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RESUMEN 

 

La educación y la tecnología han dado un giro inesperado alrededor de todo el 

mundo, en especial en la educación presencial, convirtiéndola en una educación 

virtual, generado especialmente por una pandemia que nos obligó a todo 

permanecer en nuestros hogares para salvaguardar nuestra vidas y salud. Mas 

conocida como una pandemia por COVID-19 

Debido a esto el uso de las TIC y de la tecnología se ha vuelto necesaria para 

todo tipo de refuerzo, retroalimentación y/o desarrollo de contenidos, mediante 

el uso de herramientas tecno-educativas y de contenidos multimedios 

interactivos.  

La investigación presente da a conocer el uso de contenidos multimedios 

interactivos para la asignatura de matemáticas en los estudiantes de segundo 

año de educación básica elemental. Estudiantes de la Escuela Vicente 

Rocafuerte de la cuidad de Pasaje de la provincia de El Oro. En donde se todo 

en cuenta un objeto de estudio derivado a una muestra de 12 estudiantes para 

la ejecución del prototipo de la investigación 

Esta investigación también cuenta con dos enfoques: cualitativo; empleado 

mediante las observaciones y entrevista aplicada en la experiencia I a la docente 

de la asignatura para medir el nivel de aceptación que tendría el prototipo antes 

de su ejecución con los estudiantes, a la vez obtener las recomendaciones o 

mejoras que se aplicarían al prototipo. Mientras que el enfoque cuantitativo 

estará derivado de las encuestas aplicada en la experiencia II con la presencia 

de los estudiantes mediante videoconferencia, además de gestionar un análisis 

de datos, recolección de datos y tabulación en tablas y gráficos para la 

demostración de datos certeros y que demuestren la efectividad al utilizar la 

página web con sus contenidos multimedios interactivos.  

Ha esto también se le agrego el planteamiento de dos objetivos generales para 

la investigación; un objetivo general para la investigación derivada de la siguiente 

manera: Proponer la creación de contenido multimedia interactivo por medio de 

herramientas Tecno – educativas para el conocimiento de los estudiantes en la 

asignatura de Matemática. 
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El cual obtuvo resultados favorables porque se pudo proponer el uso de la 

creación de los contenidos multimedios interactivos en los estudiantes por haber 

facilitado su aprendizaje en las matemáticas. 

También hubo un objetivo general para el prototipo: Crear una página web en 

WIX para la utilización de contendidos multimedia interactivos en la ilustración 

de los alumnos de segundo año de EGB en la asignatura de matemáticas de la 

Escuela Vicente Rocafuerte. 

La creación de una página web tuvo de igual manera una gran aceptación por 

parte del docente y de los estudiantes ya que se pudo implementar los 

contenidos multimedios interactivos y las herramientas tecno-educativas 

necesarias para su proceso de enseñanza aprendizaje. 

Cabe mencionar que para el desarrollo del prototipo se llevó a cabo una 

metodología conocida como ADDIE, la cual gestiono un proceso mediante cinco 

fases, tales como: Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y evaluación, las 

cuales permitieron que el prototipo llevo un control y organización de su 

interfaces y diseño para mejorar el PEA en las matemáticas. 

Y para finalizar se muestra los resultados favorables que se obtuvo en ambas 

experiencias, tanto con la docente como con los estudiantes del segundo año de 

educación básica elemental, además también cuenta con las conclusiones y 

recomendaciones respectivas al uso y manejo de la página web en la educación. 

Palaras claves: PEA, página web, TIC, ADDIE, participación actividad, básica 

elemental, cualitativo y cuantitativo, herramientas tecno-educativas. 
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ABSTRACT 

Education and technology have taken an unexpected turn around the world, 

especially in face-to-face education, turning it into a virtual education, generated 

especially by a pandemic that forced us all to stay in our homes to safeguard our 

lives and health. Better known as a pandemic by COVID-19. 

Due to this, the use of ICT and technology has become necessary for all kinds of 

reinforcement, feedback and/or content development, through the use of techno-

educational tools and interactive multimedia content.  

The present research shows the use of interactive multimedia content for the 

subject of mathematics in students in the second year of elementary basic 

education. Students of the Vicente Rocafuerte School in the city of Pasaje in the 

province of El Oro. In which an object of study derived from a sample of 12 

students was taken into account for the execution of the research prototype. 

This research also has two approaches: qualitative; used through observations 

and interview applied in experience I to the teacher of the subject to measure the 

level of acceptance that would have the prototype before its implementation with 

students, while obtaining recommendations or improvements that would be 

applied to the prototype. While the quantitative approach will be derived from the 

surveys applied in experience II with the presence of students through 

videoconference, in addition to managing a data analysis, data collection and 

tabulation in tables and graphs to demonstrate accurate data and demonstrate 

the effectiveness of using the website with its interactive multimedia content.  

To this we also added two general objectives for the research; a general objective 

for the research derived as follows: To propose the creation of interactive 

multimedia content by means of techno-educational tools for the knowledge of 

students in the subject of Mathematics. 

Which obtained favorable results because it was possible to propose the use of 

the creation of interactive multimedia content in students for having facilitated 

their learning in mathematics. 

There was also a general objective for the prototype: To create a web page in 

WIX for the use of interactive multimedia contents in the illustration of the 
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students of second year of EGB in the subject of mathematics of the Vicente 

Rocafuerte School. 

The creation of a web page was also very well accepted by the teacher and the 

students since it was possible to implement the interactive multimedia contents 

and the necessary techno-educational tools for their teaching and learning 

process. 

It is worth mentioning that for the development of the prototype a methodology 

known as ADDIE was carried out, which managed a process through five phases, 

such as: Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation, which 

allowed the prototype to take a control and organization of its interfaces and 

design to improve the PEA in mathematics. 

And finally, it shows the favorable results obtained in both experiences, both with 

the teacher and with the students of the second year of elementary basic 

education, as well as the conclusions and recommendations regarding the use 

and management of the web page in education. 

Key words: PEA, web page, ICT, ADDIE, activity participation, elementary basic, 

qualitative and quantitative, techno-educational tools. 
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INTRODUCCIÓN 

Llevar la educación a la virtualidad marco un desafío a lo largo de una 

enfermedad pandémica en la que los procesos educativos de todo el mundo 

tomaron medidas entre ellas la tele-educación que a pesar estar el incremento 

el planeta digital con ello su crecimiento fue exponencial al verse enmarcada 

como medida preventiva y alternativa idónea para que el proceso educativo no 

se paralice, a su vez los gobiernos consideraron necesario emplear los medios 

digitales para continuar con los calendarios educativos establecidos que dicho 

sea de paso se tuvo que replantear varias estrategias contra-reloj con la finalidad 

de mudar las clases presenciales hacia la virtualidad, en ello las tareas incluyen 

el emplear las herramientas tecnológicas existentes como el surgimiento de 

muchas nuevas. 

En Ecuador esta modalidad también es aplicada y una de las asignaturas 

consideradas fuertes también son parte de esta modernización como la 

matemática, generalmente la matemática es vista como un proceso deductivo, 

jerárquico y monótono. Cerrando posibilidades de su educación en el aula de 

clases cayendo en lo clásico que en varios casos produce un desapego hacia 

esta asignatura, a partir de aquel entorno nace la necesidad de la modernización 

de la matemática tanto a partir de los maestros como de la unión de los 

contenidos multimedia interactivos como  Camtasia Studio, GENEALLY Y 

CANVA que siendo herramientas impulsaran no solo la educación de la 

matemática sino además el proceso de la indagación misma a ser empleadas en 

la educación aprendizaje, en ello “no existe, probablemente, ninguna sociedad 

cuya estructura educativa carezca de planes de estudio relacionados con la 

educación matemática” (Castor, 2003). 

