésica de la
Escuela de Educacion Basica General Cordova, de la ciudad de Ambato» propuesto
por ¢l setor MIGUEL EDUARDO SANTAMARIA RODRIGUEZ. porador de la
cédula de ciudadania N® 180479672-8, estudiante de la Carrera de Educacion Basica,
Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion, de la Universidad Técnica de
Ambato.

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

Particular que comunico a usted para los fines pertinentes.

Atentamente,

Mg VesdmEcPRSlng gnquispe Guamanguispe

Directora de 1a Escuelan de Educacion Basica “General Cordova”
Cédula de ciudadania 1804000816

N (eléfono convencional: 2587805

N® teléfono celular: 0995407 |37

Correo electronico. veritopauli3122@hotmaul com
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Anexo 2: Constelacion de ideas del marco tedrico
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Anexo 3: Constelacion de ideas del marco tedrico
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Anexo 4: Revision y validacion del instrumento

GG

=

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

RECOLECCION DE INFORMACION

Da

tos del validador:

Nombres y apellidos: Carlos Alfredo Hemandez Davila

Grado academico: Naster en didactica de las matematicas an educacion infantil
vpn'm.gn'.g

Experiencia: > afios

Ins

A contimiacion, se encontrara difsrentes criterios sobrz la sstructura dal instrmento
de recolzccion dz imformacion sobre 2]l tema dz mvestipacion: “El softwars
Educativo Tiux of Math incide an 2l aprandizaje d= las oparacionss basicas de las
Mlatematicas, en los estudiantss ds sexto grado, de Educacion (aneral Basicade la
Unidad Educativa Genaral Cérdova, de la cindad da Ambate”, amita sus juicios, da|

troceiones

acuerdo a las escalas establacidas.

MA: Muv adacuado; BA: Bastants Adecnado; A: Adecuado; PA: Poco Adecuado;

I: Inadscuadn

P."J

CRITERIOS

MA

BA

PA

El sncabezado del instrumento esta claro

| =

El objstivo a5 adecuado v pertinente al tama

Las instrucciones son lo suficientamenta claras

e | Laa

Las situacionss avalativas som lo suficiants
claras, de tal forma gue ne se presantan
ambigiedadas

N

Las situaciones evaluativas gstan
contaxtualizadas con 2l tama.

El disefio del instrumeanto 25 adscnado v
compransibls

VALIDADOR

C.C.: 1804802716
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
LC g FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DELA EDUCACION

1. Datosdel vahdador:

Nombres v apellidos: Jamnath Caroline Gelarsa Galarss

Grado academico: Mazizter

Experiencia: ¢ afios

2. Instrocciones

A contimacion se encontrars diferentes criterios sobre la sstmctora da] mstumento
da racolaccion de infommacion sobre el tama de mvestizacion: Softwrare Educative
T of Math an 2l aprandizaje de las oparacionss basicas da Matematicss. an los
estndiantes da s=xto grado. ds Eduvcacion Genersl Basica de la Unidad Educativa
(reperal Cordova, da la cindad de Ambat™, amits mus fuicios, de acuardo a las

gscalas astablacidas,

MA: Muv adacuado; BA: Bastants Adacuade; A: Adecuado; PA: Poco Adecuado;
I: Inadacuado

CRITERIO® MATBA] A JPATI
El encabazado dal instnmento 2sta clam
El objativo a5 adacnad o v partinants al tama
Las instruecionas sonlo suticientamsnteclaras
Las simaciomss svaliativas som lo suficienta
claras, d= td fomma que mo 52 presenta
ambigiiedadas
Las sitnaciones avaluativas astEn X
contextualizadas conel tama.
6 | El disefio del instrumento as adacuado v X
compransibla

SRR

-Iﬁ-l'..-alil—l'?n!

rn

F. & 1 B
VALIDADOR
Caroline Galarza
C.C:18028%90176
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Anexo 5: Encuesta a los estudiantes

B cchoy
(%)

% UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA

Encuesta dirigida a los estudiantes de sexto grado de Educacién General Basica
Objetivo: Determinar como el software Educativo Tux of Math incide en el
aprendizaje de las operaciones béasicas de las Matematicas, en los estudiantes de

sexto grado, de Educacion General Béasica de la Unidad Educativa General Cérdova,
de la ciudad de Ambato.

