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RESUMEN:

El objetivo general de este estudio es analizar las aplicaciones que fortalecen el
aprendizaje de las matematicas para nifios de primaria, por medio de una revision
exhaustiva a partir de la basqueda de articulos relevantes publicados desde el 2013 al
2019. Presentamos dos valiosos andlisis: por un lado, aplicaciones que fortalecen el
aprendizaje de las matematicas y por otro una revision profunda de la literatura para crear
videos educativos. Ademas, generamos un ejemplo de video educativo. Como conclusio n
destacamos el valor de hacer este tipo de estudios para crear productos pertinentes que
favorezcan el aprendizaje de asignaturas como las matematicas.

Palabras clave: aplicaciones, matematicas, primaria, YouTube.

ABSTRACT:

The general objective of this study is to analyze the applicatio ns that
strengthen the learning of mathematics for primary school children, through an
exhaustive review based on the search for relevant articles published from 2013 to 20109.
We present two valuable analyzes: on the one hand, applications that strengthen the
learning of mathematics and on the other hand, an in-depth review of the literature to
create educational videos. In addition, we generated an educational video example. In
conclusion, we highlight the value of doing this type of study to create relevant products
that favor the learning of subjects such as mathematics.

Keywords: applications, math, primary, YouTube.
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CAPITULO 1
Introduccion

El drea de matemaéticas es una asignatura fundamental para la formacion educativa,
el pensamiento légico, comprender conceptos abstractos y el razonamiento (Grauz, 2022).
La matematica tiene un alto indice de re probacion tal como han reportado algunos paises de
Latinoamérica (Castillo — Sanchez et al., 2020) al parecer porque los alumnos y alumnas
tienen un rol pasivo en el proceso de aprendizaje de esta materia. Precisamente muchos

alumnos se preguntan para queé sirve aprender matematicas (Zambranoetal., 2022).

Esta asignatura fue afectada con mucha crudeza por el cierre de las escuelas
debido a la pandemia de la “Covid-19” y la implementacion urgente de la educacion virtual
(UNESCO, 2020). El impacto negativo producto de la virtualidad revertird afios de progreso
y la poblacion més afectada sera la de los estudiantes pobres, clase media, vulnerable,
indigenas, migrantes y con necesidades educativas especiales. Una de las respuestas para
resolver este impactante rezago esta en el uso de recursos tecnoldgicos para fortalecer el
aprendizaje. Precisamente, la tecnologia ha influenciado positivame nte la dinamica tanto
del profesor como del aprendiz, por el facil acceso al conocimiento, por la gratuidad, la
variedad, por lo que el docente debera considerar la capacitacion para aprovechar estas
herramientas como una de las primeras opciones antes de afrontar nuevos retos educativos
(Hernandez, 2017).

La importancia de las matematicas en la educacion, se sustentan en la aplicacié n
préctica que tienen las matematicas, las que inciden de forma directa en nosotros desde
lo méas elemental hasta lo mas complejo. De la misma manera, las matematicas estan en
todo lo que hacemos, desde escribir las coordenadas de la casa donde vivimos, pasando
por el peso y latalla en el proceso de crecimiento, los porcentajes de nutrientes en un
plato de comida hasta llegar a los célculos en la construccion de una obra de ingenie r ia.
Esta ciencia esta y estara presente en la vida de cada individuo (Hernandez - Pefiaranda
et al., 2020).

Precisamente por estos aspectos, es fundamental fortalecer las matematicas en

la educacion, pues ayuda a desarrollar diferentes habilidades, permite el desarrollo del



pensamiento l6gico de forma dinamica para convertir el lenguaje cotidiano en el lenguaje
matematico, ademas apoya y estimula sus capacidades en la toma de decisiones y la

resolucion de problemas (Padillay Mayoral, 2020).

1.1 Los videos educativos y las aplicaciones para apoyar el aprendizaje de las

matematicas

El desarrollo de Internet, y en particular de las redes sociales digitales, ha
estimulado decisivamente el aprendizaje mas alla de las estructuras educativas
tradicionales, ayudando a obtener fuentes de acceso a la informacion y el conocimiento a
la vez de brindar la capacidad de aprender por videos tutoriale s 0 YouTube (Moreira y
Cedefio, 2017).

La cantidad de videos educativos disponibles en Internet sobre los més variados
temas estd aumentando a un ritmo acelerado. Asi, encontramos videos de matemat icas
que cubren practicamente cualquier topico curricular. Los adolescentes y los jovenes han
desarrollado la capacidad de buscar informacién y aprender de forma auténoma, si bien,
generalmente lo hacen con fines recreativos 0 para satisfacer necesidades de su vida
personal. El recurso YouTube, se trata de una plataforma que permite a sus usuarios no
solo observar videos si no también compartirlos de manera gratuita, ademas, en cuanto al
uso de la plataforma, un 48,6 % de los participantes indicaron que utilizan YouTube para

desarrollar tareas escolares (Ros y Rodriguez, 2021).

YouTube es una de las fuentes de ayuda matemética méas populares entre los
jovenes estudiantes. Un ejemplo es “Julio profe”, un canal de YouTube sobre lecciones
de matematicas con casi cuatro millones de suscriptores, que es ampliamente conocido y
utilizado entre los estudiantes latinoamericanos (Tambo y Clavijo, 2022). Los resultados
reflejan que esta ayuda es multifuncional, disponible, privada, facil de usar y a su propio

ritmo.

La incorporacion de YouTube a los procesos de ensefianza-aprendizaje aportd
nuevas visiones sobre el uso de la tecnologia educativa. (Colas-Bravo y Quintero-
Rodriguez, 2022). Factores como la creacion de ambientes cercanos de aprendizaje, la

resolucion de problemas, la transferencia de lo aprendido a la practica y el acceso a una



gran cantidad de informacion de temas diversos revolucionaron profundamente la praxis

educativa (Colas—-Bravo y Quintero—Rodriguez, 2022)

El uso de videos puede poseer Unicamente un uso instruccional, es decir, su
principal funcion es instruir-comunicar contenidos supliendo al libro de texto o al
profesor y afiade que para un efectivo uso y que este recurso adquiera un enfoque
educativo debe incentivar, despertando el interés del estudiante por los contenidos que se
imparten, ademas de ser globalizador, al permitir trabajar bajo diferentes perspectivas una
misma temaética, estimulando la discusion grupal (Padilla et al., 2020).

El uso de videos, como un nuevo “enfoque metodoldgico” sirve de sustrato para
la concepcion de entorno virtual que aqui utilizamos y para entender la gestion de dichos
entornos virtuales de formacion como una concrecion de la estrategia de ensefianza -
aprendizaje en entornos virtuales, como un proceso de innovacién educativa y

autoaprendizaje (Fedele et al., 2021).

Bajo estos antecedentes urge desarrollar otras medidas para apoyar el aprendizaje
de las mateméticas en estudiantes. Una posible solucién son las aplicaciones para
aprender matemaéticas, las que ademas de apoyar a la ensefianza-aprendizaje,
proporcionan otras formas de poder transformar conceptos a través de la exploracion y
desarrollo de estos. Aunque ain no se les ha dado todo el respaldo a estas herramientas
su uso provechoso depende mucho del pensamiento que los docentes tengan frente a ellas
(Thurmy Barzel, 2020).

Las aplicaciones que ayudan al aprendizaje de las matematicas se desarrollan
sobre la dinamica del proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica sustentado en
las tecnologias computacionales, posibilitando la aplicacion de conceptos matematicos a
los diferentes problemas que se presentan actualmente en la vida del ser humano. El uso
en los procesos educativos constituye una modalidad que ha tomado auge debido a las
ventajas que ofrecen en la comunicacién entre las personas dada la necesidad de adquirir
conocimientos al ritmo que la vida de cada individuo lo permita (Garcia-Gonzéalez vy
Solano, 2020).



Estas aplicaciones pueden ser usadas provechosamente, pero muchas veces
necesitan la induccion y explicaciones para motivar su uso eficiente. Estos recursos han
demostrado un potencial importante para apoyar la implementacion de nuevos
aprendizajes (Bholoko et al., 2019). Tal es el caso de BrianPop, Minecraft vy
Educreations, que se pueden utilizar para apoyar el aprendizaje de las matematicas. Sin
embargo, es necesario conocer mas opciones para permitirles a los estudiantes mayores
oportunidades de encontrar la que mejor se adapte a su estilo de aprendizaje vy
necesidades. Ademas, al utilizar diferentes aplicaciones, los estudiantes pueden
experimentar diferentes enfoques y métodos de ensefianza, lo que puede enriquecer su

comprension y perspectiva de los conceptos matematicos.

Por ejemplo, Software Scratch, demostré estimular el pensamiento légico -
matematico, lo que condujo a la generacion de un aprendizaje significativo y al desarrollo
de habilidades del siglo XXI, como el aprendizaje del pensamiento creativo, el trabajo en
colaboracion y el aprendizaje continuo (Durango y Ravelo-Mendez, 2020).

Por esta razon los medios, como aplicaciones, television y sitios en linea, son
herramientas que ayudan a los padres a apoyar el aprendizaje de contenidos de materias

béasicas al presentarse atractivos y accesibles (Hightower et al., 2019).

Sin embargo, las aplicaciones pueden intimidar a los posibles usuarios, en este
caso nos referimos a los docentes, quienes por su limitada experiencia con la tecnologia
pueden tener cierta resistencia para usar estos recursos (Mera y Vera, 2022). Una opcién
para conciliar estos temores es el canal de YouTube “Julio profe” que, por su facilidad de
uso y explicaciones sencillas, puede conciliar estas situaciones antes descritas (Esparza y
Sanchez, 2021).

Los adolescentes y los jovenes han desarrollado la capacidad de buscar
informacion y aprender de forma autonoma, si bien, generalmente lo hacen con fines
recreativos o0 para satisfacer necesidades de su vida personal. Los adolescentes y jovenes
utilizan estos tutoriales para gestionar su aprendizaje autonomo enfocado tanto a sus
necesidades personales de aprendizaje como a los aprendizajes formales, dentro y fuera
de los centros educativos (Padilla et al., 2020). Los nifios de entre 7 y 11 afios, no

Unicamente son consumidores activos de videos de YouTube, sino que sus competencias



estan enfocadas a la produccion, edicion y comparticion de videos en la plataforma
YouTube. De esta manera se puede complementar y confirmar los altos grados de
competencias transmedia que tienen los nifios y jovenes, especialmente en el manejo de
la herramienta YouTube, permitiendo acceder a una cantidad casi ilimitada de contenidos
de temas diversos constantemente actualizados (Gonzalez-Hernando et al, 2020), sino
también enfocadas al uso de estos recursos transmedia para resolver situacio nes
generadas en su vida escolar. Los tutoriales de YouTube son un medio muy efectivo y de
uso comun, pueden ser utilizados por estudiantes de casi todas las edades. Su utilidad va
desde las situaciones cotidianas y personales a las necesidades escolares (Padilla et al.,
2020).

En funcion de los antecedentes presentados, el objetivo de esta tesis es analizar
las aplicaciones que fortalecen el aprendizaje de las mateméticas para nifios de primaria,
por medio de una revision exhaustiva a partir de la bisqueda de articulos relevantes
publicados desde el 2013 al 2019 y realizar videos tutoriales para apoyar la

implementacion de estos recursos en el aprendizaje de las matematicas.



CAPITULO 2
Método

El desarrollo de Internet, y en particular de las redes sociales digitales, ha estimulado
decisivamente el aprendizaje més alla de las estructuras educativas tradicionales, ayudando a
obtener fuentes de acceso a la informacion y el conocimiento a la vez de brindar la capacidad de
aprender por videos tutoriales 0 YouTube (Moreira y Cedefio, 2017). Estas aplicaciones pueden
ser usadas provechosamente, pero muchas veces necesitan la induccion y explicaciones para
motivar su uso eficiente. Estos recursos han demostrado un potencial importante para apoyar la

implementacion de nuevos aprendizajes (Bholoko et al., 2019).