El Ministerio de educación adopta el modelo hibrido para evitar la 

paralización del sistema educativo, este modelo articula a la educación a 

distancia con la tradicional a más de maximizar la eficiencia general del 

aprendizaje, en este contexto la Escuela Vicente Rocafuerte del Cantón Pasaje 

como muchas otras en todo el país, se proyecta a fortalecer la aprendizaje con 

la incorporación de contenido multimedia interactivo para la enseñanza y de 

entre ellas su empleo para la cátedra de la matemática para las y los estudiantes 
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del segundo año con la finalidad de potenciar las habilidades y destrezas así 

como el re direccionamiento del uso de la tecnología. 

Se necesita determinar que las novedosas generaciones poseen más 

ingreso a la tecnología por ende su uso como parte de las tácticas didácticas es 

una necesidad con el objetivo de modernizar el currículo educativo, en aquel 

entorno el Currículo Educativo Ecuatoriano añade en su última reforma educativa 

la utilización de las Tic por ende es “importante establecer la articulación de las 

Tecnología de la Información y Comunicación con el desarrollo de la capacidad 

de los estudiantes, para aprender a aprender, buscar información de forma 

selectiva” (Murcia, Tejedor, & Lancheros, 2017) 

En fin, las multimedia se convierten en un potencial aleado para la 

enseñanza hibrida y entre ellas CAMTASIA STUDIO, GENEALLY Y CANVA van 

a ser objeto de análisis en la presente investigación para conocer sus bondades 

en la enseñanza de matemáticas en el centro docente Vicente Rocafuerte de la 

Localidad de Pasaje. 
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CAPITULO I.  

1. DIAGNÓSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS  

1.1 Ámbito de Aplicación: descripción del contexto y hechos de interés. 

1.1.1. Planteamiento del Problema  

 

Actualmente el extenso uso de la tecnología es por parte de las nuevas 

generaciones aún más en una etapa de educación donde las redes sociales es 

la principal alternativa de las y los estudiantes, el contenido multimedia 

interactivo se proyecta como una necesidad metodológica para el proceso de 

enseñanza y aprendizaje, todavía más en una asignatura como las matemáticas 

que era hasta cierto punto su metodología estática. 

Para estudiantes que cursan el ciclo básico, el contenido multimedia es 

un recurso de uso constante que hasta cierto punto invita a los docentes a 

interactuar con las TIC de diferentes estrategias canalizando en los alumnos de 

2do Grado Elemental de la Escuela Vicente Rocafuerte de la Ciudad de Pasaje, 

en el cual se implementará recursos interactivos en mención. 

El empleo de los contenidos multimedia enmarcará las clases del docente 

como más interactivas, motivadoras, atractivas y comprensivas, mejorando de 

cierta manera el criterio del estudiante hacia las matemáticas, así mismo se 

puede lograr que las y los estudiantes desarrollen las destrezas, habilidades y 

los conocimientos logrando una mejor comprensión de los contenidos. 

 

1.1.2. Localización del problema objeto de estudio  

 

La escuela fiscal mixta Vicente Rocafuerte está ubicada en las Calles 

Bolívar entre Azuay y la Libertad de la Metrópoli de Pasaje. Siendo esta escuela 

fiscal tiene una población estudiantil de 1025 estudiantes, siendo sus niveles 

Básica Preparatoria, Elemental, Media y Superior y su actual directora es la Lcda. 

Katy Valarezo. 

          La población a ser intervenida son 20 alumnos del 2do. Año paralelo C. 

siendo su profesor tutor la Lcda. Disnarda Ochoa Minchala. 
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Imagen 1: Localización de la institución educativa "Vicente Rocafuerte" 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Google maps    Elaborado por: Autor 

 

Los estudiantes del 2do año paralelo C de la Institución Vicente 

Rocafuerte de la ciudad de Pasaje tienen complicaciones para aprender los 

contenidos de matemáticas identificándose la novedad del manejo de diferentes 

juegos interactivos siendo necesario emplear los contenidos multimedia para 

replantear las estrategias metodológicas de la enseñanza de las matemáticas 

para esta población estudiantil. 

Por ello el objeto de estudio de la presente investigación es indagar sobre 

los posibles contenidos multimedia interactivos para ser empleados por los 

maestros para la educación de las Matemáticas considerado la edad de los 

chicos y chicas, así como los contenidos académicos. 

 

1.1.3. Problema central 

¿Cómo influye la implementación de contenido multimedia interactivo en 

la enseñanza de matemática en los estudiantes de 2do Educación Básica 

Elemental? 

 

1.1.4. Problemas complementarios  

 

 ¿Cómo incide la constante metodología tradicional para la enseñanza de 

la matemática por la planta docente de la institución educativa? 
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 ¿Cómo influye la carencia de unión de los contenidos multimedia como 

táctica didáctica en el proceso de educación aprendizaje con los 

alumnos? 

 ¿Qué incidencia tiene los contenidos multimedia interactivos en el 

proceso de destrezas, aptitudes y capacidades en los alumnos de 

Segundo Grado elemental? 

 

1.1.5. Objetivos de investigación  

 

Proponer la creación de contenido multimedia interactivo por medio de 

herramientas Tecno – educativas para el conocimiento de los estudiantes en la 

asignatura de Matemática. 

 

1.1.6. Objetivos específicos 

 

 Adaptar los recursos interactivos mediante herramienta tecno educativa 

para la asignatura de Matemática de los estudiantes de Segundo Año 

Grado. Elemental. 

 

 Mejorar la participación activa mediante los recursos multimedia 

interactivos que fortalezca el proceso de educación aprendizaje. 

 

 Caracterizar la planificación micro curricular de la asignatura de 

Matemática mediante los contenidos multimedia interactivos. 

 

 Determinar el impacto de los recursos multimedia interactivos para la 

elaboración de aptitudes y capacidades de los alumnos de segundo año 

de Educación Básica Elemental 

 

1.1.7. Población y muestra 

 

La población son los 1025 estudiantes de toda la escuela Vicente 

Rocafuerte que alberga a todos los niveles de la Educación General Básica. 
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           La Muestra van a ser las y los cuarenta alumnos del segundo año de 

enseñanza general elemental bajo la tutoría de la Licenciada Disnarda Ochoa 

Minchala.    

 

1.1.8. Identificación y descripción de las unidades de investigación 

 

El universo en el cual se desarrollará el presente proyecto está de la 

siguiente manera distribuido: 

 Un total de 20 estudiantes del segundo año paralelo C de la Escuela de 

Educación General Básica Vicente Rocafuerte. 

 Docente tutor del mismo grado siendo el punto de análisis la cátedra de 

Matemáticas. 

 

1.1.9.  Descripción de los participantes  

 

Es oportuno citar el Art. 13 de la Ley de Enseñanza donde puntualiza las 

responsabilidades de las madres, papás y representantes de las y los alumnos 

destacando que son corresponsables de “propiciar un ambiente de aprendizaje 

adecuado en su hogar, organizando espacios dedicados a las obligaciones 

escolares y a la recreación y esparcimiento, en el marco de un uso adecuado del 

tiempo” (MINISTERIO DE EDUCACIÓN, 2015) 

Así mismo en el art. 15 de la misma ley reconoce a las Autoridades, 

docentes, estudiantes, madres y padres de familia como miembros de una 

comunidad educativa por ser los actores directamente vinculados. A su vez cita 

que las madres y padres de familia como a los representantes en varias 

circunstancias tienen el “rol de participar en la construcción del proyecto 

educativo y velar porque los procesos sean de calidad y de calidez” dejando la 

apertura al derecho de participar. 