Instruccién: Lea detenidamente cada pregunta y responda segun su criterio

CUESTIONARIO

1.- ;Conoce usted qué es el software Educativo Tux of Math?

a. Si ()
b. No ()

2.- Con qué frecuencia usted utiliza el software Educativo Tux of Math?

a. Siempre ()
b. Casi siempre ()
c. Aveces ()
d. Nunca ()

Nota: Si su respuesta fue negativa en las preguntas 1 y 2, no responda a las
preguntas 3,4,5,6,7,8,9,10y 11
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3.- El software educativo Tux of Math ha sido fundamental para mejorar el
aprendizaje de las operaciones basicas de matematicas

a. Totalmente en desacuerdo ()
En desacuerdo ()
Indiferente ()
De acuerdo ()
Totalmente de acuerdo ()

® a0 o

4.- A usted le resulta interesante aprender matematica a traves del software educativo
Tux of Math

Totalmente en desacuerdo ()
En desacuerdo ()
Indiferente ()
De acuerdo ()
Totalmente de acuerdo ()

® o0 oW

5.- A usted le resulta dificil manejar el software educativo Tux of Math

a. Totalmente en desacuerdo ()
b. En desacuerdo ()
c. Indiferente ()
d. De acuerdo ()
e. Totalmente de acuerdo ()

6.- El uso del software educativo Tux of Math es necesario para el aprendizaje de las
4 operaciones basicas de matematicas

Totalmente en desacuerdo ()
En desacuerdo ()
Indiferente ()
De acuerdo ()
Totalmente de acuerdo ()

® 00 o

7.- La estructura, colores, fondos y tamafio de letra del software educativo Tux of
Math es adecuado para el grupo de estudiantes?
a. Si ()
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b. No ()

8.- El software educativo Tux of Math presenta facilidades de manejo para los
estudiantes?

a. Si ()
b. No ()

9.- La interfaz del software educativo Tux of Math es intuitiva y no se requiere de
mucha ayuda para su uso?

a. Si ()
b. No ()

10.- A usted que operacion basica de la matematica le resulta mas facil de aprender

por medio del software Tux of Math

a. suma ()
b. resta ()
c. multiplicacion ()
d. division ()

11.- ;Qué tipo de herramientas tecnoldgicas utiliza el docente para la ensefianza-

aprendizaje de la suma, resta, multiplicacion y division?

a. Videos ()
b. Internet ()
c. Presentaciones ()
d. Software Educativo ()

e. Otros (cite cuales)

12.- ¢ El docente planifica actividades que favorece al aprendizaje de las

matematicas?

a. Siempre ()
b. Casi siempre ()
c. Aveces ()
d. Nunca ()
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13.- La metodologia actual de ensefianza- aprendizaje del docente es adecuada

a. Totalmente en desacuerdo ()
b. En desacuerdo ()
c. Indiferente ()
d. De acuerdo ()
e. Totalmente de acuerdo ()

14.- A usted le resulta dificil entender la asignatura de matematicas

Totalmente en desacuerdo ()
En desacuerdo ()
Indiferente ()
De acuerdo ()
Totalmente de acuerdo ()

® o0 o
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Anexo 6: Guia de preguntas dirigida a docentes
SiECNICy
)
% ' UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA

Encuesta dirigida a los docentes de sexto grado de Educacion General Bésica

Objetivo: Determinar como el software Educativo Tux of Math incide en el
aprendizaje de las operaciones basicas de las Matematicas, en los estudiantes de
sexto grado, de Educacion General Béasica de la Unidad Educativa General Cordova,
de la ciudad de Ambato.

Instruccién: Lea detenidamente cada pregunta y responda segun su criterio

1.- ¢Cree usted que el software educativo Tux of Math ha sido fundamental

para mejorar el aprendizaje de las operaciones basicas de matematicas?

2.- ¢De ser factible, usted estaria dispuesto incluir en sus clases el uso del

software educativo Tux of Math?

3.- ¢Cree usted que es dificil de manipular el software educativo Tux of Math?
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4.- ¢Considera usted que los docentes deben tener asesoramiento sobre la
utilizacion de algun software educativo para aplicar en la ensefianza-

aprendizaje de las matematicas?

5.- ¢ Cree que el uso del software educativo Tux of Math motiva la participacion
del estudiante en el aula de clase?

6.- ¢ Considera que software educativo Tux of Math contribuye a la interaccién

y a la responsabilidad personal del estudiante?

7.- ¢Considera usted que los materiales multimedia en el proceso de educacion,

contribuye a mejorar el aprendizaje de los estudiantes?

8.- ¢Qué tipo de herramienta tecnologica utiliza para la ensefianza-aprendizaje

de la suma, resta, multiplicacion y divisién?
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9.- ¢Son apropiadas las horas de clase para desarrollar el aprendizaje de las

operaciones basicas de matematicas?

10.- ¢ La metodologia actual de ensefianza- aprendizaje es la adecuada?

11.- ¢ A los estudiantes les resulta dificil entender la asignatura de matematicas?

12.- ¢Cuales son las destrezas que estan trabajando en el aprendizaje de las

operaciones béasicas de matematicas?
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