Esta investigacion se desarroll6 en sus dos primeras etapas por medio de
revisiones bibliograficas. En una tercera etapa hicimos un video para YouTube, usando
los principios obtenidos en la segunda revision exhaustiva. Para evaluar ese recurso

utilizamos un cuestionario con escala de semantica diferencial.

Si bien el objetivo general indicaba: “Analizar las aplicaciones que fortalecen el
aprendizaje de las matemaéticas para nifios de primaria, por medio de una revision
exhaustiva a partir de la busqueda de articulos relevantes publicados en los ultimos 3
afios...” este planteamiento se sujetaba a la posibilidad de encontrar varios trabajos con
las palabras clave que declaramos: apps, math, primary, teaching. La revision en la WOS,
arrojé apenas seis trabajos desde el 2019 al 2022, los que debian sujetarse a todo el
proceso de revision, es decir, analizar el abstract para determinar el valor del trabajo y si
este era elegible, hacer una revision integra del articulo. Al hacer este proceso, nos
quedamos con tres trabajos del 2019. Al estar limitados por el nimero de articulos,
decidimos ampliar el periodo de busqueda. Finalmente, nos parecidé conveniente que este

rango se ubique desde el 2013 al 2019.

2.1 Procedimiento

Etapa 1. Para desarrollar el objetivo especifico uno (Obj. Especifico 1: se realizd
una revision exhaustiva para seleccionar aplicaciones y herramientas digitales que apoyen
el aprendizaje de las matematicas en nifios de primaria) a partir de la busqueda de articulos
relevantes publicados con fecha comprendida entre el 2013 al 2019 y que tratan el tema
de aplicaciones de herramientas digitales que apoyen el aprendizaje de matematicas en

primaria. La revision se realizo en las bases de datos de la Web of Science. Para ello se



utilizé las siguientes palabras clave en inglés: “Apps”, “Math”, “Primary” y “Teaching”.

Los criterios de inclusion y exclusion se explican en la Tabla 1.

Tabla 1

Criterios de inclusion y exclusion

Criterios de Inclusion Criterios de Exclusion

-Publicaciones desde el 2013 al 2019. -Publicacion anterior al 2013.
-Articulos, estudios empiricos, estudios -Ensayos y articulos no cientificos, tesis
cualitativos o revisiones sistematicas. doctorales, resimenes de congresos.

-Inglés y espariol

La revision exhaustiva es un articulo de bibliografia comentada, son trabajos
bastantes largos, especializados y su informacion no es precisa para responder a una

pregunta especifica (Milozzi y Marmo, 2022).

Etapa 2. Para desarrollar la primera parte del objetivo especifico dos (destacamos

subrayado, Obj. Especifico 2: Analizar la bibliografia sobre el uso del YouTube como

plataforma que favorece el aprendizaje y elaborar propuestas de video educativo para el

uso de estas herramientas tecnoldgicas con las consideraciones recogidas) que se refiere
a analizar bibliografia sobre el uso de YouTube, se realiz6 una revision descriptiva. Esta
proporciona una puesta al dia de conceptos Utiles en areas en constante evolucion. Estas
revisiones tienen una gran utilidad en la ensefianza e interesaran a muchas personas de
campos o conexos (Ramos-Serrano et al, 2022). Para desarrollar esta fase utilizamos las
palabras clave en inglés “YouTube”, “Teach”, “Math”, “Apps” en las bases de datos de la

Web of Science.

Etapa 3. Para esta tercera etapa desarrollamos la segunda parte del objetivo
especifico 2 (destacamos subrayado, Obj. Especifico 2: Analizar la bibliografia sobre el

uso del YouTube como plataforma que favorece el aprendizaje y elaborar propuestas de

video educativo para el uso de estas herramientas tecnoldgicas con las consideraciones

recogidas). Tomamos la informacion recopilada del anlisis descriptivo de la etapa 2 para
elaborar un prototipo de video en la plataforma YouTube. La herramienta tecnoldgica se
selecciond de manera intencional fue Khan Academy. El resultado de este video

validamos usando un cuestionario de diferencial semantico.



El diferencial seméantico es un recurso que se utiliza con el fin de obtener
informacion que permita la evaluacion de productos nuevos que no pueden  ser
parametrizados con especificaciones técnicas (Acosta-Corporan et al., 2022). Se trata de
una serie de descriptores opuestos que se presentan en una escala y que consultan la
postura de los participantes sobre un producto determinado. La persona consultada puede

identificar su apreciacion en funcién de dos adjetivos bipolares.

Utilizaremos el cuestionario “Herramienta para la evaluacion de productos” de
(Gaviria-Yepes y Valencia-Arias, 2020). La herramienta original consta de 24 pares
opuestos de adjetivos. Para el proposito de este estudio utilizaremos nueve pares (1.
Divertido-Aburrido, 2. Reciente-Anticuado, 3. Formal-Informal, 4. Selecto-Vulgar, 5.
Infantil-Maduro, 6. Interesante-Irrelevante, 7. Insdlito-Habitual, 8. Feo-Bonito, 9. Calido-
Frio). Estos pares estan organizados en una escala que va de -3(i.e. Feo) a +3 (i.e. Bonito).
La evaluacion del prototipo del video estara a cargo de 5 docentes de primaria del area de

matematicas, la que se aplico en un cuestionario en Forms de Google (ver Anexo 1).

Estos datos se analizaran transformando los valores a una escala ordinal del 1 al

6, luego se presentaran los resultados usando estadisticos descriptivos.



CAPITULO 3
Resultados

A continuacion, presentamos los trabajos de esta investigacion, que para facilitar
la lectura de este apartado dividiremos en dos partes. La primera donde se presentaran los
resultados del objetivo especifico uno (realizar una revision exhaustiva para seleccionar
aplicaciones y herramientas digitales que apoyen el aprendizaje de las matematicas en
nifios de primaria) y la segunda que se presentaran los resultados del objetivo especifico
dos (Analizar la bibliografia sobre el uso del YouTube como plataforma que favorece el

aprendizaje).

3.1 Resultados de la Revisién Exhaustiva

La revision se realizd en las bases de datos de la Web of Science. Para ello se
utilizaron las siguientes palabras clave en inglés: “Applications, Math, Primary”. Se
realizd la busqueda en “todos los campos”. Con el uso de las palabras claves se obtuvieron
500 publicaciones de la Web of Science. En la primera fase producto de la revision de los
abstracs en inglés se seleccionaron 128 publicaciones de revistas indexadas, descartando
reportes de investigacion y actas de congresos. En la segunda fase, después de analizar
los articulos completos se seleccionaron 36 trabajos que cumplian con los requerimie ntos
de inclusion y exclusion. Una revision més detallada de estos documentos nos permitid
obtener 14 investigaciones y se descartaron los trabajos que no estaban directamente
vinculados con latemaética o que no eran aplicaciones sino sitios web. (Ver figural).

Figura 1
Diagrama de flujo revision exhaustiva

WOS: 500 trabajos.

Primera revision
del abstrac

128 publicaciones
de revistas

indexadas Cumplen con los

requerimientos de
inclusion y exclusion

36 trabajos.

Revision mas detallada
de estos documentos

14 investigaciones



Todos los trabajos seleccionados se detallan en la siguiente tabla (Ver Tabla 2)

Tabla 2

Tabla de los trabajos seleccionados

AUTORES

ARTICULO

1. Kay y Kwak (2018)
2.Widodo (2017)

3. Chen (2019)

4. Cald Murphy (2017)

5. Mera et al. (2017)
6.Ingram et al., (2016)

7. Calder y Murphy (2018)
8. Skvortsova et al., (2019)
9. Maher (2013)

10. Larkin (2016)

11. Kyriakides et al., (2016)

12. Prescott y Maher (2018)
13. Venter y de Wett (2016)

14. Tasso et al., (2019)

Motion Math Brain Pop, Khan Academy, Memrise

Implementing Google Apps for Education as Learning Management System in Math
Education

Effect of Mobile Augmented Reality on Learning Performance, Motivation, and Math
Anxiety in a Math Course
Reshaping the Learning Experience Through Apps: Affordances

Psychology research on app design to improve early math learning

Using Show and Tell Apps to Engage Students in Problem-Solving in the Mathematics
Classroom
How Might Apps Reshape the Mathematical Learning Experience?

Training for future primary school teachers in using service h5p teaching Mathematics

Pre-service Primary Teachers' Use of iPads to Support Teaching: Implications for Teacher
Education

Mathematics Apps-Stormy with the Weather Clearing: Using Cluster Analysis to Enhance
App Use in Mathematics Classrooms

Mobile technologies in the service of students' learning of mathematics: the example of game
application A.L.E.X. in the context of a primary school in Cyprus

The Use of Mobile Technologies in the Primary School Mathematics Classroom-Developing
‘Create-Alouds'

Continuance Use Intention of Primary School Learners Towards Mobile Mathematical
Applications

Hahai: Computational Thinking in Primary Schools

A continuacion, presentamos una descripcion de las aplicaciones y analiza mos

de acuerdo algunos factores que se relacionan con este estudio (Ver Tabla3).

Tabla 3
Descripcion de las aplicaciones y su utilidad para el Quinto de basica
Aplicacion Descripcion Rango Uso Costo Contenidos Quinto de bésica
link edad (DCD por area de conocimiento priorizado)

Brain Pop Sitios Webs variedad de 6al7afos Crear una  Version gratuita por  Loscontenidos de matematicas de quinto de educacion bésica
peliculas, cuestionarios y cuenta. 5 dias. que ensefia la aplicacion Brain Pop aplicados a las destrezas

URL: materiales, que  permiten Ingresar Brain del plan educativo de Ecuador son:
avanzar en el aprendizaje. pop en Versionde unnivel 1. Operaciones basicas: sumas, restas, multiplicaciones y

https://esp.brai  Temas: ciencias, estudios espafiol. con costo $24.99. divisiones de nimeros enteros. (Ref.M.3.1.4)

npop.com/ sociales , Inglés, matematicas, Usar la 2. Fracciones: concepto de fraccion, equivalencia, suma,
ingenieria y tecnologia, salud y plataforma Version de tres resta, multiplicacion y division de fracciones. (M.3.1.33)
artes y musica. Canvas niveles con costo 3. Numeros decimales: concepto de nimero decimal,

$59.99 comparacion, suma, resta, multiplicacion y division de

decimales. (M.3.1.35.)
4. Geometria: conceptos de &ngulos, rectas, figuras
geométricas, areas y perimetros. (M.3.2.5.) (M.3.2.4.)
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https://esp.brainpop.com/
https://esp.brainpop.com/
https://hmong.es/wiki/Social_studies
https://hmong.es/wiki/Social_studies

Minecraft

URL
https://www.mi
necraft.net/es-
es

Google: Google
Apps for
education

URL:

https://edu.goog
le.com

Bmath

URL
https://www.bm
ath.app/

Show Me
URL:

https://apps.app
le.com

Math Shake
Math Shake
de @TopStorey
Apps

URL

https://appadvi

ce.com/app/ma
th-shake-
problem-

solving/900783
507

Desarrolla habilidades
cognitivas (memoria,
planificacién,  concentracién)

Potencia la destreza visual, la
creatividad, la coordinacion
espacial, el autocontrol y la
toma dedecisiones.

Brinda aprendizaje y guias de
plan de estudio para diferentes
asignaturas y tutoriales para
apoyar a los docentes

Google Works pace for
Education paquete de
herramientas y servicios de
Google ideado para colaborar,
agilizar la ensefianza y aprender
de forma segura. Las cuales son:
. Google Apps for
Education.
Gmail.
Google Calendar.
Drive.
Sites:
. Grupos.
Forms.

