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Resumen.

Los recursos educativos digitales permiten llevar a cabo un proceso de ensefanza-
aprendizaje dinamico y sobre todo activo de las matematicas, integrando estos de manera
significativa, y es que los estudiantes aparte de adquirir informacion sobre los contenidos
matematicos, también participan activamente dentro del aula de clases. El objetivo general de
este estudio fue analizar la influencia de los recursos educativos digitales en el aprendizaje activo
de las matematicas en estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Fiscomisional Juan
Montalvo. Se realiz6 el estudio bajo un enfoque mixto, con un disefio de investigacion de tipo
descriptiva, donde la poblacion objeto de estudio estuvo conformada por 2 docentes y 300
estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Fiscomisional Juan Montalvo de la ciudad de
Manta, la muestra correspondiente fue de 169 estudiantes. Se aplicaron dos técnicas de
recoleccion de datos, la primera una encuesta dirigida a los estudiantes y la segunda una
entrevista semiestructurada que se realizé mediante un guion de preguntas a los docentes que
imparten la asignatura en los cursos de bachillerato. Los resultados mostraron que un 65.7% de
los encuestados considera que su aprendizaje mejora cuando el docente utiliza recursos
educativos digitales, y es que les permite aprender de manera dinamica, autonoma y a un ritmo

propio. En definitiva, el uso de recursos educativos digitales fomenta un aprendizaje activo de las
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matematicas derivando asi en una influencia positiva, debido a que, mediante recursos

tecnologicos, es posible que cada estudiante participe de una manera activa y motivada.

Palabras claves: Recursos educativos digitales, aprendizaje activo, matematicas, tecnologia

educativa, bachillerato.
Abstract.

Digital educational resources allow for a dynamic and, above all, active teaching-learning
process in mathematics, integrating them in a meaningful way. Students, in addition to acquiring
information about mathematical content, also actively participate in the classroom. The main
objective of this study was to analyze the influence of digital educational resources on active
mathematics learning among high school students at the Unidad Educativa Fiscomisional Juan
Montalvo. The study was conducted using a mixed-methods approach, with a descriptive
research design. The study population consisted of 2 teachers and 300 high school students from
the Unidad Educativa Fiscomisional Juan Montalvo in the city of Manta, with a corresponding
sample of 169 students. Two data collection techniques were applied: the first was a survey
directed at the students, and the second was a semi-structured interview conducted using a
question guide with the teachers who teach the subject in high school courses. The results
showed that 65.7% of respondents believe that their learning improves when the teacher uses
digital educational resources, as it allows them to learn in a dynamic, autonomous way and at
their own pace. In short, the use of digital educational resources promotes active learning in
mathematics, resulting in a positive influence, because through technological resources, each
student can participate in an active and motivated manner.

Keywords: Digital educational resources, active learning, mathematics, educational technology,

high school.
Introduccion.

El aprendizaje activo es una metodologia que, con el pasar de los afios ha ido tomando
fuerza, donde el estudiante es el actor principal de su conocimiento, haciendo uso de diferentes
tipos que actividades que le permitan desarrollar el pensamiento critico y la resolucion de
problemas enfocados en la vida cotidiana. A nivel mundial el uso de la tecnologia ha ido

avanzado, dando paso a que la educacion sufra cambios, donde los docentes deben ir



actualizando sus conocimientos, metodologias, estrategias de ensefianza, para ir incorporando
recursos educativos digitales que permitan llevar a cabo un proceso de ensefanza-aprendizaje
dindmico y sobre todo activo de las matematicas, integrando estos de manera significativa, y es
que los estudiantes aparte de adquirir informacién sobre los contenidos matematicos, también

participan activamente dentro del aula de clases.

Estudios previos como los de Toapanta & Yugcha (2023) han sefialado que los recursos
digitales como videos, blogs, presentaciones, etc., permiten mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, debido a que el docente puede ensefiar de manera innovadora, logrando que los
estudiantes desarrollen el razonamiento logico, critico y reflexivo, a través del fortalecimiento de
contenidos que se imparten en el aula de clases, reforzando asi en su mayoria el aprendizaje e

incentivando siempre la autonomia en los estudiantes.