 Además, se destaca que en la disposición transitoria Décima Quinta la 

misma que textualmente describe; “En el plazo de tres años a partir de la 

promulgación de esta Ley, los Ministerios de Educación, Telecomunicaciones y 

de Ciencia y Tecnología, garantizarán la cobertura en conectividad a todos los 

establecimientos de educación pública en el país” (MINISTERIO DE 

EDUCACIÓN, 2015). 
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 Es decir que los recursos tecnológicos poco a poco seguirán siendo 

herramienta didáctica de los procesos de enseñanza aprendizaje de los centros 

educativos no solo de los años de inicial y bachillerato, sino que deben ser de 

todos los años educativos de la educación general básica. 

Fuente: Ministerio de Educación       Elaborado por: Autor 

 

1.1.10. Características de la investigación 

 

1.1.10.1. Enfoque de la investigación  
 

Para la actual investigación se enmarca en una investigación cuantitativa 

y cualitativa al incorporar instrumentos investigativos que serán sistematizados 

y contrastados con artículos científicos afines para tener un sustento científico. 

“Lo cuantitativo y lo cualitativo son referentes que se utilizan para conocer y 

explicar la realidad científica” (Cienfuegos & Cienfuegos, 2016) 

 

1.1.10.2. Nivel o alcance de la investigación.  
 

El nivel investigativo es de corte mixto por incorporar la metodología 

cuantitativa y cualitativa que se complementan entre sí. Como también nos da la 

posibilidad de ampliar el estudio a diferentes perspectivas del mismo contexto. 

“expresar las limitaciones de un estudio le proporciona mayor validez y 

rigurosidad al proceso de investigación desarrollado” (Avello, y otros, 2019). 

Imagen 2: Descripción de los participantes en la institución 
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1.1.10.3. Método de investigación. 

 

La aplicación del método cuantitativo y cualitativo nos da un enfoque 

interpretativo y positivista respectivamente cualitativo por considerar las 

“cualidades, sentimientos y pensamientos” por tanto es más subjetivo a los ojos 

del investigador.   

Y cuantitativo al medirse las variables en base a los objetivos planteados 

y que luego de levantar los datos “se aplican distintos instrumentos estadísticos” 

canalizando diferencias estadísticas entre las mismas variables. (Corona, 2016) 

 

1.2. Establecimiento de requerimientos 

1.2.1 Descripción de los requerimientos/necesidades que el prototipo 

debe resolver 

Para el desarrollo de esta indagación se establecen requerimientos mínimos: 

 Internet de alta Resolución (entre 10 a 20mpbs) 

 Una computadora de mesa o Portátil (Con un espacio de disco de 

200MB y probablemente se necesite 8GB, un procesador 1GHz (mínimo), 

una memoria de 16GB para un gran servicio de producción). 

 Descargar los aplicativos, material audiovisual y más. 

 Elaborar los contenidos en Camtasia Studio, Genially y Canva con 

los enlaces respectivos. 

 

1.3 Justificación del requerimiento a satisfacer. 

El uso de las TIC en la educación ha mejorado las perspectivas en la 

enseñanza que muchos docentes han puesto en práctica, con el fin de ampliar 

una educación significativa y constructivista, y en cuanto al aprendizaje de los 

estudiantes se ha podido evidenciar muchos cambios durante su desempeño 

académico con el uso de tecnología educativa en el aula de clase. 

Para la actualidad la educación virtual, según (Islas Torres, 2017) es 

tomada para salvaguardar la salud de los estudiantes, docentes, padres de 

familia y demás participantes educativos, ha convertido el aula de clase 

presencial a un aula virtual desde videoconferencias, entornos virtuales, tareas 

virtuales, etc. 
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Es por esto que considerando el asunto del presente análisis sobre los 

contenidos multimedia interactivos realizan alusión al uso de herramientas, 

plataformas, programa, sitios web, páginas web, blogs educativos, clip de videos, 

audios, imágenes y todos los materiales educativos que funcionarían de apoyo 

en el proceso de educación aprendizaje, sin embargo más que nada para la 

construcción de contenidos multimedia como sería la herramienta tecnológica 

Genially, Canva y Camtasia para la construcción de contenidos interactivos 

agregándolos a una página web engendrada en la plataforma Wix.  

           Considerando además que los contenidos que se crearan van a ser para 

alumnos de entre 6 o 7 años de edad, especialmente para alumnos de segundo 

año de EGB, en donde se dará un apoyo en el aprendizaje de las matemáticas 

por medio de los instrumentos mencionadas previamente. 

 

1.3.1 Marco referencial 

1.3.1.1 Referencias conceptuales 

1.3.1.1.1 Contenido Multimedia Interactivo: 
 

 De acuerdo con (Escalona et al., 2017) el contenido multimedia interactivo 

es en los recientes instantes de la tele-educación el primordial aleado (p. 12). Sin 

embargo, en el ámbito de la educación de las matemáticas es todo un desafío 

poder conseguir desarrollar una metodología para el profesor clásico, en ello 

emergen las novedosas tácticas didácticas-multimedia que le apuestan a 

aprender Distinto. 

El juego se convierte en un aleado estratégico para la enseñanza en 

estudiantes de segundo año de básica, pues ayuda en conjunto con los 

multimedia interactivos a elevar el interés no solo por la asignatura sino por la 

misma participación, en ello “aumenta su grado de satisfacción frente al estudio 

de esta área” (Gonzalez, 2019). 

En cuanto a la enseñanza de las matemáticas (Vázquez-Herrero et al., 

2019) enfatizan que muchos docentes se resisten a abandonar las prácticas 

tradicionales de la enseñanza de la matemática (p. 22). Frente a ello y en medio 

de una pandemia que mudó la enseñanza a la virtualidad generando un cambio 

del paradigma de la enseñanza de la matemática que no es de ahora pero que 
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generalmente no ha logrado abarcar a todos los rincones al empleo de contenido 

multimedia. 

La amplitud de contenidos multimedia existentes para las diferentes 

asignaturas es muy variada, existen de todo tipo, pero es necesario contemplar 

aquellas que tienen tanto actividades de enseñanza como complementarias, 

para enseñar números por ejemplo se debería en cada actividad proponer “tres 

tipos de actividades: centrales, prácticas y evaluativas”. (Lezcano, Benítez, & 

Cuevas, 2017)  

 

 

 

1.3.1.2. Recurso Didáctico 
 

 Cabero-Almenara et al. (2018)  mencionan como recurso didáctico a todo 

implemento o material que facilita al docente el proceso de enseñanza con la 

finalidad de que el mensaje llegue de manera más detallada y clara al estudiante 

(p. 10). Con la internet es más accesible poder acceder a estos recursos 

didácticos virtuales pues no solo existen a la fecha los recursos intraclases sino 

también los multimedia virtuales. 

 Dentro de la última reforma educativa ecuatoriana incorpora la necesidad 

de modelar el proceso de enseñanza aprendizaje de manera lógica, crítica y 

creativa, a más de ello se incorporan las TIC como recurso didáctico dando 

cabida a la utilización de los bancos de recursos virtuales. “Estos materiales 

pueden ser tanto físicos como virtuales, asumen como condición, despertar el 

interés de los estudiantes” (Vargas, 2017) 
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 A pesar que no existe una nomenclatura para diferenciar entre recursos 

didácticos y materiales didácticos varios los segmentan a los primeros como 

elementos que predispone el estudiante y los segundos como elementos de 

apoyo del docente. 

 

1.3.1.3. Proceso enseñanza aprendizaje 

 

 El proceso de enseñanza y aprendizaje es un contraste entre la 

enseñanza y el aprendizaje en sí, para ello es necesario partir de las definiciones 

conceptuales. 

 Según Vargas-Murillo (2020) la enseñanza es una constante que se da 

como relación entre el docente, alumno y el Aprendizaje potenciando el 

pensamiento crítico del estudiante (p. 20).  

Recalcando que siempre toda esa información o enseñanza parte de 

quien lo enfoca, pero en el receptor la enseñanza no siempre termina en un 

aprendizaje. 