Aplicaciones con duracion de
tres minutos cada actividad.
Ofrece una variedad de juegosy
actividades interactivas. Brinda
la capacidad de adaptarse al
nivel de habilidad de cada
estudiante

Clic enbluestacksy usar bmath
- Aprende Matematicas se
puede utilizar en el computador
oteléfonosinteligentes Android

Crea, comparte clases en video
tiempo real sobre una pizarra
digital, grabando dibujos,
graficos, y el audio de la
explicacion de tus clases. La
ubicacion de las herramientas
es: parte izquierda superior de la
pantalla la  barra de
herramientas, sus opciones
como: Lapiz, Borrar, Deshacer,
Borrar toda la pantalla, Insertar
imagen, paleta de colores,
ademas del botén para pausar e
iniciar unagrabacion

Aplicacion  para  resolver
problemas matematicos.
Contiene preguntas que los
estudiantes convierten en una
ecuacion buscando palabras
claves y pistas en el problema
para poder resolverlo. Math
Shake ayuda a entender cual es
la resolucién de manera mas
entretenida e interactiva, ya que
es una dificultad para muchos
nifios que puede realizar los

5a 12 afios

A partir de
los 13 afios.

3 a 12
afios.

A partir de
los 12 afios

8 a 12 afios

Sin descarga
Ingresar a
poki.com.

Elige la
opcion de
Minecraft.

Escribe tu
usuario.

Ingresar  a
https://edu.go
ogle.com

Ingresar a

https://www.b
math.app/

Ingresar  a:
https://apps.a
pple.com/us/a
pp/showme-
interactive-
whiteboard/id
445066279?1s
=1

Ingresar  a:

https://appad
vice.com/app
/math-shake-
problem-

solving/9007
83507

Version gratuita

Versién con costo
$5,0

Version gratuita

Version gratuita.

Versién con costo
$16.77 mensual.

Version gratuita.

Versién con costo
$1,66

Los contenidos de matematicas de quinto de educacion basica
que se pueden ensefiar utilizando la aplicacion Minecraft
aplicados a las destrezas del plan educativo de Ecuador son:
1. Geometria: construccion y exploracion de figuras
geométricas tridimensionales (concepto vértices, aristas,
caras y angulos).(M.3.2.5.)

2. Medicién: construccién de distancias, alturas y areas.
(M.3.2.5)

3. Fracciones: conceptos de fracciones, fracciones
equivalentesy sumay restade fracciones. (M.3.1.34.)

4. Resolucién de problemas: planificar y encontrar
soluciones creativas. (M.3.1.13.)

Los contenidos de matematicas que se pueden ensefiar
utilizando Google Apps for Education aplicados a las
destrezas del plan educativo de Ecuador son:

1. Hojas de calculo de Google: resolver operaciones de:
suma, resta, multiplicacion y division, resolucién de
problemasde proporcionesy porcentajes. (Ref.1.M.3.1.2.)
2. Google Earth : éareas geogréaficas, conceptos de
matematicas, medicion de distancias, geometria y
trigonometria. (M.3.2.5.)(Ref.M.3.2.6.)

Actividades Google Apps for Education

Google Sites: crear paginas, retroalimentar clases por web
con actividades y recursos de matematicas, incluyendo
videos, juegosy cuestionarios interactivos.

Google Forms: crear cuestionarios, evaluacionesen lineade
matematicas, para evidenciar el progreso.

Google Apps for Education: personaliza actividades de
acuerdo al aprendizaje de sus estudiantes

Los contenidos de matematicas que se pueden aprender a
través de esta aplicacion aplicados a las destrezas del plan
educativo de Ecuador son:

1. Operaciones aritméticas bésicas:
multiplicacion y division. (Ref.M.3.1.4.)

2. Fracciones: identificacion, comparacion, suma, resta,
multiplicacion y division de fracciones. (M.3.1.33.)

3. Geometria: identificacion y clasificacion de figuras
geomeétricas, calculo de areas y perimetros, y comprension de
angulos. (M.3.2.5.)

4. Nameros decimales: identificacion, comparacion, suma,
resta, multiplicacion y division de nimeros decimales.
(M.3.1.35)

5. Problemas matematicos: resolucion de problemas de
operaciones aritméticas, proporciones, porcentajes y
estadisticas. (Ref.M.3.1.43.)

suma, resta,

Los temas de matematicas que se pueden encontrar en la
aplicacion aplicados a las destrezas del plan educativo de
Ecuador son:

1. Fracciones: identificar, comparar, sumar, restar,
multiplicar y dividirfracciones. (M.3.1.34.)

2. Geometria: identificar y clasificar figuras geométricas,
calcular areas y perimetros, y comprender angulos. (M.3.2.5.)
3. Operaciones aritméticas basicas: operaciones de suma,
resta, multiplicaciony division. (Ref.M.3.1.4.)

4. Numeros decimales: identificar, comparar, sumar, restar,
multiplicar y dividir nGmeros decimales. (M.3.1.26.)

5. Problemas matemaéticos: resolucién de problemas sobre
operacionesbasicas, proporciones, porcentajesy estadisticas.

Los temas de matematicas que se pueden encontrar en la
aplicacion aplicados a las destrezas del plan educativo de
Ecuador son:

1. NUmeros y operaciones: como realizar operaciones de
suma, resta, multiplicacion y division con nimeros enteros,
fracciones y decimales. También incluye conceptos como
divisibilidad y nimerosprimos. (Ref.M.3.1.4.)

2. Geometria: como identificar y clasificar figuras
geométricas, calcular reasy perimetros, comprender angulos
y desarrollar habilidades de visualizacion espacial.
(M.3.2.5)).
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Math Apps

URL
https://play.goo
gle.com/store/a
pps/details?id=0
rg.nixgame.mat
hematics&hl=es

_EC&gI=US

Show and Te ll

H5P

Mathemagica—
Kids Math
URL

https://www.ed

ucationalappst
ore.com/basic/c

reate-account

A.L.E.X.
URL
https://play.go

ogle.com/store/
apps/details?id
=io.educup.ma
thalex&hl=es

EC&qal=US

célculos una vez que tienen la
pregunta, pero luchan por
entender el problema verbal.

Juegos de matematicas: suma,
resta, multiplicacién, division
ndmeros enteros
incluye trucos matematicos,
tabla de multiplicar y juegos de
razonamiento. La aplicacion
tiene diferentes conceptos de
matematicas paraquinto grado.

En algunos paises (Reino
Unido, América del Norte,
Nueva Zelanda y Australia) esta
aplicacion se utiliza en los
primeros afios de la escuela
primaria. Esta aplicacion se
enfoca en el aprendizaje de
lenguaje y la comunicacion. Su
uso sirve para complementar el
aprendizaje por brindar
actividades  ludicas y
entretenidas.

H5P herramienta de creacion de
actividades interactivas,
ejercicios con  feedback,
presentaciones con audio Yy
video. Ofrece mas de 40 tipos de
contenidos interactivos, la
creacion de diversos materiales
serad facil y rapido por la
facilidad de uso que ofrecen las
herramientas de la aplicacion.

Mathemagica: Math School
brinda préactica matematica para
que se pueda mejorar las
habilidades especificas y un
modo de 'Maratén' a través de
una variedad de preguntas poder
llegar a la respuesta. La
aplicacién  puede incluir
herramientas de seguimiento y
evaluacion del progreso de los
estudiantes 'y ajustar el
aprendizaje de acuerdo a sus
necesidades.

La aplicacion ofrece una
variedad de lecciones y
ejercicios de una forma
divertida, los contenidos se
ajustan a las necesidades de
cada usuario incluyendo videos
explicativos para cada lecciony
para motivarel interés por el

aprendizaje de las matematicas.

Todo
publico

5a 12 afios

Todo
publico

5a 11 afios

A partir de
los 4 afios

Ingresar  a:
https://play.g
oogle.com/sto
re/apps/detail
s?id=org.nixg
ame.mathema
tics&hl=es E

C&gl=uUs

Ingresar &
https://elt.oup
.com/catalogu
elitems/global
[pre-
school/show
and_tell_seco
nd_edition/sh
ow_and_tell
second_editio
n_level 1/978
01940546142
cc=global&se
ILanguage=en

Ingresar a:

https://h5p.or
gluser

Ingresar  a:

https://www.e

ducationalapp
store.com/bas

ic/create-
account

Ingresar  a:
https://www.a
ndroidlista.co
m/item/androi
d-

apps/1249406
[mathalex/

Version gratuita.

Valor de cada texto
con costo $ 320

Version gratuita

Version gratuita

Version gratuita

Algunas de las areas tematicas comunes que podrian incluir
las aplicaciones de matematicas para estudiantes de quinto
grado, aplicados a las destrezas del plan educativo de Ecuador
son:

1. Numerosy operaciones: fracciones, decimales, nimeros

enteros y estimacion numérica.  (Ref.M.3.1.4)
(Ref.M.3.1.4.)

2. Geometria: figuras, angulos, lineas, puntos y planos.
(M.3.25.).

3. Medicion: unidades de medida de longitud, peso,
capacidady tiempo. (Ref.m.3.2.22.)

Los contenidos mateméticos que puede incluir las
aplicaciones de matematicas paraestudiantes de quinto grado
aplicados a las destrezas del plan educativo de Ecuador son:
1. Numerosy operaciones: identificacion y comparacion de
numeros enteros, fraccionarios y decimales, resolucion de
problemas matematicos utilizando las cuatro operaciones
basicas. (Ref.M.3.1.4.)

2. Geometria: clasificacion de figuras geométricas y la
medicion de susdimensiones. (Ref.m.3.2.22.)

La aplicacién puede ser utilizada para crear actividades
matematicas.

1. Actividades de memoria: Crear juegos de memoria que
tengan problemas matematicos para obtener la respuesta
correcta. (Ref.M.3.1.4.)

2. Actividades dearrastrary soltar: nimerosy simbolos para
para completar una operacion aritmética bésica.
(Ref.M.3.1.4.)

3. Actividades de opcién multiple: identificar el concepto
matematico en un problema dado. (Ref.m.3.2.22.)

4. Actividades de llenar espacios en blanco: para resolver
problemas matematicos o ecuaciones.

5. Actividades de ordenamiento: ordenar nimeros o
ecuaciones. (M.3.2.5.).

Algunos de los contenidos matematicos que podrian ser
cubiertos por laaplicacion aplicados a las destrezas del plan
educativo de Ecuador son:

1. Numeros y operaciones: identificacion y escritura de
numeros enteros, fraccionarios y decimales, resolucion de
problemas matematicos utilizando las cuatro operaciones
basicas. (Ref.M.3.1.4.)

2. Geometria: clasificacion de figuras geométricas y la
medicién de susdimensiones. (Ref.m.3.2.22.)

3. Medicion: ejercicios de medir longitud, peso, volumen y
tiempo. (Ref.M.3.2.22.)

Los contenidos matematicos que podrian ser cubiertos por la
aplicacion paraestudiantes de quinto de basica aplicados a las
destrezas del plan educativo de Ecuador son:

1. Numeros y operaciones: identificacion y escritura de
nameros enteros, fraccionarios y decimales, resolucion de
problemas matematicos con las cuatro operaciones bésicas.
(Ref.M.3.1.4)

2. Geometria: concepto y clasificacion de figuras geométricas
e identificar sus caracteristicas. (Ref.m.3.2.22.)
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Educre ations
URL

https://www.ed
ucreations.com

Mathematicas
Aplication
Live
Worksheets
URL
https://es.livew
orksheets.com/
ht1232332yb

Hahai:
Computational
Thinking in
Primary
Schools
URL
https://www.res
earchgate.net/pu
blication/34464
5032_Computat
ional_thinking
and_coding_in
primary_educati
on_scientific_pr

oductivity on_S
COPUS

Educreations es una
herramienta  con  pizarra
interactiva y screencasting.
Permite usar para cualquier tipo
de contenido mientras se explica
cualquier concepto. Se pueden
crear  videos instructivos,
compartirlos y las lecciones se
almacenan en una cuenta de
Educreations en linea, por lo
gue se encuentran disponibles

Calculadora que  permite
ingresar férmulas, resolver
ecuaciones o trazar funciones.
Liveworksheets  transforma
fichas imprimibles (doc., pdf,
jpg.) en ejercicios interactivos
"fichas interactivas".