Por su parte, Asqui (2024) en su trabajo de investigacién concluye que, los recursos
digitales cambian la manera de ensefiar la asignatura de matematicas, considerando que se deja
de lado aquella ensefianza mecénica de procedimientos, buscando nuevas formas de comprender
aquellos conceptos abstractos, fomentando siempre la motivacion y el compromiso en cada uno
de los estudiantes, siendo preparados asi para una sociedad cambiante, que se va actualizando y

digitalizando cada vez mas.

En algunas instituciones educativas de la provincia de Manabi se cuenta con recursos
educativos tecnoldgicos, sin embargo, existe una brecha de conocimiento, debido a que se sabe
poco sobre si su implementacion ha dado resultado para fomentar el aprendizaje activo de las
matematicas, esto especificamente en bachillerato, de esta manera surge la pregunta de
investigacion: ;Como influyen los recursos educativos digitales en el aprendizaje activo de las
matematicas en estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Fiscomisional Juan
Montalvo?, siendo importante que aquellas instituciones educativas que disponen de recursos
educativos digitales hagan uso de estos, teniendo en cuenta que muchos docentes carecen de
estrategias didacticas para implementar estos recursos, lo que hace que su potencial se vea

limitado al momento de ensefiar la asignatura de una manera distinta.

El presente estudio se justifica porque responde a la necesidad de saber si las clases de
matematicas con recursos educativos digitales benefician a que se genere un aprendizaje activo,

donde la comprension de cada contenido sea mas profunda, haciendo que el estudiante explore,



pruebe métodos, resuelve problemas y que reflexione sobre cada resultado al que llega,
promoviendo asi la inclusion de acuerdo con los diferentes estilos de aprendizajes y las
necesidades educativos que puedan existir dentro del aula de clases, ofreciendo asi evidencias de

la influencia que estos pueden tener.

El objetivo general de este estudio es analizar la influencia de los recursos educativos
digitales en el aprendizaje activo de las matematicas en estudiantes de bachillerato de la Unidad
Educativa Fiscomisional Juan Montalvo, teniendo como tareas de investigacion: Identificar los
recursos educativos digitales mas utilizados para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas.
Determinar la percepcion docente y estudiantil con base a la metodologia educativa centrada en
los recursos digitales en el aprendizaje activo de las matematicas. Comparar la influencia de los
recursos educativos digitales en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas, segun

el nivel educativo de docentes y estudiantes.

Los beneficiarios de esta investigacion seran los estudiantes de la Unidad Educativa
Fiscomisional Juan Montalvo, y los docentes de la asignatura de matematicas, por otro lado, los
beneficiarios indirectos seran los padres de familia, los directivos y otras instituciones

educativas, ya que no participan en la investigacion, pero pueden beneficiarse.

Revision de la Literatura.
Recursos Educativos Digitales en el Contexto Escolar.

En el ambito educativo los recursos educativos digitales segin Mora (2024) representan
una herramienta didéctica que puede ser utilizada como medio para la construccion del
conocimiento matematico. Se trata de medios elaborados con diferentes intenciones formativas,
que son empleados para dar soporte a los diferentes escenarios que son creados por los docentes
(p.3), es decir que, mediante esto se fomenta la autonomia de los estudiantes, sin embargo, para
Marin-Suelves et al. (2022) “promover un modelo de ensefianza que haga un uso efectivo de los
recursos educativos digitales requiere, en primer lugar, detectar y estudiar las necesidades

del profesorado y de su alumnado”(p.47).



Estos recursos educativos digitales poseen ventajas significativas, y es que motivan al
estudiante ofreciéndole nuevas maneras de aprender, a través de formatos animados, tutoriales,
plataformas, que permiten comprender los procesos de una mejor manera, debido a que incluso
se generan simulaciones de situaciones de la vida cotidiana, donde el estudiante obtiene un cierto
grado de control sobre el proceso de aprendizaje, fomentando asi la autonomia en ellos.

(Montecé et al.,2023).
Algunos recursos educativos digitales son:

Pizarras digitales interactivas. — Son pantallas tactiles que reemplazan a las pizarras
que comunmente se utilizan en el aula de clases, estas permiten escribir, dibujar, hacer uso de
recursos multimedia e incluso de paginas web, de una manera interactiva. Con relacion a esto,
Fernandez (2022) asegura que “los beneficios no solo se limitan al docente sino también para los
alumnos, estos se ven mas motivados a participar, la participacion es mas rapida permitiéndoles
tener mayor cantidad de intervenciones” (p.17). Sin duda alguna, estas pizarras permiten que las
clases de matematicas sean dindmicas, donde el docente y el estudiante pueden resolver
problemas en conjunto, combinando de esta forma hardware y software para mejorar el proceso

de ensefianza-aprendizaje.