 En ello la enseñanza aprendizaje se logra cuando ambos están en 

disposición de que se genere un proceso de crecimiento “El proceso de 

enseñanza-aprendizaje escolarizado es muy complejo e inciden en su desarrollo 

una serie de componentes que deben interrelacionarse para que los resultados 

sean óptimos” (ECURED, 2020) 

 

1.2. Estado de arte 

El presente estudio tiene como importancia el reconocimiento de los 

diferentes contenidos multimedios interactivos para el aprendizaje de 

matemáticas en los estudiantes de segundo EGB, en donde se hará una revisión 

de investigaciones científicas referentes al tema en cuestión, además de 

interpretar el uso de los contenidos multimedia interactivos y sus mejorarías. 

Teniendo en cuenta Tirira (2017), los contenidos multimedia interactivos 

son todos aquellos programas, herramientas o software que permitan editar y 

crear recursos interactivos (p. 20). Tales como: videos, imágenes, audios, textos, 

animaciones, etc.  

Brito González (2015) enfatiza que la implementación de estos materiales 

en la enseñanza, amplían nuevos métodos estratégicos para que el estudiantes 
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se beneficien con el uso de las TIC (p. 12). Por lo que se necesita saber utilizar 

e implementar estos materiales para que las metas u objetivos se cumplan de 

manera óptima.    

De acuerdo con Silva (2020) sostiene que la integración de TIC en la 

educación ha cambiado la enseñanza-aprendizaje de muchos estudiantes y 

docentes (p. 8).  

Además de mencionar que los contenidos multimedia interactivos generan 

una retroalimentación en aplicabilidad, ya que el uso de videos interactivos, 

presentaciones, audios y demás materiales, generan un feedback 

(retroalimentación) en donde se podrá visualizar las veces que sean necesarias 

las temáticas que no se hayan podido quedar claras durante la clase virtual. 

Por su parte, Fernandez (2019) en su investigación enfatiza que el uso de 

los materiales interactivos en el aula de clase permiten que el estudiante reciban 

un aprendizaje significativo (p. 45). Pasando por lo informático para generar 

competencias como: analizar, retroalimentar, pensar y desarrollar nuevos 

conocimientos. 

 García (2017) deduce que los contenidos multimedias interactivos han 

facilitado en cierto modo el poder transmitir la información con mucha más 

facilidad (p. 7). Además de integrar nuevos ambientes de aprendizaje en sus 

presentaciones promoviendo innovación y motivación durante el transcurso de 

aprendizaje.  

Según las definiciones, opiniones y/o argumentos de los autores citados 

con anterioridad, se puede decir que todos han tenido similitud en sus 

explicaciones ya que el uso de contenidos multimedias en la educación, para la 

actualidad, ha mantenido una perspectiva flexible con los estudiantes. Dichas 

aclaraciones han dejado una mejor experiencia para el uso, elaboración o 

creación de estos materiales y a la vez mejorar el aprendizaje. 

 

1.2.1. Aprendizaje de las matemáticas con contenidos multimedios 

interactivos 

Teniendo presente todo el planeta tecnológico por el cual la raza humana 

está pasando, esta demás nombrar que la utilización de las TIC en el proceso de 

enseñanza de aprendizaje favorece la manera de enseñar de los maestros y 

aprender de los alumnos.  
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Según Valencia (2017) enfatiza que el uso de contenidos multimedios 

interactivos, facilitan el proceso de enseñanza aprendizaje, tanto para enriquecer 

sus conocimientos como el de desarrollar nuevas habilidades, competencias y 

estrategias en la educación. (p. 22) 

De tal manera que para la enseñanza de las matemáticas el uso de la 

tecnología da esa posibilidad de tener acceso a recursos y contenidos 

importantes y en algunos casos inéditos en donde se podrá encontrar un manejo 

de audios, videos, o gráficos que beneficien el aprendizaje virtual y sobre todo 

mejoren las estrategias a la hora de enseñar. 

Cabe mencionar que para la actualidad se han mejorada, actualizado y 

creado muchas plataformas, herramientas, recursos, etc., que prometen 

satisfacer el proceso de enseñanza aprendizaje, es necesario, también, destacar 

que para la enseñanza de las matemáticas el uso de esta tecnología es de las 

mejores opciones para que los estudiantes se motiven a aprender esta 

asignatura, ya que es la única materia por la que los estudiantes siempre están 

preocupados o desmotivados durante su aprendizaje.  

 

1.2.2. Estrategia de enseñanza aprendizaje de las matemáticas mediante el 

uso de las TIC 

La presencia de las Tic da impacto al mundo educativo desde 

perspectivas de creatividad e innovación para las clases, además de apoyar el 

aprendizaje de los contenidos, ya que de esta manera se podrá tener el acceso 

a mucha información y materiales educativos que pretendan una educación de 

calidad atendiendo los retos educativos de la actualidad. 

Según el artículo de Rosero & Puga (2018) mencionan que “Ecuador ha 

orientado sus políticas educativas para mejorar la calidad de la educación, 

mediante la promulgación de la Ley Orgánica de Educación Superior (LOES 

2010) y la Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI, 2011)” (p. 5) 

En esa cita se pone en concordancia los principios sobre la educación en 

los 3 niveles educativos; inicial, elemental y bachillerato, respondiendo a las 

necesidades que los alumnos desarrollarían a lo largo de su manejo académico. 

Para ello es importante la formación persistente del profesorado sobre el costo 

de dominar los medios digitales, por igual en habilidades y técnicas para realizar 

una innovación en el aula virtual. 
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CAPITULO II. 

 

2. DESARROLLO DEL PROTOTIPO 

 

2.2. Definición del prototipo  

 

          El desarrollo de contenido multimedia interactivo presenta una mejor visión 

durante el proceso de educación aprendizaje, por lo que Salinas Gutiérrez (2019) 

manifiesta que por medio de dichos materiales el alumno generara motivación 

durante su aprendizaje, el docente tendrá muchas más alternativas a la hora de 

enseñar y sobre todo que los estudiantes entiendan y sepan generar sus propios 

conocimientos.  

Para esta investigación se ha considerado como contenidos multimedios 

interactivos la creación de videos; editados y renderizado en Camtasia Studio, la 

elaboración de presentaciones interactivas en Genially o Canva y la creación de 

juegos o actividades interactivos en Word Wall, Educaplay, GCompris. 

Asimismo, todos estos materiales serán integrados en una página web; 

diseñada, elabora y creada en la plataforma WIX en donde basa su sistema en 

la nube, además de que permite tener un sitio web sin tener conocimientos 

profundos en programación (Gertrúdix et al., 2017. p. 5). 

 Ruiz-Macías et al. (2018) manifiestan que la plataforma Wix Ofrece miles 

de plantillas editables o la opción de crear un diseño desde cero, además de 

disponer de muchas funciones (p. 23). Que permitirán la creación, desde formas, 

botones, imágenes propias de la plataformas, videos, colores y tamaños de letras 

para mejor el área visual. 

En cuanto a las presentaciones interactivas se busca en ellas la manera 

de agregar los contenidos multimedia interactivos, como en las presentaciones 

en Genially o Canva se busca la manera de sobre poner videos explicativos, 

audios, imágenes inéditas, etc.  

Y en cuanto a las actividades o juegos interactivos se ha planteado el uso de 

herramientas de Gamificación como lo es Word Wall, Educaplay, ya que de esta 

manera se estará llamando la atención de los estudiantes y a la vez 

retroalimentando su aprendizaje y reforzándolo. 
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2.3. Fundamentación teórica del prototipo 

Una de las importancias de usar contenidos multimedia interactivos en el aula de 

clase, para la actualidad, es la de facilitar la información para los estudiantes ya 

que de esta manera ellos tendrán al alcance cualquier material que se muestre 

en sus clases y de este modo puedan reforzar su aprendizaje de manera 

autónoma. 