Esta aplicacion brinda por
medio de ejercicios
interactivos, ludicos y
divertidos juegos y proyectos
para apoyar el aprendizaje de
los estudiantes.

A partir de
los 13 afios

Todo
publico

A partir de
los 7 afios

Ingresar &
https://apps.a
pple.com/us/d

eveloper/educ
reations-

inc/id478617
064

Ingresar  a:
https://es.live
worksheets.co
m/aboutthis_e

s.asp

Ingresar &
esearchgate.n
et/publication
/344645032
Computationa
|_thinking_an
d_coding_in
primary_educ
ation_scientifi
¢_productivit

y_on_SCOPU
S

Versién con costo

$11.99 mensual

Versién con costo

$99.99 anual

Version gratuita

Version gratuita.

Los temas de matematicas de quinto grado que se pueden
ensefiar utilizando Educreations aplicados a las destrezas del
plan educativo de Ecuador son:

1. Ndmeros y operaciones: operaciones aritméticas: suma,
resta, multiplicacion, divisién, concepto de fracciones,
decimales y porcentajes. (Ref.M.3.1.4.)

2. Geometria: figuras geométricas: cuadrado, triangulo,
circuloy concepto de &ngulos. (Ref.m.3.2.22.)

3. Medicion: utilizando unidades de medida, longitud, masa,
tiempo y conversiones. (Ref.M.3.2.22.)

4. Resolucién de problemas: Utilizando el método *"RUC™
(releer, entender, calcular):

Releer: Leer cuidadosamente el problema para entender las
condiciones y restricciones.

Ente nder: Analizar que pide, sabe, necesita pararesolverlo.
Calcular: Realizar las operaciones para la solucién del
problema.

La aplicacién "Mathematicas" y "Live Worksheets" pueden
ser utilizadas para ensefiar una variedad de temas de
matematicas de quinto grado, aplicados a las destrezas del
plan educativo de Ecuador son:

1. Ndmeros y operaciones: resolver operaciones de suma,
resta, multiplicacion, division y conceptos de fracciones,
decimales y porcentajes. (Ref.M.3.1.4.)

2. Geometria: caracteristicas de cuadrado, tridngulo, circulos,
simetria, &ngulosy las coordenadas. (Ref.m.3.2.22.)

3. Medicioén: concepto de unidades de medida, longitud, la
masa, tiempo, y conversiones. (Ref.M.3.2.22.)

4. Resoluciéndeproblemas: resolucién utilizandoestrategias
y métodos especificos, como el método de resolucién de
problemas ""RUC"" (releer, entender, calcular).

La aplicacion Hahai: Computacional Thinking in Primary
Schools ensefia pensamiento computacional para el
aprendizaje de matematicasy otras disciplinas STEM. Estas
habilidades incluyen:

1.Resoluciéon de problemas: Analizar  problemas,
comprenderlos y transformarlos de una manera simple para
la resolucion. (Ref.M.3.2.22.)

2. Algoritmos: Desarrollar secuencias para poder resolver
problemas con las cuatro operaciones (suma, resta,
multiplicacion y division). (Ref.M.3.1.4.)

3. Patrones: Aprender a utilizar datos para crear patrones de
referencia en la resolucién de problemas. (Ref.M.3.2.22.)
4.Abstraccion: Los estudiantes aprenden a simplificar
problemas por la eliminacion de detalles innecesarios e
identificacion de aspectos claves. (Ref.M.3.2.22.)
5.Pensamiento l6gico: Los estudiantes aprenden a tomar
decisionesbasados en la l6gica y la experiencia.
6.Creatividad: Los estudiantes aprenden a utilizar la
creatividad para resolver problemas de una manera
innovadora.

3.2 Resultados de la Revision Descriptiva

A continuacion, presentamos los resultados de

la revision descriptiva que

hicimos en la Web of Science. Al tratarse Unicamente de un analisis, con la intencion de

sustentar tedricamente el uso del YouTube para la ensefianza de las matematicas,

presentamos los aspectos mas relevantes de esta revision.
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https://www.educreations.com/
https://www.educreations.com/
https://apps.apple.com/us/developer/educreations-inc/id478617064
https://apps.apple.com/us/developer/educreations-inc/id478617064
https://apps.apple.com/us/developer/educreations-inc/id478617064
https://apps.apple.com/us/developer/educreations-inc/id478617064
https://apps.apple.com/us/developer/educreations-inc/id478617064
https://apps.apple.com/us/developer/educreations-inc/id478617064
https://es.liveworksheets.com/ht1232332yb
https://es.liveworksheets.com/ht1232332yb
https://es.liveworksheets.com/ht1232332yb
https://es.liveworksheets.com/aboutthis_es.asp
https://es.liveworksheets.com/aboutthis_es.asp
https://es.liveworksheets.com/aboutthis_es.asp
https://es.liveworksheets.com/aboutthis_es.asp
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS
https://www.researchgate.net/publication/344645032_Computational_thinking_and_coding_in_primary_education_scientific_productivity_on_SCOPUS

3.2.1 El uso del YouTube para la ensefianza de las matematicas

La incorporacion de YouTube para la ensefianza de asignaturas es una practica
que se ha venido desarrollando en varios &mbitos dado el potencial que tiene este recurso.
EL YouTube es una herramienta que pueden ser utilizada para apoyar los procesos
didacticos de manera que permita a los aprendices y tutores interactuar a través de un
dialogo mediado de forma privada o colectiva en la construccion de procesos, tanto de la
ensefianza como de aprendizaje (Ramirez-Ochoa, 2016). El YouTube, asi como otros
recursos audiovisuales, ofrecen un escenario comunicativo con mdltiples rasgos:
multimediatico,  hipertextual,  pluridireccional,  independiente temporal y
geograficamente, de difusion focalizada, actualizada en tiempo real, libre de arbitraje, con
el requerimiento de un minimo de competencias digitales por el usuario y facilitador de
un proceso que consiente la participacion interactiva, identificada o silenciosa (Posligua
y Zambrano, 2020).

La ensefianza utilizando estos medios se sustenta en la teoria cognitiva del
aprendizaje multimedia, misma que indica que se aprende mas profundamente una
informacion si es presentada con palabras e imagenes mas que con palabras solas
(Posligua Anchundia y Zambrano, 2020). Este modelo plantea la instruccion multimed ia
efectiva que tiene como finalidad lograr una mejor comprension de los estudiantes por
medio de presentaciones o comunicaciones que incluyen palabras e imagenes orientadas
a fomentar aprendizajes (Del Valle et al., 2020). La justificacion de este aprendizaje
multimedia se basa en que, el significado de las palabras se modifica con las imagenes y
las palabras dan ventajas en capacidad, codificacion, memoria y recuperacion sumado al
esfuerzo cognitivo de integrar en la  memoria de trabajo palabra e imagen,
representaciones verbales, pictoricas y relacionar con el conocimiento previo, lo que

produce aprendizajes mas profundos (Del Valle et al, 2020).

La efectividad de la tutorizacion a través de los multimedia (YouTube)se debe, a
que ocurre tiempo real en el que ocurren los aprendizajes, al incursionar en la creacion
entornos virtuales, (Moodle), se permite que los recursos multimedia se conviertan en un
aliado estratégico para aprovechar el potencial de los tutoriales de videos, foros, chats vy

otros recursos transmedia (Padilla Escoria et al., 2020).
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Existen una serie de modelos para el uso de medios audiovisuales. Para empezar
el Learning Management System (sistema de gestion de aprendizaje LMS) Moodle,
consiste en utilizar recursos de videos de YouTube para fomentar la practica
independiente. En estudios y seguimientos sobre las potencialidades del Moodle como
plataforma que apoya el proceso de ensefianza-aprendizaje (Gonzélez, 2018), se destaca
la potencialidad de generar aprendizaje colaborativo, a través de la disponibilidad de
recursos didacticos y la comunicacion e intercambio de informacion entre estudiantes y
docentes como principales factores facilitadores. Sus cursos en linea interesan a los
estudiantes y brindan trayectorias de aprendizaje individuales con la oportunidad de que
los estudiantes elijan la hora, el lugar y el ritmo de aprendizaje, proporcionando
aprendizaje sincronico y asincronico (Arancibia et al., 2020). Se logra combinar
armonicamente las clases presenciales con las clases en linea y con la interaccion activa
de los participantes del proceso educativo en la red por medio de videoconferencias, chats,

foros y correo electrénico.

Este modelo permite la implementacion exitosa en programas educativos por la
disponibilidad de un curso en linea con materiales de texto y video estructurados Yy el
apoyo metodoldgico y organizacional apropiado, uso de recursos de videos educativos de
YouTube en cada leccién. El uso de pruebas que estdn destinadas no solo al control del
conocimiento, sino también al entrenamiento, al trabajo independiente de los estudiantes

y el uso de diversas formas de comunicacion e interaccion en lared (Pukach et al., 2020).

También estd el Flipped classroom 0 “aula invertida” que es un método de
ensefianza cuyo principal objetivo es que el alumno/a asuma un rol mucho méas activo en
su proceso de aprendizaje que el qué venia ocupando tradicionalmente (Fornons Jou y
Palau Martin, 2021). En definitiva, supone una inversion con el método anterior
(Wasserman et al., 2017), donde los alumnos y alumnas estudiaran por si mismos los
conceptos tedricos que el docente les facilite y el tiempo de clase serd aprovechado para
resolver dudas, realizar practicas e iniciar debates relevantes con el contenido. Ademas,
Flipped Classroom puede ser aplicado en todas las areas curriculares, en la educacion
primaria, educacion secundaria, educacion superior e, incluso, educacion para adultos
(Blasco et al., 2016).
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La utilizacion de la Flipped Classroom mejora los resultados académicos de los
alumnos del area de Matematicas en relacion a la clase tradicional. En relacion con la
autopercepcion los resultados muestran que hay un aumento de la confianza y Ila
satisfaccion de los alumnos, constatando que el rol de los alumnos pasa a ser mas activo
al disponer de mas tiempo para realizar actividades y eso hace que aumente su
participacion en su aprendizaje y en clases (Fornons y Palau, 2021). Los docentes con el
modelo flipped classroom deben adquirir conocimientos y habilidades necesarias para
hacer frente a sus proyectos de aprendizaje, de ahi el concepto de autorregulacion del
aprendizaje, y en esto debe enfocarse parte de la tarea del docente, en saber transmitir

esas habilidades a sus alumnos (Tourén y Santiago, 2015).

Rotellar y Cain (2016) proponen una serie de recomendaciones para implantar y
desarrollar una estrategia metodologica basada en la clase invertida o flipped classroom :
1. Usar la programacién académica para determinar qué contenidos debe presentarse
fuera del aula'y como disefiar las actividades de aprendizaje en el aula.

2. Facilitar posibilidades de desarrollo académico individuales y en grupo para ayudar a
los estudiantes.

3. Reconocer que la dindmica natural de la clase, puede requerir la necesidad de apoyo en
el aula.

4. Ser conscientes de que el cambio de reglas puede abrumar a una gran cantidad de
estudiantes que deben ser reeducados en cdmo tener éxito en esta nueva aula.

5. Conectar correctamente las actividades previas a la clase, con las actividades que se
realizarén en el aula.

6. Dar opciones a estudiantes para preguntar y/o aclarar la informacion de los contenidos
propuestos y expuestos por el profesorado fuera del aula.

7. Tener cuidado de no sobrecargar a estudiantes con demasiado contenido fuera de clase,

demasiados videos, materiales, lecturas.

Este modelo brinda una combinacion de actividades de aprendizaje activas
basadas en una ideologia constructivista, asi como clases magistrales derivadas de
métodos de instruccion directa basados en principios conductistas. De esta manera,
gracias al empleo de este tipo de recursos, un amplio nimero de competencias genéricas,
tales como las digitales, colaborativas y de comunicacion son desarrolladas (Antén

Sancho y Sanchez Dominguez, 2020). Este modelo emplea herramientas web 2.0, que se
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describen como sitios web y software, que tienen la capacidad de permitir a los usuarios
interactuar a través de blogs, wikis, redes sociales y aplicaciones web (Reinoso— Gonzalez
y Hechenleiter-Carvallo, 2020). Asi, el empleo de herramientas web 2.0, puede ayudar a
mejorar estos modelos creando nuevos recursos y materiales docentes que estan siendo
disefiados como complemento a los tradicionales (Reinoso-Gonzélez y Hechenleit er-
Carvallo, 2020).