Software educativo. — Se consideran como programas informaticos que ayudan a
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje y es que como mencionan Delgado & Cuellar
(2021) “el uso del software educativo de forma general contribuye al desarrollo de habilidades
docentes y organizativas” (p.5). Dicho de otro modo, mediante estos, el docente puede planificar
sus clases de manera clara e interactiva, haciendo uso de la innovacion pedagdgica, donde se
fomenta el aprendizaje colaborativo y también el autonomo, para que asi los estudiantes sean
quienes participen activamente, teniendo en cuenta que el docente debe adaptar o personalizar la

ensefanza para cada uno de sus educandos.

Existe variedad de software educativos, cuya implementacion va a depender del objetivo con el

que se desee utilizar, de esta manera algunos ejemplos son:

e Khan Academy Kids. — Son tutoriales de actividades dirigidas a nifios.
e Quizizz o Kahoot! .- Permiten reforzar habilidades en los estudiantes, donde ellos

practican o rinden evaluaciones de manera interactiva o gamificada.



e PhET Interactive Simulations. — Es un simulador que permite entender mejor aquellos

conceptos abstractos de asignaturas como matematicas.

Plataformas de aprendizaje. — “Las plataformas educativas permiten al docente crear un
espacio virtual, donde se configuran herramientas y recursos digitales necesarios para desarrollar
el proceso de ensefianza y de aprendizaje, mas atun en la virtualidad o educacion en linea”

(Moran-Gonzalez & Gallegos-Macias, 2021).

Con respecto a lo mencionado por estos autores, cabe mencionar que estas plataformas se
pueden utilizar en la educacion presencial también, y es que permiten al docente gestionar
recursos y actividades académicas, de este modo, algunos ejemplos de estas son: Moodle,
Canvas, cursos masivos como edX, algunas plataformas que brindan material digital de apoyo

para las clases o incluso colaborativas como Zoom, Google Classroom o Microsoft Teams.

Recursos multimedia. — En el &mbito educativo se consideran como recursos multimedia a
aquellos materiales como texto, imagen, audio, video y animacion, que son utilizados por el
docente para impartir los contenidos y por el estudiante para adquirir ese conocimiento de una

manera no tradicional.

Los recursos multimedia pueden adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje, lo que permite
a los estudiantes abordar los contenidos desde diferentes perspectivas y encontrar la forma que
mejor se ajuste a sus necesidades individuales. Asimismo, el uso de recursos multimedia puede
fomentar la creatividad y el pensamiento critico en los estudiantes, ya que les brinda la
oportunidad de resolver problemas de manera innovadora y reflexionar sobre sus propias

estrategias (Quintana et al., 2024,p.3).

Juegos matematicos en linea. — Son actividades que se realizan mediante juegos, para asi
aprender matematicas de una manera distinta, para esto los estudiantes necesitan recursos como
un celular o una computadora, para asi ingresar a las paginas web o aplicaciones para reforzar
aquellos contenidos que se impartes en el aula de clases. En este sentido, Bedon & Cedefio
(2023) en su estudio conluyen que los estudiantes a través del uso de los juegos en linea pueden
ser capaces de ser autonomos, de estimular desarrollo cognitivo y sobre todo de mejorar la logica

matematica.



Aprendizaje Activo en la Ensefianza de las Matematicas.

Para Marquez (2021) el aprendizaje activo se genera cuando los estudiantes pasan de la
parte conceptual a la parte practica, por su parte para Fernandez M. (2021) sucede cuando el
estudiante se ve en la necesidad de dialogar, investigar, crear y compartir, ideas, experiencias o
conocimiento. A esto Robles et al. (2024) anaden que el aprendizaje activo se centra en el
estudiante teniendo un enfoque profundo y duradero, dejando de lado lo tradicional como la
memorizacion o la repeticion de la informacion, donde deben aprender cuando se involucran

activamente en el proceso, es decir deben dejar de ser elementos pasivos del aprendizaje.