Como señala Carranza (2018) la importancia de estos contenidos interactivos es 

la de “generar productividad, proporcionar visualización y formar creatividad e 

imaginación en los estudiantes.” (p. 17) 

Además de buscar un aprendizaje autónomo y significativo, se busca la manera 

de actualizar la educación con las TIC ofreciendo un lugar dinámico e interactivo 

con el uso de actividades y juegos lúdicos. Estimular el aprendizaje para 

provocar criterio propio (Novillo et al., 2017. p. 13). 

 

2.4. Objetivos 

2.3.1. Objetivo general 

Crear una página web en WIX para la utilización de contendidos 

multimedia interactivos en la ilustración de los alumnos de segundo año de EGB 

en la asignatura de matemáticas de la Escuela Vicente Rocafuerte. 

 

2.3.2. Objetivos específicos  

- Diseñar contenido multimedia interactivo mediante la herramienta 

Genially, para los estudiantes de segundo año de EGB. 

- Utilizar un software de edición de video herramienta de edición y 

renderización de videos, para la presentación de material interactivo en la 

asignatura de matemáticas. 

- Elaborar actividades interactivas mediante la herramienta Word Wall, 

Educaplay, para el fortalecimiento del aprendizaje en los estudiantes. 

 

2.4. Diseño de los contenidos multimedia interactivos 

La metodología a desarrollar en este estudio será ADDIE (Análisis - 

Diseño – Desarrollo – Implementación – Evaluación) consta de cinco etapas para 
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su mayor comprensión, ya que es una de las más utilizadas por los profesionales 

TIC en la educación, tomando en cuenta la opinión de Castellanos & Rocha 

(2020) esta metodología cumple con el desarrollo de una educación adecuado a 

las necesidades de aprendizaje que los estudiantes requieran durante su 

proceso de enseñanza. (p. 3) 

De esta manera se busca desarrollar, facilitar y mejora el ambiente de 

aprendizaje de los estudiantes desde la utilización de las TIC en su entorno, 

además de presentar una construcción de conocimientos y habilidades debido a 

este modelo instruccional. 

2.5. Desarrollo de ambiente virtual de aprendizaje 

Según Gazca et al. (2018) aborda las cinco etapas de ADDIE de la siguiente 

manera: 

1. Análisis: 

En esta etapa según el autor se define el entorno a realizar el estudiante, es 

decir a los estudiantes de segundo año de EGB, además de observar la 

problemática central para la construcción de las estrategias y demás alcances 

en la investigación. 

2. Diseño:  

Para esta etapa se busca identificar el desarrollo de la clase, prototipo y 

herramientitas para las actividades que se estarán implementando en la clase. 

Fuente: Camtasia Studio                       Elaborado por: Autor 

 

Imagen 3: Desarrollo de Contenidos Multimedia Interactivo desde Camtasia studio 
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Fuente: Camtasia Studio               Elaborado por: Autor 

 

3. Desarrollo: 

La etapa de desarrollo va conjunta con la de diseño, ya que mediante la etapa 

anterior nace la creación de los contenidos, además de las herramientas, en esta 

etapa ya se generan los recursos a utilizar. También se definen los materiales 

que se consideren adecuados efectuar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Genially                       Elaborado por: Autor 

Imagen 4: Uso de herramientas tecnológicas inéditas 

Imagen 5: Desarrollo de material inédito para la creación de contenidos de las 
clases. 
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Fuente: Wix                       Elaborado por: Autor 

 

4. Implementación: 

Mediante la etapa de implementación se trasmite a los estudiantes, con 

eficacia, el desarrollo de los contenidos multimedios interactivos, con el fin de 

cumplir con os objetivos propuesto en el prototipo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Wordwall                       Elaborado por: Autor 

Imagen 6: Creación de la interfaz principal de la página web educativa. 

Imagen 7: Implementación de herramientas tecnológicas para la creación de 
actividades interactivas. 
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Fuente: Wix                       Elaborado por: Autor 

 

5. Evaluación: 

La última fase, está considerada como la valorativa de los conocimientos en 

los estudiantes, ya que mediante esta etapa se podrá conocer cuáles son los 

problemas educativos en su aprendizaje y cuáles son sus fuerzas, y a la vez 

verificar la implementación de todas las etapas anteriores. 

 

2.6. Experiencia I 

2.6.1. Planeación  

La primera experiencia del prototipo, conocido como página web, en 

donde se ha incluido los contenidos multimedia interactivos para la asignatura 

de matemáticas. Esta primera interacción se la efectuó con la presencia de la 

Lic. Disnarda Ochoa Minchala, docente del 2do año de educación básica de la 

institución Vicente Rocafuerte en la cuidad de Pasaje. 

A quien según algunas conversaciones se le mostro el funcionamiento, 

manejo o uso del prototipo, en donde se expuso los contenidos multimedias 

interactivos que se tendrían previstos para el desarrollo de la clase experimental. 

Esta reunión se la realizo por medio de una videoconferencia en Zoom, el viernes 

17 de diciembre a partir de las 17:00. 

Imagen 8: Desarrollo de las actividades según los contenidos a tratarse. 
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Los participantes presentes en la reunión fueron el docente de la 

institución y el autor de la investigación. Luego de explicación del prototipo se 

esperó unos minutos para escuchar los comentarios del docente sobre el 

prototipo, además de plantearle la entrevista prevista para la finalización de esta 

reunión. Por ende, se le facilito un enlace del formulario de Google para que 

pueda colaborar con sus respuestas, así mismo revisar las previas 

recomendaciones o cambios que el docente ha percatado durante su revisión.  

 

2.6.2. Experimentación  

Mediante una reunión virtual en la plataforma Zoom, se logró cumplir con 

el protocolo de mostrar el funcionamiento del prototipo, durante esta reunión el 

único inconveniente fue la inestabilidad del internet; pero aun así se logró realizar 

esta experiencia con la docente de la institución.  

Se mostro todas las funcionalidades que el prototipo podría llenar al 

docente en su clase, y a la vez el desarrollo de los conocimientos que los 

estudiantes necesiten en su aprendizaje. Hubo varias pausas para que el 

docente logre comprender, además de saber cómo manejarlo para su 

conveniencia. 

Así mismo se dio un a conocer los siguientes aspectos a continuación: 

Tabla 1: Presentación de los Contenidos Multimedios Interactivos 

Materiales:  
Duración: 

Contenidos multimedios interactivos en una página web. 
60 minutos 

Objetivos: 
 
 
Descripción de las 
actividades 
 
 
 
Desarrollo de las 
actividades  

- Mostrar el funcionamiento del prototipo. 
- Dar a conocer los contenidos multimedios interactivos a ocupar en el 

prototipo. 
- Se presenta las interfaces de la página web, dándole a conocer los 

materiales para desarrollar los contenidos de las clases. 
- Explicación de cada sección que la página web dispone. 
- Implementación de herramientas tecnológicas interactivas como 

Wordwall o Educaplay para el desarrollo de actividades de los 
estudiantes.  

Nota. La tabla muestra las actividades desarrolladas en la experiencia educativa I. 

Luego de la experimentación con el prototipo se aplicó la entrevista 

desarrollada con 7 preguntas, en donde se quiere saber las opiniones que el 

docente tiene sobre el prototipo, y los cambios o recomendaciones que necesite 

el mismo. 
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2.6.3. Evaluación y reflexión  

2.6.3.1. Evaluación  

A continuación, se muestra los resultados obtenidos en la entrevista aplicada al 

docente de la institución en la experiencia I: 

Tabla 2: Pregunta N°1 

Pregunta  1.- ¿Qué piensa sobre la interfaz que se integró en el prototipo de la 
página web presentado y por qué? 