Por otro lado, también se tiene el Blended learning que presentan una gran
variedad de formatos y disefios pedagogicos (Soler Morejon y Borjas Borjas, 2020).
Brinda caracteristicas como: la localizacién (en casa, en un lugar pdblico o en un lugar
especifico), tipo de instruccion (magistral, activo y sincronia) y actividades simultaneas,
sucesivas en la linea de tiempo. Este modelo de instruccién dinamico, no estatico, esta
evolucionando bruscamente en multiples sentidos con el desarrollo de innovaciones en

las aulas, avaladas por los avances de la tecnologia.

El docente de Blended learning combina sus habilidades de "formador" con
habilidades propias de "tutor”, ya que pasa de una modalidad a otra, tratando de tomar lo
mejor de ellas. El Blended learning como un modelo educativo que ofrece de manera
sistémica una combinacién o mezcla Optima de recursos, requiere para su implementac i6n
(Rodriguez et al., 2010):

1. Convergencia entre lo presencial y a distancia, combinando clases tradicionales y
virtuales, tiempos (presenciales y no presenciales), recursos (analogicos Yy
digitales)

2. Emplear lo positivo del e-learning y de laensefianza presencial.

3. Utilizar situaciones de aprendizaje que difieren en espacio, tiempo y virtualidad.

4. El estudiante tiene un papel activo en su aprendizaje, el rol del docente es de
mediador y dinamizador.

5. Presentar diferentes tipologias de comunicacién para propiciar la interactividad
sincronica, asincronica, tutoria presencial, comunicacion textual, auditiva, visual

y audiovisual.

Esta serie de recomendaciones pueden ajustarse a la enseflanza de las

matematicas.
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Para la produccion de videos de YouTube educativos también se habla de tipos
de videos, donde concretamente la bibliografia reporta dos modalidades. Para empezar,
estan los videos instructivos que presentan tutoriales, tipo hdgalo usted mismo o aprenda
usted mismo. Estos videos son de naturaleza educativa y didactica para aprender sobre
una tarea o tema especifico, de manera atemporal. Por otro lado, estan los videos
educativos que suelen estar dirigidos a un publico especifico, segmentado por datos
demograficos como grupo de edad, nivel de estudios que cursa el usuario o area de interés
(Mediakix, 2018). Estos videos educativos ofrecen informacion al publico a traves del
contenido presentado generalmente en formatos dinamicos y divertidos, respondiendo
preguntas, analizando y resolviendo problemas simples y complejos y mostrando hechos
ilustrativos interesantes para la comprension de conceptos. La visibilidad y la popularidad
son valores que alimentan la economia de la plataforma, cuyo estdndar es generar valor a

través de la circulacion de contenido (Moreira et al., 2019).

Finalmente, el YouTube se ha utilizado para la ensefianza de una asignatura como
las mateméticas, pues su aprendizaje en las escuelas tiene problemas complejos. Los
padres para que sus hijos puedan amar y comprender les brindan aprendizaje adicional a
través de cursos o lecciones privadas produciendo el desagrado de algunos nifios. A esto
se incluye factores como los medios de aprendizaje convencionales y el material
demasiado dificil que produce dificultad para llevar a cabo el proceso de abstraccion y
para comprender la ldgica basica de los conceptos matematicos. Aun con buenas
habilidades cognitivas, puede obtenerse una mala percepcion matematica debido a la
presion externa. La revolucién de la industria de la comunicacion brinda suficie ntes
oportunidades para que los nifios aprendan varias cosas mas facilmente. Una de las
revoluciones en la industria de las comunicaciones es YouTube que abre muchas
oportunidades y también cambian los patrones de pensamiento y los estilos de aprendizaje
(Hidayatullah y Suprapti, 2020).

Existen buenas experiencias usando el YouTube, por ejemplo: “julioprofe”, un
canal de YouTube sobre lecciones de matematicas con casi cuatro millones de
suscriptores, ampliamente conocido y utilizado entre los estudiantes latinoamerica nos.
Este canal se analizd en una investigacion formal a través de grupos focales, donde se
entrevistd a 22 estudiantes de ingenieria de una universidad mexicana. Los resultados

sugieren que la ayuda matematica que los estudiantes obtienen de estos videos de
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YouTube es un tipo de ayuda multifuncional, siempre disponible, privada, facil de usar y
a su propio ritmo. Es un tipo de ayuda matematica que los estudiantes no pueden obtener
de los contextos escolares més tradicionales. Argumentamos que estas caracteristicas
contribuyen a hacer de YouTube una fuente tan popular de ayuda matematica entre los

estudiantes contemporaneos (Esparza y Sanchez, 2021).

También existe un repositorio floreciente de lecciones en linea (Dinmore, 2019)
como el ejemplo popular de videos educativos son los producidos por Khan Academy,
que actualmente cuenta con mas de 1,6 millones de visitas y mas de 4,6 millones de

suscriptores (Rojewsky, 2022).

También esta el caso de un nuevo conjunto de datos llamado EduNet, que tiene
20 clases de accion, alrededor de 7851 clips anotados manualmente extraidos de videos
de YouTube y grabados en un entorno de aula real. Cada categoria de accion tiene un
minimo de 200 clips y la duracién total es de aproximadamente 12 horas. Hasta donde
sabemos, EduNet es el primer conjunto de datos especialmente preparado para el
monitoreo en el aula de las actividades de los docentes y los estudiantes. También es un
conjunto de datos de acciones desafiante, ya que tiene muchos clips y debido a Ila
naturaleza sin restricciones. El desarrollo de un nuevo conjunto de datos de referencia
para el dominio de la educacion beneficiara la investigacion futura sobre los sistemas de
monitoreo del aula. El conjunto de datos de EduNet es una coleccion de actividades en el

aula, obtenido de 1 a 12 escuelas estandar (Sharma et al., 2021).

3.3 Propuesta para elaborar videos educativos para la ensefianza de las matematicas
y resultado

En funcion de la revision anterior, presentamos esta plantilla para elaborar

videos educativos. Cada uno de los componentes de la plantilla explicamos a

continuacién. (Ver Tabla 4)

Tabla 4

Ejemplo de plantilla para elaborar videos educativos
Nombre del canal YouTube Mautematicas (unién de Mauricio y matematicas)
Tematica del canal YouTube Aplicaciones para aprender matematicas y su uso.
Objetivo del canal YouTube Analizar y recomendar a padres de familia, estudiantes y

profesores las aplicaciones que ensefien las matematicas.
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Tema del video Aprendiendo a usar Khan Academy para estudiantes.

Nivel: Quinto de basica

Complejidad: (baja, media, alta) Media (necesitarse mas de una leccion)

Tipo de video: (instructivo o educativo para un publico Educativo para un publico especifico

especifico)

Objetivo: Ensefiar a los nifios de Quinto de bésica a utilizar la

plataforma Khan Academy.

Metodologia: Flipped Classroom, Blended learning, ABP, Utilizaremos en esta canal el aula invertida o

otros flipped classroom. Es un método de ensefianza que ofrece
la posibilidad de ensefiar al alumnado a sus ritmos
individuales, lo que supone una personalizacién superior
para cada uno. Este modelo puede resultar idoneo para el
desarrollo de talento de los mas capaces (Tourén y
Santiago, 2015).

Tiempo estimado de cada video 5 — 6 minutos

Secuencia de siguientes videos Khan Academy
Video 1: Aprendiendo a usar Khan Academy para
estudiantes
Video 2: Khan Academy para Profesores.
Video 3: Khan Academy para Padres.
Video 4: Ejercicios de Khan Academy.

Minegraft

Video 5: Empezar a usar Minecraft education.

Video 6: Aprender a programar con Minecraft education.
Video 7: Minecraft education ejemplos practicos.

Brain Pop

Video 8: BrainPop espafiol para principiantes.

Video 9: Como calcular el area de la superficie BrainPop.
Video 10: Concepto de decimales BrainPop.

Bmath

Video 11: Descubriendo Bmath.

Video 12: Suma y descomposicién con bloques base 10
Bmath.

Video 13: Bmath aplicacién para jugar matematicas en el
movil.

Otras aplicaciones (videos para describir su uso y
ejercicios).

Presentamos a continuacion un guion de ejemplo del video numero 1, con Titulo

Aprendiendo a usar Khan Academy para estudiantes. (Ver Tabla 5)
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Tabla 5

Guion: Mautematicas: Aprendiendo a usar Khan Academy para estudiantes.

Nombre de la Escena
Presentacion del canal Mautematicas

Nombre de las aplicaciones
Plataforma Khan Academy

Boceto de la escena

Mautematicas

=

Escena N° 1
Especificaciones
El profe Mau saluda, les da la bienvenida

e indica que va a ensefiar y explicarles
en esta sesion, el uso de la plataforma Khan
Academy

Didlogos

Aprendamos mate con el profe Mau

")) :{ﬁ: Mana

Muppets

Siguiente escena
Presentacion del canal Mautematicas

Elinicio en el canal de Mautemsticas
Interaccion Aprendamos mate con el profe Man

Nombre de Ia Escena
Presentacion del canal Mautematicas

Nombre de las aplicaciones
Plataforma Khan Academy

Boceto de la escena

)
ondershate ‘ Created with
Filmora Wond

share |

Escena N° )
Especificaciones

Saludo y Bieavenida al canal por parte
del Profe Mau.

Didlogos  Aprendamos mate con el profe Mau

") Audio locutor

Siguiente escena
Presentacion de Salma Khan

Saludo, bienvenida v
Interaccion presentacion el canal
Mauteméticas
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Nombre de la Escena Nombre de las aplicaciones Escena N° 3
Presentacion de Salma Khan Plataforma Khan Academy
Especificaciones
Presentacion de Salma Khan
Boceto de la escena ;Quiénes son sus padres?
;Cudles son los estudios de sus padres?
;Como empezo a subi videos?

G
W

“hare i

K&{ix‘mrr i

;Cudl es la idea que tiene Khan sobre la
educacion?

Didlogos  Aprendamos mate con el profe Mau

‘))) Autio et

Siguiente escena
Presentacion de Khan Academy Interaccion Presentacion de Salma Khan
Nombre de la Escena Nombre de las aplicaciones Escena N° 4
Presentacion de Khan Academy Plataforma Khan Academy
Especificaciones
El profe Mau sauda, les indica que Khan Academy
Boceto de la escena ofrece ejercicios de practica, videos instructivos y un

[T . o0 @
RIS
4 N \

o1

E u \ KHANACADEMY

| & =»

— I \ T
Wolitlershrareg) Geated i &

. - y . 3 (o<
Filmonammmm 7 Wedders ;.uu@.—n.-).-;,

Didlogos  El ingreso en la plataformakChan Academy para la ensefianza
de las Tablas de la Multplicacion

panel de aprendizaje.

Khan propone que el profesor asigne a los estudiantes
los videos que han de ver en su casa para aprender
I eV tema.

Khan Academy tiene lecciones sobre matematicas,
ciencias, historia, grandtica y mucho mds

")) Auo ot

Siguiente escena
Configuracion de la Cuenta

La ensefianza del ingreso
Interaccion en la plataforma Khan
Academy
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Nombre de la Escena Nombre de las aplicaciones Escena N° 5

Configuracion de [a Cuenta Plataforma Khan Academy
Especificaciones
Registrarse en: https://wiww khanacademy.org.

Boceto de la escena Ingresa en configuracion o inicia con tu

o O ottt ‘ correo electronico.
ey Is"’ El profe Mau muestra la pantalla de inicio
G Do O KhanAcadeny : de Khan Academy. Explica la manera para registranos

Configuracion

Conta Correo electrinio

Lo bisico

Seuddnimo

como estudiantes, para poder explicar el uso a
nuestros alumnos. Indica que la informacion solicitada se
esctibe en cada casillero.