Sin duda alguna, el aprendizaje activo es considerado como un enfoque o modelo donde
los estudiantes participan directamente durante todo el proceso de ensefianza- aprendizaje,
dejando de lado los métodos tradicionales para que el estudiante sea el centro de atencion del
proceso educativo, y es que ellos seran capaces de realizar diferentes actividades como
interactuar, analizar, aplicar o reflexionar sobre cada uno de los contenidos que aprenden cuando

el docente imparte sus clases o cuando hace uso de la autonomia.

Las metodologias del aprendizaje activo buscan que los estudiantes aprendan de manera
mas efectiva, debido a que estan siendo parte del proceso educativo, dejando de lado la simple
transmision de conocimientos y enfocandose directamente en la participacion activa de cada

alumno, fomentando asi una educacion dindmica y sobre todo participativa (Bell et al., 2023).

En la asignatura de matematicas, el aprendizaje activo promueve el pensamiento critico y
la resolucion de problemas, y es que como mencionan Jimpikit et al. (2024), este se desarrolla
gracias a la implementacion de estrategias efectivas entre el docente y el estudiante, siendo este
ultimo el actor principal de este proceso, para lograr pensar de forma critica, teniendo en cuenta

los contenidos o teorias aprendidos en clases.

Cabe senalar que el aprendizaje activo en la asignatura de matematicas se enfoca en la
participacion y colaboracion directa de los estudiantes, donde el docente puede organizar
actividades a través de diversas estrategias, como el trabajo en grupo, resolucion de ejercicios
practicos, entre otras mas, permitiéndoles enfocarse en situaciones de la vida cotidiana, para que

de esta manera relacionen los conceptos con lo que puede suceder en la sociedad, logrando de



esta forma un aprendizaje profundo y sobre todo significativo, entendiendo que las matematicas

sirven en todo momento, ya sea en la vida cotidiana o profesional (Meza-Holguin et al., 2024).

En definitiva, el aprendizaje activo permite que los estudiantes trabajen de forma directa
y en conjunto, donde se pueden desarrollar habilidades sociales, debido a que interactuan entre
si, aprendiendo a ser empaticos y respetando siempre los aportes de todos, asi mismo, favorece el
aprendizaje colaborativo, porque todos aprenden de las experiencias de los demas, asumiendo

roles o tareas para cumplir de manera responsable con cada actividad.
Materiales y Métodos.

La presente investigacion se realizo bajo un enfoque mixto, donde seglin Acosta (2023)
“un enfoque mixto o complementario combina tanto métodos cuantitativos como cualitativos en
una misma investigacion” (p.85), de forma similar Barreto & Lezcano (2023), manifiestan que
“los disefios de métodos mixtos combinan la recopilacion de datos cuantitativos y cualitativos

para obtener una comprension mas solida del problema o pregunta de investigacion” (p.115).

El diseio de la investigacion es de tipo descriptiva, debido a que se orienta a analizar la
influencia de los recursos educativos digitales en el aprendizaje activo de las matematicas, como
mencionan Guevara et al. (2020) este tipo de investigacion “se encarga de puntualizar las

caracteristicas de la poblacion que estd estudiando”.

La poblacion objeto de estudio estuvo conformada por 2 docentes y 300 estudiantes de
bachillerato de la Unidad Educativa Fiscomisional Juan Montalvo de la ciudad de Manta, donde
la muestra correspondiente a los estudiantes se determin6 mediante la calculadora en linea
SurveyMonkey con un nivel de confianza del 95% y un margen de error del 5%, dando como
resultado un total de 169 estudiantes, siendo esta la parte cuantitativa donde se realizé un
muestreo probabilistico de tipo aleatorio simple, que permitié garantizar la imparcialidad al
momento de seleccionar los participantes, evitando sesgos para posteriormente generalizar los
resultados obtenidos a la poblacion, mientras que los docentes aportaron a la parte cualitativa de
la investigacion, se escogieron por ser quienes imparten la asignatura de matematicas en los tres

cursos de bachillerato, siendo asi un muestreo no probabilistico de tipo intencional.