Respuesta  La página web es super que innovador bien diseñado bien empleado, los 
colores las formas están super que llamativas, los temas están muy 
acorde al año de básica y sobre todo las actividades están muy bien 
alineadas 

Nota. Pregunta I de la entrevista aplicada la docente de la Institución educativa 
Vicente Rocafuerte 
 

Análisis de los datos 

Según los comentarios del docente la interfaz del prototipo ha llevado un 

orden y ha llenado la perspectiva que el docente esperaba para la interacción 

con los estudiantes.  

 

Tabla 3: Pregunta N°2 

Pregunta  2.- ¿Cómo evaluaría el uso de una página web educativa permite 
desarrollar un aprendizaje innovador, además de tener un respaldo para 
que los estudiantes retroalimenten sus aprendizajes fuera de la clase? 
Argumente su respuesta. 

Respuesta  En la parte interactiva calificaría con un 10 porque sinceramente al estudiante lo 
deja pensando, jugar aprenden y sobre todo ellos están interactuando, mientras 
están resolviendo los ejercicios, claro que se ve la enseñanza de la matemática 
en lo que es la fase gráfica y atreves de las actividades de la retroalimentación 
es la última fase que responde a complementarla en el momento en el que 
vivimos de la virtualidad constructivismo se ve muchísimo 

Nota. Pregunta 2 de la entrevista aplicada la docente de la Institución educativa 
Vicente Rocafuerte 
 

Análisis de los datos 

Los resultados de la pregunta, ha sido considerado de manera positiva, 

ya que se han recibido buenos comentarios sobre el prototipo. 
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Tabla 4: Pregunta N°3 

Pregunta  3.- ¿Cuéntenos que tan satisfactoria fue su experiencia durante la 
explicación y uso del prototipo de la página web en la primera 
experiencia? Argumente su respuesta. 

Respuesta  Ayuda a desarrollar el pensamiento lógico del estudiante mediante el 
juego, la lúdica y aquí esta muchísimo demostrando. 

Nota. Pregunta 3 de la entrevista aplicada la docente de la Institución educativa 
Vicente Rocafuerte 

 

Análisis de los datos 

Los resultados de la entrevista muestran que el prototipo de la página web 

para la asignatura de matemáticas, fue considerada muy satisfactoria porque 

estas estrategias desarrollan un pensamiento lógico mediante la innovación e 

interacción con la gamificación. 

 

Tabla 5: Pregunta N°4 

Pregunta  4.- ¿Considera que el uso de herramientas tecnológicas para la 
creación de contenidos multimedia interactivo cumple su objetivo al 
ser una estrategia didáctica para el proceso de enseñanza 
aprendizaje? ¿Si, no y por qué? 

Respuesta  Muy creativa y sobre todo muy fácil de trabajar porque a los niños lo que 
más les encanta son los juegos como dice Jean Piaget más nombrado de 
lo que es el constructivismo cuando la niña o el niño jugando aprende, 
están jugando, pero están aprendiendo 

Nota. Pregunta 4 de la entrevista aplicada la docente de la Institución educativa 
Vicente Rocafuerte 

 

Análisis de los datos 

Los resultados de la entrevista muestran que el docente considera que el 

uso de este prototipo si cumple los objetivos en cuanto a las estrategias 

didácticas para el proceso de enseñanza aprendizaje, porque integra 

herramientas tecnológicas para el desarrollo de una clase interactiva y 

participativa. 
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Tabla 6: Pregunta N°5 

Pregunta  5.- ¿Piensa usted que el uso de videos interactivos en la página web 
son útiles para reforzar el aprendizaje de los estudiantes? ¿Si, no y 
por qué? 

Respuesta  Claro son muy buenos y útiles para que los estudiantes tengan un 
refuerzo al finalizar la clase 

Nota. Pregunta 5 de la entrevista aplicada la docente de la Institución educativa 
Vicente Rocafuerte 

 

Análisis de los datos 

Los resultados de la entrevista muestran que el docente si considera el 

uso de videos educativos durante las horas de clase, ya que de esta forma ellos 

refuerzan su aprendizaje de una amanera visual y auditiva, se ha comprobado 

que la mayoría de los estudiantes aprenden mucho mejor y rápido por medio de 

los videos educativos subidos en una plataforma muy conocida como “YouTube”. 

 

Tabla 7: Pregunta N°6 

Pregunta  6.- ¿Por qué cree que las actividades interactivas creadas y 
organizadas en la página web, serían las mejores para la segunda 
experiencia con los estudiantes? 

Respuesta  Porque sería bueno que los estudiantes conozcan sobre los diferentes 
tipos de herramientas interactivas que hay. 

Nota. Pregunta 6 de la entrevista aplicada la docente de la Institución educativa 
Vicente Rocafuerte 
 

Análisis de los datos 

Los resultados de la entrevista muestran que el docente considera muy 

efectivas las actividades interactivas que se han implementado en la página web 

para matemáticas. Además de darle motivación a sus estudiantes y presentarle 

nuevas estrategias en su aprendizaje. 
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Tabla 8: Pregunta N°7 

Pregunta  7.- ¿Cree usted que el primer prototipo que se le enseño debería 
tener algún cambio? ¿Si, no y por qué? 

Respuesta  No, en mi opinión esta perfecto. 

Nota. Pregunta 7 de la entrevista aplicada la docente de la Institución educativa 
Vicente Rocafuerte 

 

Análisis de los datos 

Los resultados de la entrevista muestran que el docente se mostró muy 

satisfecho con la presentación del prototipo, se cumplió con todas las 

sugerencias que desde un principio se pusieron total atención para que en esta 

primera experiencia no exista ningún inconveniente para la próxima aplicación 

en la segunda experiencia con los estudiantes. 

 

2.6.3.2. Reflexión  

En cuanto al análisis general de los resultados alcanzados en la entrevista 

que se aplicó durante la experiencia I, se determina que el prototipo de la Pagina 

Web tuvo una buena acogida por parte del docente de la asignatura de 

matemáticas. además de recibir buenos comentarios, sin rastro de cambios 

dentro de sus interfaces. En síntesis, el prototipo se valoró de manera útil para 

la enseñanza, por su aspecto agradable, ya que fue de fácil uso y acceso rápido. 

 

2.7. Experiencia II 

2.7.1. Planeación  

Teniendo en cuenta las mejoras que se realizaron al prototipo de la 

investigación en la primera interacción con la docente de la institución, se lleva 

a cabo la futura experiencia II en donde se presentaran las mejoras y la clase a 

los estudiantes de segundo año de educación básica para la asignatura de 

Matemáticas. Por lo que a continuación se muestra la planeación sobre la 

segunda experimentación con los Contenidos Multimedios Interactivos en una 

Página web: 
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- Clase virtual o presencial: la clase se la desarrollara de manera virtual. 

- Usuarios participantes: Docente de la institución, estudiantes del 

segundo año de educación básica paralelo “C” y autora del prototipo. 

- Instrumento de recolección de datos: Encuesta para los estudiantes 

- Instrumento de análisis de datos: Microsoft Excel  

 

2.7.2. Experimentación  

Una vez se realizó la revisión del prototipo con el especialista y docente 

de la institución, se procedió a realizar la ejecución o experimentación de la 

experiencia II en donde se aplicación todas las mejoras posibles para que 

favorezca el proceso de enseñanza aprendizaje en los estudiantes de segundo 

año de educación básica. 

Las actividades que se desarrolló en los estudiantes con la página web se 

manifiestan en la siguiente tabla: 

Tabla 9:  

Explicación de la temática "Retroalimentación en la resolución de ejercicios como 
sumas y restas de números" 

Edad (estudiante) 
Materiales:  
 
 
 
 
 
 
 
Duración: 
Objetivos: 
 
 
 
Destrezas con 
criterios de 
desempeño a 
evaluar  
Descripción de las 
actividades 
 
 
 
 
 

Edades entre los 5 a 6 años 
Contenidos multimedios interactivos en una página web. 