Didlogos  Aptendamos mate con el profe Mau

P ..

Siguiente escena
Elegir un tema o Interaccion Registrarse en Khan Academy
editar un curso
Nombre de la Escena Nombre de las aplicaciones Escena N° 6
Elegir un tema o Plataforma Khan Academy
editar un curso Especificaciones
Elegir un tema, despues de iniciar sesion.
Boceto de Ia escena Selecciona la materia que te interese.
T [Eplora los temas que desees aprender.
y maurcovele (W Es.te sistemzf al adaptarse al Ecuatoriano, debe
B ety A i o U faesemnelo pah.
B Wikt Por lo tanto el el 4° grado Norteamericano equivale
al 5 grado de basica.
Miscursos m El profe Mau va a revisar los contenidos de
5" grado de bsica para saber st los contenidos
G U'nh i de aprendizaje de las tablas de la mutipfcacion

Didlogos  Aprendamos mate con el profe Mau

corresponde a ese nivel

) ..

Siguiente escena
Nivel 4° grado

Interacci6n Elegir el tema que te inferese.
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Nombre de la Escena Nombre de las aplicaciones Escena N° 7
Nivel 4° grado Plataforma Khan Academy
Especificaciones
El profe Mau selecciona el nivel 4° grado, la
Boceto de la escena Unidad 3: Multiplica por mimeros de 1 digito.
En esta opcion se desplegan varias opciones
0/30purtos dedomine~|Para poder trabajar en refuerzo de las tablas de

V Unidad 3: Mutiplca por ndmeros de 1 digito
Comparar con mulipicacion Haz una estimacidn de productos
Muttiplcacion por 10, 100y 1000 Multiplica con productos parciales

Muipicacion de varios igitos: valor posicional y modelos .

la multiplicacion.
La eleccion de cualquiera de las opciones es de
acuerdo al gusto de cada estudiante.

‘))) Audio locutor

Didlogos  Nivel 4° grado sleccionando la Nivel 4° grado de unidad
Unidad. Interaccion La eleccion de cualquier opcion
Siguiente escena para aprendizaje de las tablas
Dale un vistazo a Preparacion para 4.° grado de la multiplicacion
Nowbre de la Escena Nombre de las aplicaciones Escena N° §
Dale un vistazo a Preparacion para 4." grado Plataforma Khan Academy
Especificaciones

El profe Mau les muestra la variedad de

Boceto de la escena

A CONIRCIAN para tl
e Unidad 1: Preparacion para valor posiclonal

9 Unidad 2: Preparacion para sumas, restas y estimaciones G/900 puntos de daminia

Redondear al 10 o 100 mis corcano Sumar y restar hasta 1,000

actividades para reforzar [as tablas dz la
multiplicacion que brinda el ivel de 4.° grado.
Lamotivacion de cada una de las actividades
propuestas permite poner a prueba cada uno

de los conocimientos.

Alfinalizar cada actividad se puede evidenciar los
logros o el dominio de cada actividad.

¢

Didlogos  Dale un vistazo a Preparacion para 4. grado

La variedad de actividades para
Interaccion reforzar [as tablas de la

Siguiente escena
Comienza la actividad

multiplicacion del nivel de
4 grado.
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Nombre de la Escena Nombre de las aplicaciones Escena N° 9
Comienza la actividad Plataforma Khan Academy
Especificaciones
El profe Mau selecciona comienza la actividad.
Boceto de la escena Dentro del curso o tema, existe una fista de lecciones.
Haz click en una leccion para comenzar.
A Mis cursos m Sigue las intruscciones y realiza las tareas
Gk - T que se solicitan.
Avince

Nasts 0 Moltiplica por numeros de | [:‘ e et ol
diphe

I‘§> Audo bt

Didlogos  Seleccion en Mis Cursos de los contenidos a
ensefiar. Interaccion Seleccion de [a actividad.
Siguiente escena
Video explicativo
Nombre de la Escena Nombre de las aplicaciones Escena N° 10
Video explicatvo Plataforma Khan Academy
Especificaciones
El profe Mau indica que la mayoria de lecciones
Boceto de la escena inchuyen un video explicativo.
Mira el video y presta atencion a las explicaciones.
10 i tienes alguna duda puedes volver a ver el
o h i o Compar con mullcacin video.
et Nk
(gt ) Congr con oo

Atonuacn it

D, Compuecopobioctnysomajofy —— Compracon i

‘))) Aud ot

Didlogos  Video explicativo que inchiyen
un video.

Siguiente escena
Cuestionario  lecciones

Interaccion Interaccion de lecciones
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Nombre de la Escena Nombre de las aplicaciones Escena N° 11
Cuestionario y lecciones Plataforma Khan Academy
Especificaciones
El profe Mau explica que al contiar avanzando
Boceto de la escena através de cuestionarios, lecciones y efercicios
te ayudaa completar el curso o temaa
o estudir.
OIS OF GOl )\ ’ p'xm
Resumen de hbided )
Compur con multiplcackn
Cuestionario 4
B Sube die nivel en Las habdidades anteriores y obtén hasta 160
Puntos de Dominio
Cuestionario 1.5 preguntas L,

Inicia cuestionario

))) Audo hetr

Didlogos  Video explicativo que inchuyen
un video.

Interaccion Completar el curso.

Siguiente escena
Conclusiones de [a aplicacion elegida

Nombre de Ia Escena Nombre de las aplicaciones Escena N° 12
Conclusiones de la aplicacion elegida Plataforma Khan Academy
Especificaciones
El profe Mau feficita a los nifos por su
Boceto de la escena trabajo y les recuerda la importancia
de aprender las tablas de multiplicacion.
Desafio de curso Les explica que Khan Academy puede ser
una herramienta divertida y utl para aprender

Pon a prueba tu conocimiento de las hablidades en este curso,
Tienes un examen pronto? El desatio del curso puede ayudarte
a comprender qué necesitas repasar,

Comenzar el desafio del curso

matematicas y les anima a seguir explorando
y decubriendo actridades para continuar
aprendiendo.

‘))) Audo delsideo

Didlogos  La exploracion, felicitacion y agradecimiento despues de usar [a plataforma.

Interaccion Trabajo y exploracion de la

Siguiente escena
Fin

plataforma Khan Academy,

felicitacion y agradecimiento
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Esta secuencia se repetira para los siguientes videos Yy va a facilitar la realizac ion

de los mismos

Resultado de este guion se generd un video de YouTube. Se hicieron ocho
propuestas previas a las que hubo que corregir aspectos sencillos pero importantes, como,
la locacion, la luz, la musica, la pronunciacion, la gesticulacion vy la actitud. Finalme nte
se obtuvo el video definitvo el que esta en el siguiente enlace:
https://youtu.be/lt ISOveakA

3.4 Valoracion del video educativo con la escala de diferencial semantico

Aplicamos el cuestionario de diferencial semantico a cinco profesores de
matematicas de primaria de una escuela privada de la ciudad de Cuenca. Para llenar el
cuestionario debian mirar el video subido en la plataforma YouTube y resolver la
evaluacion que estaba en Google Forms (Anexo 1). Las participantes fueron cinco
mujeres cuyos rangos de edad estuvieron entre los 24 y 54 afios de edad, sus promedio de
afios de experiencia son 29, la formacién universitaria es de licenciadas en educacion, una
de ellas tiene formacion de cuarto nivel en educacion. Todas ellas son profesoras del nivel

de quinto de basica.

Las respuestas de las profesoras fueron las siguientes (Ver figura 2):

Figura 2
Respuestas profesores valoracion video Mautematicas; Khan Academy

6: Reciente 1: Anticuado 4,5
6: Calido 1: Frio 5,7
6: Insdlito 1: Habitual 4,5
6: Interesante 1: Irrelevante 5,5
6: Maduro 1: Infantil 2,5
6: Selecto 1: Vulgar 4,5
6: Formal 1: Informal 3,5
6: Divertido 1: Aburrido 5,5

6: Bonito 1: Feo 5,5
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Como podemos apreciar, hay una tendencia a valorar positivamente el video, por
lo que, segun la evaluacion promedio de los profesores este recurso es: reciente, calido,
insdlito, interesante, selecto, divertido y bonito. Hay una valoracién que se inclina hacia
mirarlo infantil mas que maduro, situacion que es de esperarse pues el publico seria
principalmente nifios, por la misma razén hay una tendencia de los evaluadores hacia
mirarlo méas bien informal.

Las cuatro valoraciones cualitativas de las evaluadoras fueron las siguientes:

1. Le parecié muy interesante el video

2. Le parecio diferente

3. Felicitd, refirid que la presentacion es excelente

4. Le parecio bien. Sugiri6 que el tono de voz sea mas maduro para captar laatencion

de nifios y profesores.
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CAPITULO 4
Discusion

El objetivo general de esta investigacion fue analizar las aplicaciones que
fortalecen el aprendizaje de las matematicas para nifios de primaria, por medio de una
revision exhaustiva a partir de la busqueda de articulos relevantes publicados en el
periodo del 2013 al 2019 y realizar como ejemplo un video tutorial para apoyar la

implementacion de estos recursos en el aprendizaje esta asignatura.

Los primeros hallazgos que resultaron del analisis de las aplicaciones que
fortalecen el aprendizaje de las matemaéticas, resultaron ser estas 14 apps: Brain Pop,
Minecraft, Google: Google Apps for education, Bmath, Show Me, Math Shake, Math
Apps, Show and Tell, H5P, Mathemagica-Kids Math, A.L.E.X., Educreations,
Mathematicas Aplication, Hahai: Computational Thinking in Primary Schools, creadas

en afios distintos que van desde 2013 al 2019.

Las aplicaciones se han convertido en apoyos fundamentales para los profesores
de matematicas. Las experiencias de los profesores al utilizar aplicaciones son
provechosas. Por ejemplo, el uso de la aplicacion BrainPop ofrece videos animados,
juegos interactivos, actividades y cuestionarios que pueden ser utilizados por una
variedad niveles. Los estudiantes que utilizaron BrainPop han demostrado una mejora
significativa en su conocimiento conceptual de las matemaéticas, asi como un increme nto

en el interés y motivacion hacia esta asignatura (Kumar y Kumar, 2014).

Minecraft también ha brindado una buena experiencia a los profesores pues
promueve el trabajo en equipo, la colaboracién y la creatividad. El uso de Minecraft como
recurso para las matematicas mejord considerablemente la comprension de estos
conceptos, asi como su actitud y su motivacion para aprender (Hsu et al., 2016). La
posibilidad de crear mundos virtuales permite explorar, construir y resolver problemas.
Los mundos virtuales pueden servir para calcular el area y el perimetro de diferentes
edificios y estructuras. Esta aplicacion sirve para motivar con desafios y plantear Ila
resolucion de planteamientos en la geometria, proporciones, fracciones y otros conceptos

matematicos.

29



La aplicacion Educreations también es una valiosa ayuda para los profesores, al
ser una herramienta que permite grabar las clases por videos interactivos Yy
personalizados. Educreations puede ser utilizado como una herramienta para el
aprendizaje de las matematicas. Los beneficios incluyen la posibilidad de crear lecciones
interactivas y personalizadas, la capacidad de grabar y compartir explicaciones y
demostraciones de problemas matematicos y la opcion de recibir retroalimentac ion
inmediata sobre el desempefio de los estudiantes. Los maestros han sefialado que el uso
de esta herramienta puede fomentar el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y
creativo en los estudiantes, asi como mejorar su motivacién y participacion en el

aprendizaje de las mateméticas (Hernandez-Sampieri et al.,2018).

Math Shake es reconocida por sus beneficios de actividades interactivas para
practicar matematicas de forma ludica y atractiva, adaptandose al ritmo de aprendizaje,
permitiendo el avance del estudiante a su  propio ritmo 'y  proporcionando
retroalimentacion inmediata a los después de cada actividad, lo que les permite identificar
sus errores y corregirlos. El uso de Math Shake en el aula puede ayudar a los estudiantes
a comprender conceptos matematicos complejos de una manera mas interactiva y visual.
Ademas, la aplicacion fomenta el aprendizaje colaborativo ya que permite a los
estudiantes trabajar juntos para resolver problemas matematicos. Los autores también
sugieren que Math Shake puede ayudar a mejorar la motivacion y el interés de los
estudiantes en las matematicas al proporcionar una forma mas atractiva de aprender
(Pimchan et al., 2019).

La aplicacion Math Apps presenta una variedad de temas de matematicas,
incluyendo aritmética, geometria, algebra y estadistica, permitiendo profundizar en
diferentes areas el aprendizaje a través de esta aplicacion. Uno de sus potenciales es la
posibilidad de personalizar y elegir temas y actividades que se adapten a necesidades y
habilidades especificas y ofrece herramientas de evaluacién que permiten a los profesores
y padres de familia realizar un seguimiento del progreso. Segun Naftaliev y Yevseyeva
(2019), los juegos y ejercicios interactivos pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar

habilidades matematicas, como la resolucion de problemas y el pensamiento critico.

La aplicacion H5P permite crear materiales interactivos para el aprendizaje de
matematicas, lo que aumenta la motivacion y el interés. Los profesores pueden

personalizar el contenido y adaptarlo a las necesidades especificas de cada estudiante, lo
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que puede mejorar la comprension y el rendimiento en matematicas y ademas
proporcionar una retroalimentacion inmediata a los estudiantes, lo que les permite
corregir errores y mejorar su comprension de los conceptos matematicos. La aplicacio n
ofrece una amplia gama de formatos de preguntas y ejercicios y permite a los profesores
adaptar la ensefianza a las necesidades y habilidades de cada estudiante. H5P es una
herramienta valiosa para fomentar la participacion activa de los estudiantes y mejorar la

comprension y retencién de conceptos matematicos (Alzaghoul y Al-Hwaitat, 2021).

Estas multiples evidencias permiten apreciar el valor de la tecnologia como
auxiliar en la educacion pues contribuye en fomentar el aprendizaje de nuestros
estudiantes. Sin embargo, el impedimento de no tener acceso 0 no tener competencias
digitales para manejar estos recursos afecta al aporte y uso de estas herramientas,
fundamentales para enriquecer los procesos de aprendizaje. La importancia del uso de las
aplicaciones para la ensefianza de matematicas es necesaria, por lo que debe tomarse en
cuenta la gratuidad, la eleccién de acuerdo a las necesidades o nivel de aprendizaje

requerido.

A continuacion, se presentan algunas de las aplicaciones matematicas mas

utilizadas para quinto grado de educacion basica, citadas por diversos autores:

1. Math Apps: Esta aplicacion ha sido utilizada por maestros de matematicas para
crear actividades y ejercicios personalizados, adaptados al nivel de cada
estudiante (Guo et al., 2020).

2. Math Shake: Esta aplicacién combina juegos interactivos con conceptos
matematicos, lo que la convierte en una herramienta ltdica y educativa al mismo
tiempo (Liu y Chen 2020).

3. BrainPop: Esta plataforma de aprendizaje en linea ofrece una amplia variedad
de videos y actividades interactivas para ensefiar matematicas y otros temas (Li
y Li 2018).

4. Educreations: Esta aplicacion permite a los estudiantes crear y compartir videos
para explicar conceptos matematicos Yy resolver problemas (Rodriguez y
Quintana 2018).

Es importante tener en cuenta que estas aplicaciones no son las Unicas

disponibles y que la eleccion de unau otra dependera de los objetivos especificos de cada
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maestro y las necesidades de sus estudiantes, de todas maneras, los autores citados
reportan a estos recursos como los més utilizados en el ambito educativo, por lo que vale

la pena explorarlos.

Un segundo objetivo de este estudio, era revisar el YouTube como recuso para
apoyar la ensefianza de las matematicas. El autoaprendizaje mediante la visualizacion de
videos educativos en YouTube es un verdadero apoyo al que recurren aprendices ndveles
y maestros expertos, para apoyarse en el desarrollo de sus actividades educativa y resolver
dudas. Esta herramienta puede ser un muy buen complemento para poner en préctica los
contenidos de la asignatura de matematicas porque resulta muy motivador, entretenido,
favorece el aprendizaje activo de los alumnos, son mas eficaces para la adquisicion de
contenidos ademas de crear dentro del aula un clima de satisfaccion que favorece este
proceso de ensefianza y aprendizaje (Garcia-Valcarcel y Basilotta, 2017; Robledo et al.,
2015; Pastor-Rodriguez et al., 2022). Pero no menos importante es despertar este interés

hacia este recurso por parte del alumnado (Carbonell Bustamante, 2017).

El YouTube, recoge interesantes ventajas como recurso de apoyo para el
aprendizaje. Para empezar YouTube rompe paradigmas de las précticas convenciona les
(AIMC, 2020b), pues ha sido una herramienta clave para la democratizacién de la
produccion de contenido, permitiendo a personas y grupos que anteriormente no tenian
acceso a los medios tradicionales, crear y difundir sus propios mensajes. Este recurso ha

permitido:

1. Un entorno de aprendizaje méas atractivo, al modificar la forma en la que se
ensefian las matematicas no sélo basado en los contenidos de la materia, sino en
que se aprenda a aprenderla, ensefiando a sus usuarios a reflexionar y
autoevaluarse para ser capaces de reconocer las habilidades, poniendo en practica
propios procedimientos que permita hacer un balance de lo que sabe y lo que
necesita mejorar (Leiva, 2016).

2. Facil acceso y uso Gratuito, pues permite con el uso de moévil y las plataformas
virtuales, el desarrollo continuo del conocimiento Tirado Lara y Roque
Hernandez, 2019). Este recurso presenta los contenidos de manera sencilla y
directa, en un tiempo reducido, con diversos efectos audiovisuales (Gonzalez,
2018).
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3. Motiva a los estudiantes, promoviendo en ellos un significativo proceso formativo

y generando experiencias de aprendizaje colaborativo dentro de su entorno
(Bozkurt y Sharma, 2020).

Compatibilidad de formatos sus principales ventajas son la usabilidad vy
disponibilidad en diferentes medios (Pastor—Rodriguez et al., 2022).

Hace el aprendizaje méas entretenido, debido al gran potencial dentro de los

procesos de ensefianza-aprendizaje (lzquierdo y Gallardo, 2020).

Sin embargo, el YouTube también tiene aspectos que observar, entre ellos tenemos:

Incentivador vy globalizador. Si bien, en la actualidad
Internet impera como medio de comunicacién, facilitando multiplic idad
de fuentes para la adquisicion de conocimientos, a saber, portales en linea,
revistas online, foros, podcasts, videos, blogs, etc. (Amarasekara y Grant,
2018; Minol et al., 2007; Morales-Corral, 2014). La funcion es instruir-comunicar
contenidos y para que este recurso adquiera un enfoque educativo debe incent ivar
y despertar el interés del estudiante por los contenidos, ademas de ser
globalizador, al permitir trabajar bajo diferentes perspectivas una misma tematica,
estimulando la discusién grupal (Vizcaino-Verdu et al, 2020).

Y es que YouTube recoge diferentes formas metodoldgicas de aprendizaje que
escapan al control académico, dando oportunidades al aprendizaje informal a los
jovenes. Un ejemplo serian las comunidades booktubers que promueven el inicio de
la lectura y favorecen lareflexion o la interpretacion creando sinergias de

colaboracion y participacion entre iguales (Vizcaino-Verdua et al., 2019).

Incorporacion en los procesos educativos. Grisales (2018) en su investigac ion
menciona que, siendo la tecnologia un recurso que ofrece grandes beneficios sobre
los procesos educativos, es necesario establecer que, si bien el proceso ensefianza -
aprendizaje de la matematica demanda la incorporacion de recursos tecnoldgicos
en aras de lograr mayor motivacién por parte de los estudiante s y diversificac idn
de los métodos de instruccion para los docentes, la utilizacion de estos elementos
no puede hacerse de forma arbitraria y desarticulada de lo técnico o de lo
pedagogico.

Compromiso de la comunidad educativa. La gran variedad de herramie ntas o
recursos que forman parte de las TIC cuenta con la oportunidad de conseguir que
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los conocimientos matematicos sean social y culturalmente relevantes. Para poder
alcanzar ese objetivo, se necesita de un gran compromiso Y esfuerzo por parte de
la comunidad educativa (Peris Reig, 2020), situacion que va més alla del uso de
videos educativos.

e Adoptar estrategias educativas. Los docentes también deben actualizar las
técnicas de ensefianza para desarrollar competencias de aprendizaje moderno
(Morales-Bueno, 2018). Esto implica la necesidad de adoptar estrategias
pedagogicas que generen un aprendizajes significativos y colaborativos en los
estudiantes para resolver problemas cotidianos (Alvis-Puentes et al., 2019).

e Eleccion de los videos. Es importante la exploracion, depuracion y eleccion previa
de los videos que seran recomendados a los estudiantes debido a que la
visualizacion de videos de baja calidad académica tiene una consecuencia erronea,
lo que puede ocasionar ciertas resistencias de parte de los estudiantes para
observarlos y de los profesores hacia la incorporacion de YouTube en sus
actividades docentes (Almobarraz, 2018).

e Explorar la manera en que se adapta el contenido al formato audiovisual y se
utiliza de manera efectiva la dinamica propia de YouTube para atraer y retener al

publico objetivo (Vizcaino—Verdu et al, 2020).
4.1 Los modelos pedagdgicos para la elaboracion de videoseducativos

Los modelos pedagdgicos suelen tener propuestas especificas y  objetivos
puntuales para favorecer la ensefianza y el aprendizaje. Algunos de ellos se aplican al uso
educativo de recursos audiovisuales. Presentamos nuestras principales conclusiones de

los analizados para esta propuesta.

1. Aprendizaje basado en proyectos (ABP): El enfoque del ABP se enfoca en el
desarrollo competencial del estudiantado. EI alumnado es una persona capaz de
construir su propio conocimiento a través de la interaccion con la realidad,
poniendo de relieve la relacion entre el alumnado, profesorado, familia y entorno
(Balcells, 2014; Bell et al., 2010; Wilhelm y Wilhelm, 2010; De la Puente Pacheco
et al, 2020). En el ABP el docente deja de ser transmisor y reproductor de
conocimientos para ser considerado un productor y facilitador del aprendizaje
independiente y colaborativo del alumnado. El docente fomenta la indagacié n

respecto a retos durante un periodo de tiempo con el objetivo de desarrollar en el
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alumnado competencias necesarias y aplicables en la vida (Barron y Darling-
Hammond, 2008; Savery, 2015; Ayerbe Lopez y Perales Palacios, 2020)
condicion que puede usarse provechosamente en los videos educativos.