- Camtasia  
- Genially 
- Power point 

Herramientas interactivas 
- Wordwall 
- GCompris 
- Educaplay  

45 minutos 
- Retroalimentación sobre la resolución de ejercicios en la suma y 

resta de números. 
- Reconocimientos de las figuras geométricas, mediante el uso de 

actividades interactivas. 
Reforzar los contenidos previamente vistos, sobre la resolución de 
ejercicios con la suma y resta de números; y diferenciar las diferentes 
figuras geométricas. 
 

- Bienvenida y presentación de la clase 
- Demostración del prototipo en primer plano, para evitar confusiones 

y/o aburrimiento al no poder comprender su funcionamiento.  
- Explicación de cada sección que la página web dispone. 
- Desarrollo de la clase con el apoyo de los contenidos multimedios 

interactivos. 
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Desarrollo de las 
actividades  

- Implementación de herramientas tecnológicas interactivas como 
Wordwall o Educaplay para el desarrollo de actividades de los 
estudiantes.  

Nota. La tabla muestra las actividades desarrolladas en la experiencia educativa II. 

2.7.3. Evaluación y reflexión  

2.7.3.1. Evaluación  

Para evaluar la efectividad de la página web creada con los contenidos 

multimedios interactivos en la experiencia II se aplicó a los estudiantes un 

instrumento de recolección de datos, mediante el uso de una encuesta con cinco 

preguntas cerradas creada desde la herramienta de Google Forms. (ver Anexo 

_) 

2.7.3.2. Reflexión  

Tomando en cuenta un análisis general con respecto a los resultados 

positivos y satisfactorios plasmados en la encuesta aplicada durante la 

experiencia II, se determinó que los estudiantes sí estuvieron motivados y 

comprendieron en su totalidad el tema expuesto en la clase. Además de que 

supieron manifestar que estuvieron muy contentos con el uso de herramientas 

interactivas para el desarrollo de actividades que los ayudo a reforzar sus 

conocimientos, innovando así sus clases de matemáticas.  

Quedo a manera de reflexión para una próxima interacción; el uso demás 

actividades interactivas para gamificar el aula de clase, ya que se pudo observar 

que mediante la herramienta Wordwall y Educaplay existían bastante ánimo, 

motivación y participación por lo estudiantes. 
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CAPÍTULO III 

 

3. Evaluación del prototipo  

 

3.1. Resultados de la evaluación de la experiencia II 

 

A continuación, se representa la información mediante una tabulación, en 

gráficos y tablas con su respectivo análisis: 

Tabla 10: ¿Te gusto la clase desarrollada con la página web para aprender 

matemáticas? 

RESPUESTAS NÚM. DE RESP. PORCENTAJE 

Si 12 100% 

No 0 0% 

TOTAL 12 100% 

Nota. Tabla representativa de valores de la pregunta 1 de la encuesta dirigida a los 

estudiantes en la experiencia II. Fuente: elaboración propia.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Gráfico con representación de valores por porcentajes pertenecientes a la 

pregunta 1 de la encuesta dirigida a los alumnos en la experiencia II. Fuente: 

Elaboración Propia. 

 

Análisis: El 100% estudiantes encuestados manifiestan que les gusto 

mucho el desarrollo de la clase con el uso de la página web para que su 

aprendizaje en las matemáticas sea mucho más satisfactorio e innovador en su 

proceso educativo.  

100%

0%

1.- ¿Te gusto la clase desarrollada con la 
página web para aprender matemáticas?

1

2

Gráfico 1:  Resultados de la pregunta 1 
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Tabla 11: ¿Te gusto el diseño, imágenes y colores que tenía la página web? 
 

 

 

 

 

Nota. Tabla representativa de valores de la pregunta 2 de la encuesta dirigida a los 

estudiantes en la experiencia II. Fuente: elaboración propia.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Gráfico con representación de valores por porcentajes pertenecientes a la 

pregunta 2 de la encuesta dirigida a los alumnos en la experiencia II. Fuente: 

Elaboración Propia. 

 

Análisis: para el segundo ítem de la encuesta se obtuvo que a todos los 

estudiantes les gusto la interfaz y diseño creado especialmente para sus clases. 

Salas-Rueda et al., 2020 declara que el uso de la tecnología está generando 

nuevos cambios en las perspectivas educativas en el aprendizaje de los 

estudiantes además de generar una aprendizaje significativo y cognitivo en cada 

estudiante. 

 

 

RESPUESTAS NÚM. DE RESP. PORCENTAJE 

Si 12 100% 

No  0 0% 

TOTAL 12 100% 

100%

0%

2. ¿Te gusto el diseño, imágenes y colores que tenía la 
página web?

1

2

Gráfico 2: Resultados de la pregunta 2 
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Tabla 12: ¿Entendiste el uso y manejo de la página web? 

RESPUESTAS NÚM. DE RESP. PORCENTAJE 

Si 12 100% 

No 0 0% 

TOTAL 12 100% 

 

Nota. Tabla representativa de valores de la pregunta 3 de la encuesta dirigida a los 

estudiantes en la experiencia II. Fuente: elaboración propia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Gráfico con representación de valores por porcentajes pertenecientes a la 

pregunta 3 de la encuesta dirigida a los alumnos en la experiencia II. Fuente: 

Elaboración Propia. 

 

Análisis: en relación a la pregunta planteada el 100% de los estudiantes 

encuestados manifiestan que si entendieron el uso y manejo de la página web 

para su aprendizaje en las matemáticas.  

Eliminar la brecha digital para poder disminuir las desigualdades y el poco uso 

de la tecnología y de esta forma generar nuevas metodologías de aprendizaje 

que fomenten el aprendizaje en los cocimientos de los estudiantes (Britton 

Jiménez et al., 2021). 

 

100%

0%

3. ¿Entendiste el uso y manejo de la página web?

1

2

Gráfico 3:  Resultados de la pregunta 3 
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Tabla 13: ¿Crees los videos educativos te ayudaran para aprender con más 

facilidad? 

 

Nota. Tabla representativa de valores de la pregunta 4 de la encuesta dirigida a los 

estudiantes en la experiencia II. Fuente: elaboración propia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Gráfico con representación de valores por porcentajes pertenecientes a la 

pregunta 4 de la encuesta dirigida a los alumnos en la experiencia II. Fuente: 

Elaboración Propia. 

 

Análisis: los estudiantes han declarado que, si están de acuerdo en que 

los videos educativos ayudan en su aprendizaje con más factibilidad para las 

sumas y restas, además de que el uso de la página web retroalimenta sus 

conocimientos con la ayuda de las TIC en la educación. Para Pastran Chirinos 

et al., 2020 está de acuerdo en que los videos educativos fomentan la calidad y 

creatividad en el aula de clase porque permite trabajar con contenidos de forma 

más flexible, dinámica e inclusive más interactivas.  

 

RESPUESTAS NÚM. DE RESP. PORCENTAJE 

Si 12 100% 

No 0 0% 

TOTAL 12 100% 

100%

0%

4. ¿Crees que los videos educativos te ayudaran 
a aprender a sumar y restar con más facilidad?

1

2

Gráfico 4: Resultados de la pregunta 4 



 

45 
 

Tabla 14: ¿Te sentiste motivado el día de hoy aprendiendo a sumar y restar por 

medio de la página web? 

RESPUESTAS NÚM. DE RESP. PORCENTAJE 

Si 12 100% 

No 0 0% 

TOTAL 12 100% 

 

Nota. Tabla representativa de valores de la pregunta 5 de la encuesta dirigida a los 

estudiantes en la experiencia II. Fuente: elaboración propia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Gráfico con representación de valores por porcentajes pertenecientes a la 

pregunta 5 de la encuesta dirigida a los alumnos en la experiencia II. Fuente: 

Elaboración Propia. 