Aprendizaje basado en competencias (ABC): La educacion basada en
competencias se centra en estdndares o normas que involucran a todos los
procesos implicados en los modelos y modalidades que la adoptan, es decir,
normalizacion, evaluacion, certificacion, reconocimiento, formacion y validacio n.
En este sentido, merecen especial atencién los esquemas de ensefianza-
aprendizaje que favorezcan el estimulo y ejercicio de los llamados aprendizajes
centrales, y las habilidades cognitivas de orden superior, conocidas como
metacompetencias. Los recursos audiovisuales, podrian apoyar el desarrollo de
muchas competencias duras y blandas, necesarias para el desempefio. Bastaria
experimentar con estos recursos y explorar sus posibilidades. (Machado Ramirez
y Montes de Oca, 2020)

Aprendizaje cooperativo: El aprendizaje cooperativo se refiere a un conjunto
de métodos de instruccion en los cuales trabajan los estudiantes en pequefios
grupos (de tres a seis comparieros) (Pachay Lépez, et al, 2020). Los integrantes
de cada grupo son responsables no solo de aprender el material de clase, sino de
ayudar a que todo su grupo lo aprenda. Depende de cada uno de los miembros, ser
responsable implica distribuirse un determinado contenido de modo que
aproveche el trabajo equitativo, equilibrado y colaborativo para alcanzar el
aprendizaje de forma mutua y autbnoma. EIl reto de esta propuesta es que los
objetivos sean grupales, de una unidad social, por lo que el aprendizaje se vuelve
interdependiente (Varaldi, 2022). Apoyarse de videos educativos puede respaldar
la consecucion de estos objetivos

Flipped Classroom: En esta metodologia se ha decidido invertir el modelo
tradicional (clase magistral de conocimientos relevantes, coadyuda de estrategias
de aprendizaje, actividades extra clase para practicar e interiorizar los
conocimientos, evaluacion de esta interiorizacion y retroalimentac ion
correspondiente con el fin de responder a las diversas dinamicas al interior del
aula (Rodriguez, 2017) Una forma de apoyar esta autonomia y responsabilidad

del estudiante que es resulta de estos procesos es a través de los videos educativos
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5. E-learning la dinamica cambiante en la tecnologia e informacion ha
transformado los medios de comunicacion y las metodologias de aprendizaje. En
cuanto al aprendizaje se refiere, la metamorfosis inicio con el d-Learning
(Aprendizaje Distanciado), seguido del e-Learning (Aprendizaje Electronico), el m-
Learning (Aprendizaje MAvil), hasta llegar a combinar los anteriores a la metodologia

presencial el b-Learning (Florez et al., 2017).

a) b-Learning. La modalidad Blended Learning, pese a su corta existenc ia,
mantiene un intenso dinamismo, puesto que combina las clases magistrales

con los ejercicios, los estudios de caso, las grabaciones de video y audio, el
soporte en linea, ademéas del asesoramiento y la tutoria (Ortiz Aguilar et al,
2021)

b) d-Learning. Esta metodologia, se define como un entorno de aprendizaje que
brinda beneficios como: realizar sus tareas en un entorno tecnoldgico a
cualquier hora y lugar, mejora la calidad del proceso de aprendizaje al
aprender a su propio ritmo, se adapta a las necesidades individuales de los
estudiantes y enfoques pedag6gicos adecuados al contexto de cada actor
(Hodges et al., 2020).

C) e-Learning. El e-Learning es una de las estrategias formativas y hace
referencia a todas las actividades que se dan exclusivamente a través de un
dispositivo conectado a la red. Esta estrategia puede dar solucion a problemas
educativos como el aislamiento geografico del estudiante de los centros de
formacion y la necesidad de perfeccionamiento constante que nos introduce la
sociedad del conocimiento (Back et al., 2015; Ortiz Aguilar et al, 2021)

d) m-Learning El aprendizaje movil, es definido como la capacidad de aprender
en todas partes y en cualquier momento sin necesidad fisica permanente,
ofrece métodos modernos de apoyo al proceso de aprendizaje mediante el uso
de instrumentos mdviles, tales como los ordenadores portéatiles y las tabletas
informaticas, los lectores MP3, los telefonos inteligentes (smartphones) y los
teléfonos moviles (UNESCO, 2017; Hodges et al, 2020).

Cada uno de estos modelos pedagdgicos tiene objetivos especificos y propuestas
metodologicas diferentes, pero todos tienen en comun el enfoque en el aprendizaje activo,

el desarrollo de habilidades y competencias y la promocion de lacreatividad y la

36



colaboracién

investigacion:

entre los estudiantes. Estos modelos pedagogicos aportan a esta

Aprendizaje basado en proyectos (ABP): Supera el tener criterios y
evidencias. Va mas alla de la determinacion del nivel de aprendizaje
alcanzado por los estudiantes buscando con ello que la valoracion sea una
auténtica experiencia de aprendizaje y formacion integral (Flores-Fuentes
y Juarez-Ruiz, 2017).

Aprendizaje basado en competencias (ABC): Busca propiciar el
desarrollo de la creatividad y el pensamiento logico y critico entre los
estudiantes, coadyudando a estructurar mejor sus ideas y razonamiento
para poder razonar matematicamente, y no simplemente responder ciertos
tipos de problemas mediante la repeticion de procedimientos establecidos
(Flores-Fuentes y Juarez-Ruiz, 2017).

Aprendizaje cooperativo: "Cooperar en la accion viene a ser operar en
comun, es decir, el ajustar mediante nuevas operaciones (cualitativas o
métricas) de correspondencia, reciprocidad o complementariedad, las
operaciones realizadas por cada uno de los colaboradores. Y asi sucede
en todas las colaboraciones concretas: el seleccionar conjuntamente
objetos segun sus cualidades, el construir entre varios un esquema
topografico, etc. “Viene a ser coordinar las operaciones de cada
colaborador en un sistema operatorio Unico, cuyos propios actos de
colaboracidn constituyen las operaciones integrantes”(Piaget, 1965, p.
91).

Flipped Classroom: Se constata que tal como concluyen Kraut et al.
(2019) y Zainuddin et al. (2019) en sus revisiones sistematicas sobre FC,
se produce un aumento de las interacciones sociales entre alumnos y
alumnos y docente al utilizar la metodologia Flipped Classroom en
comparacion con la utilizacion de una metodologia més tradicional.
E-learning: La irrupcion de las nuevas tecnologias de la informacién y la
comunicacion estan produciendo cambios significativos en la sociedad,
que, aprovechando las ventajas de las nuevas tecnologias para aplicarlas

al campo de laeducacion a distancia, y adecuarse asi a las demandas
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sociales y a lanecesidad de nuevos perfiles profesionales (Rienda Gémez
et al., 2007)

5.1.b-Learning: Ejemplificamos el aprendizaje como un cambio en el
discurso a través de como los estudiantes para aprender integran las
ideas tedricas, cuando interpretan el pensamiento mateméat ico,
describiendo situaciones con expresiones genéricas y poco especificas
mediante un discurso general, con un foco en lo procedimenta |
(Penalvay Linares, 2013).

5.2.d-Learning. La interaccion que ofrece, dado que combina los modos
sincronicos 'y asincrénicos, y emula un proceso de ensefianza y
aprendizaje convencional de tipo presencial en contexto de aislamie nto
socioeducativo, denominado ensefianza remota de emergenc ia
(Hodges et al., 2020).

5.3.e-Learning. La personalizacion y adaptacion de los planes de
formacion de manera permanente, permiten la aplicacién inmediata de
las habilidades y conocimientos adquiridos, evaluar el progreso
obtenido, reforzar el aprendizaje cooperativo y facilitar la
comunicacion personal y grupal (Rienda Gomez et al., 2007).

5.4.m-Learning. El desarrollo de una competencia matematica es decir:
la capacidad de relacionar, interpretar, razonar la informacion para
ampliar conocimientos y resolver problemas de la vida cotidiana |,
brindando grandes posibilidades educativas (Ballen-Duarte et al.,
2016).

Conclusiones

Esta investigacion, nos permitié acceder a las aplicaciones de matematicas mas
usadas que pueden convertirse en un verdadero asistente del maestro y un tutor personal
de los alumnos. Ademas, hemos podido construir una propia propuesta para planificar y
presentar videos con un propdsito educativo. En nuestra opinion este trabajo es
sumamente recursivo y orientativo para los propositos que se planted: analizar las
aplicaciones que fortalecen el aprendizaje de las matematicas para nifios de primaria, por
medio de una revision exhaustiva a partir de la basqueda de articulos relevantes

publicados desde el 2013 al 2019 y realizar como ejemplo un video tutorial paraapoyar
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la implementacion de estos recursos en el aprendizaje esta asignatura. Se recomienda
como prospectiva de este trabajo que futuras propuestas de videos educativos utilicen el

disefio instruccional o incorporen elementos de gamificacion.

Este estudio presenta las siguientes limitaciones. Para empezar, la revision
exhaustiva se limitd a los trabajos de primaria. Sin embargo, algunos recursos que se
utilizan en el siguiente nivel, pueden funcionar perfectamente para estos primeros afios.
Segundo, este trabajo generd un unico producto, pero seria interesante elaborar y evaluar
el impacto de otros videos, siguiendo la misma plantilla y el proceso recomendado.
Tercero, se pueden considerar otras formas de elaborar estos videos, tal como se
recomienda en este trabajo. Finalmente, seria valioso hacer un estudio donde los
profesores, padres y estudiantes evallen los recursos YouTube para la ensefianza de

matematicas con el fin de conocer cuéles son los productos que mejor funcionan y porqué.
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ANEXO 1

Cuestionario para evaluacion de video de YouTube: Mautematicas:
Aprendiendo a usar Khan Academy para estudiantes.

Estimada compafiera profesora de matematicas:

Presento a usted el siguiente cuestionario para que valide este recurso de YouTube gue estoy
elaborando para mi tesis de maestria. Se trata de una propuesta de video para ensefiar a profesores
y alumnos de matematicas a usar aplicaciones para que les ayuden en el aprendizaje de esa
materia. Este primer ejemplo es una introduccion para usar la plataforma Khan Academy.

Luego de revisar el video, usted debera rellenar el siguiente cuestionario de dos criterios donde
escogera el que mas se aproxime a su apreciacion sobre el video que acaba de mirar. La valoracién
es sobre las caracteristicas y calidad del video.

Agradezco mucho su generosa contribucion y espero con este recurso aportar para el arduo trabajo
que nosotros hacemos.

Por favor, le pido revisar el video subido a este linky después llenar el cuestionario adjunto segun
su criterio.

Link del video: https://youtu.be/lt ISOveakA

1. Indique su edad:
2. Sexo:

1. Califique segun su impresion si el video es: FEO o BONITO. Siendo menos tres FEO, la
mas baja calificacion al video y BONITO la més alta calificacion (mas tres).

-3 -2 -1 0 ni feoni bonito +1 +2 +3
2. Califique segln su impresion si el video es: DIVERTIDO o ABURRIDO. Siendo menos
tres ABURRIDO la mas baja calificacion al video (menos tres) y DIVERTIDO la mas
alta calificacion (mas tres).
-3 -2 -1 0 ni divertido ni aburrido +1 +2 +3
3. Califique segun su impresion si el video es: FORMAL o INFORMAL. Siendo menos
tres INFORMAL, la més baja calificacion al video y FORMAL la més alta calificacion
(maés tres).
-3 -2 -1 0 ni formal ni informal +1 +2 +3
4. Califigue segun su impresion si el video es: SELECTO o VULGAR. Siendo menos tres
VULGAR, la mas baja calificacion al video y SELECTO la mas alta calificacion (mas

tres).

-3 -2 -1 0 ni wulgar ni selecto +1 +2 +3
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12.

Califique segun su impresién si el video es: MADURO o INFANTIL. Siendo menos tres
INFANTIL la méas baja calificacion al video (menos tres) y MADURO la méas alta
calificacion (mastres).

-3 -2 -1 0 ni maduro ni infantil +1 +2 +3
Califique segn su impresion si el video es: INTERESANTE o IRRELEVANTE. Siendo
menos tres IRRELEVANTE, la mas baja calificacion al video e INTERESANTE la méas
alta calificacion (mas tres).

-3 -2 -1 0 ni irrelevante ni interesante +1 +2 +3
Califique segun su impresion si el video es: INSOLITO 0 HABITUAL. Siendo menos
tres HABITUAL, la més baja calificacion al video e INSOLITO la més alta calificacion
(maés tres).

-3 -2 -1 0 ni insdlito ni habitual +1 +2 +3

Califique segun su impresion si el video es: CALIDO o FRIO. Siendo menos tres FRIO,
lamas baja calificacién al video y CALIDO la mas alta calificacion (mas tres).

-3 -2 -1 0 ni frioni calido +1 +2 +3
Califique segun su impresion si el video es: ANTICUADO O RECIENTE. Siendo menos
tres ANTICUADO, la més baja calificacion al video y RECIENTE la mas alta
calificacion (méastres).

-3 -2 -1 0 ni anticuado ni reciente +1 +2 +3

¢ Cuéles son sus comentarios y sugerencias para videos futuros?
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