 

Análisis: el 100% de los estudiantes encuestas han manifestado que si 

se sintieron motivados al aprender las sumas y restas mediante la página web 

ya que existió un nivel de participación muy activa en los estudiantes y a la vez 

demostraron su interés por seguir aprendiendo.  

 

 

100%

0%

5. ¿Te sentiste motivado el día de hoy aprendiendo 
a sumar y restar por medio de la página web?

1

2

Gráfico 5: Resultados de la pregunta 5 
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3.2. Propuestas futuras de mejorar del prototipo 

- Utilizar más herramientas de gamificación, ya que, al experimentar el uso 

del prototipo en la clase demostrativa, se pudo tener una buena 

aceptación participativa por parte de los estudiantes al implementar 

juegos educativos en su aprendizaje. 

- En los video educativo, agregar más multimedias como imágenes y/o 

avatares personalizados, para que llamen la atención de los estudiantes 

y se generan un amiente de aprendizaje dinámico. 

- Agregar más figuras o imágenes gifs en la página web, para que el 

estudiante pierda el miedo o el suspenso al trabajar con nuevos recursos 

educativos tecnológicos. 

- Crear un espacio para los padres de familia, en donde ellos podrían 

conversar sobre algunos cambios o nuevas estrategias que consideren 

que los estudiantes necesiten para reforzar su aprendizaje. 
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CONCLUSIONES  

Conclusión general  

- Si se propuso la creación de contenidos multimedios interactivos por 

medio de herramientas tecno-educativas que favorecieron los 

conocimientos de los estudiantes en la asignatura de matemáticas, ya que 

su funcionamiento compartió mucha información mediane el desarrollo de 

actividades interactivas y gamificación en el aprendizaje. 

 

Conclusiones especificas  

- Mediante la página web se pude adaptar los recursos interactivos 

mediante las herramientas tecno-educativas para la asignatura de 

matemáticas, ya que de esta manera se buscó como implementar y ubicar 

en un solo lugar todos los contenidos multimedios interactivos que se 

crearon para la clase. 

- El uso de los recursos multimedios interactivos si pudo mejorar la 

participación activa de los estudiantes, además de fortalecer el proceso 

de enseñanza aprendizaje ya que mediante el uso de la tecnología 

convierten los ambientes de aprendizajes en un ambiente motivador e 

innovador  

- Para la aplicación, uso y manejo de la página web se desarrolló una 

planificación microcurricular, que demuestre los objetivos y temas de la 

clase a desarrollar mediante el uso de contenidos multimedios interactivos 

en la asignatura de matemáticas.  

- Durante el desarrollo de la experiencia II se puede mencionar que los 

contenidos multimedios interactivos si tuvieron un buen impacto 

pedagógico que logro efectuar las aptitudes como participación, interés y 

motivación; y capacidades como un pensamiento crítico y cognitivo para 

su aprendizaje. 
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RECOMENDACIONES  

- Se recomienda favorecer el proceso de enseñanza aprendizaje mediate 

el uso y creación de contenidos multimedios interactivo que sirva de apoyo 

al docente para que sus clases se vuelvan más dinámicas y con 

creatividad, deja atrás la educación monótona. Con el uso de estas 

estrategias la educación en los estudiantes será constructivista y 

significativo 

- Mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje ampliando las estrategias 

educativas aplicadas por los docentes para que los estudiantes se 

relacionen mejor con el uso de la tecnología y a la vez reconozcan nuevas 

facetas o logros que ellos puedan alcanzar en un futuro, el uso de la 

tecnología en la educación favorece mucho el desempeño de los 

estudiantes sobre todo para que ellos se den cuentan cuanto han 

progresado y cuáles son las metas que se pueden plantear y cumplir. 

- Crear nuevos conocimientos permanentes para los estudiantes en la 

asignatura de matemáticas, para producir, evaluar, asesorar y divulgar de 

manera constante, el uso de nuevas metodologías de aprendizaje con el 

apoyo de la tecnológico que contribuyan al desarrollo de la asignatura de 

matemáticas. 

- Incentivar y crear mecanismos para que los estudiantes de la asignatura 

de matemáticas comiencen a favorecer su aprendizaje mediante el uso 

de esta herramienta tecnológica dentro del PEA y a la vez mediante el uso 

de las diversas actividades que realiza dentro y fuera de las clases 

virtuales. Además, crear un aprendizaje significativo en aspectos sencillos 

y tangibles en las clases de matemática los cuales deben ir profundizando 

cada día más 
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ANEXOS 

ANEXO A 

ENTREVISTA EN LA EXPERIENCIA I 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Entrevista realizada en un formulario de Google, para el docente de la 

asignatura de matemáticas. Fuente. Elaboración propia.  

 

 

 

 

 

Imagen 9: Entrevista aplicada al docente de la institución en la experiencia I 
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ANEXO B 

ENCUESTA APLICADA EN LA EXPERIENCIA II 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Encuesta aplicada con los estudiantes de segundo año de educación 

básica elemental, durante la segunda experiencia. Fuente. Elaboración propia.  

 

 

Imagen 10: Encuesta aplicada a los estudiantes de segundo año de 
Educación Básica Elemental. 
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ANEXO C 

PRESENTACIÓN DEL PROTOTIPO EN LA EXPERIENCIA I 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Nota. Capturas tomadas el día de la experiencia I con la docente de la institución 

con la presentación del prototipo. Fuente. Elaboración propia.  

 

 

Imagen 11: Presentación del prototipo con la docente de la Escuelo Vicente 
Rocafuerte 
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ANEXO D 

CLASE DEMOSTRATIVA DE LA EXPERIENCIA II 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Captura realizada al inicio de la clase demostrativa con los estudiantes de 

segundo año de educación básica elemental. Fuente. Elaboración propia.  

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Captura realizada iniciando la clase de matemáticas con el apoyo del 

prototipo. Fuente elaboración propia.  

Imagen 12: Inicio de la clase desde la plataforma Teams. 

Imagen 13: Presentación e introducción a la clase de matemáticas mediante el 
prototipo. 
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ANEXO E 

ACTIVIDADES INTERACTIVAS EN LA EXPERIENCIA II 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Captura realizada en la segunda experiencia con los estudiantes, 

aplicando las actividades interactivas dentro del prototipo. Fuente. Elaboración 

propia.  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Captura realizada aplicado gamificación en la clase. Fuente elaboración 

propia.  

Imagen 14: Aplicación de las actividades interactivas para los estudiantes en la 
experiencia II 

Imagen 15: Aplicando gamificación en la segunda experiencia. 
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ANEXO F 

APRENDIZAJE COLABORATIVO EN LA EXPERIENCIA II 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Grupo de WhatsApp con los estudiantes de segundo año de educación 

básica elemental, junto a la colaboración de loa padre de familia. Fuente. 

Elaboración propia.  

 

 

 

Imagen 16: Participación activa por parte de los estudiantes y padres de familia 

al realizar las actividades. 
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ANEXO G 

EVIDENCIA DE LA PARTICIPACIÓN DE LOS ESTUDIANTES 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Fotografías enviadas por los padres de familia, en donde los 

estudiantes han cumplido con la realización de las actividades en la 

experiencia II. Fuente elaboración propia.  

 

 

 

 

 

 

Imagen 17: Evidencia tomada por los padres de familia, con los estudiantes 

desarrollado las actividades. 
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ANEXO H 

PLANIFICACIÓN MICROCURRICULAR PARA LA EXPERIENCIA II 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Planificación microcurricular desarrollado para la experiencia II con los 

estudiantes de segundo. Fuente. Elaboración propia.  

Imagen 18: Planificación microcurricular de la clase demostrativa 