Se aplicaron dos técnicas de recoleccion de datos, la primera una encuesta dirigida a los

estudiantes con un cuestionario de 9 preguntas y la segunda una entrevista semiestructurada que



se realizd mediante un guion de preguntas a los docentes que imparten la asignatura en los cursos
de primero, segundo y tercero de bachillerato. Los instrumentos fueron validados por seis docentes
de colegio y de universidad, especificamente tres de matematicas y tres de tecnologia educativa,

para esto se hizo uso del método Delphi, donde se fueron tomando en cuenta las sugerencias.

La encuesta se aplic6 a través de un formulario de Google, que permitié que los estudiantes
respondieran de manera rapida y segura, posteriormente se descargaron en Excel las respuestas
para realizar la respectiva tabulacion en el programa JASP, haciendo uso asi de la estadistica
descriptiva debido a que se realizé la recoleccion de datos, luego el resumen de dichos datos en
las tablas correspondientes, por otro lado, la entrevista semiestructurada fue transcrita y analizada,
enriqueciendo los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes de la unidad educativa objeto

de estudio.
Resultados.

En esta seccion se presentan los hallazgos principales de la encuesta aplicada a los
estudiantes y de la entrevista dirigida a los docentes, sobre el analisis de la influencia de los
recursos educativos digitales en el aprendizaje activo de las matematicas en estudiantes de

bachillerato de la Unidad Educativa Fiscomisional Juan Montalvo.

Tabla 1

Nivel de conocimiento sobre recursos educativos digitales.

Indicadores Frecuencia Porcentaje Vz:ii:z;i:jgel :c(:lif::lt;gz
a) Muy alto 11 6.5% 6.5% 6.5%
b) Alto 76 45.0% 45.0% 51.5%
¢) Medio 74 43.8% 43.8% 95.3%
d) Bajo 6 3.6% 3.6% 98.8%
e) Muy bajo 2 1.2% 1.2% 100.0%
Total 169 100.0%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes.



De acuerdo con la tabla 1, se observa que el 45% de los estudiantes encuestados
manifestod que el docente posee un nivel alto de conocimiento sobre el uso de recursos educativos
digitales durante las clases de matematicas, el 43.8% considera que su nivel es medio, el 6.5%
muy alto, el 3.6% bajo y solo el 1.2% muy bajo, estos hallazgos sugieren que el docente tiene un
dominio de estos recursos aceptable, dando a entender que es capaz de utilizar herramientas
digitales para organizar o compartir material educativo, crear recursos como apoyo para sus

clases e incluso motivar a los estudiantes mediante estas.
Tabla 2

Recursos tecnologicos para el aprendizaje activo.

Validacion del Porcentaje

Indicadores Frecuencia Porcentaje .
porcentaje acumulado

a) Dispositivos como
pizarras digitales
Interactivas, 99 58.6% 58.6% 58.6%
computadoras y/o
proyector.
b) Softwares educativos
para reforzar temas de la 25 14.8% 14.8% 73.4%
asignatura.
c) Plataformas de
aprendizaje.
Recursos multimedia
como videos tutoriales, 23 13.6% 13.6% 91.7%
imagenes o audio.
Juegos matematicos en
linea.

Total 169 100.0%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes.

8 4.7% 4.7% 78.1%

14 8.3% 8.3% 100.0%

Con relacion a la tabla 2, sobre los recursos tecnoldgicos indispensables para lograr un
aprendizaje activo en la asignatura de matematicas, se tiene que el 58.7% considera que son los
dispositivos como pizarras digitales interactivas, computadoras y/o proyector, elementos que
mejoran en gran medida, la comprension de los contenidos impartidos por el docente al ser
visualizado de una manera no tradicional, el 14.8% cree que los softwares educativos, son

necesarios para reforzar temas de la asignatura dando paso a una mejor comprension de aquellos



contenidos que, resultan un poco abstractos y también a ofrecer retroalimentacion inmediata de
acuerdo a la necesidad, por otro lado, un 13.6% asegura que los recursos multimedia como
videos, imagenes o audios favorecen a desarrollar este aprendizaje activo, siendo algo que le
llama la atencion a los estudiantes, el 8.3% cree que son los juegos matematicos en linea y solo

un 4.7 manifestd que las plataformas de aprendizaje.
Tabla 3

Desemperio estudiantil.

Indicadores Frecuencia Porcentaje Valldacmn.del Porcentaje
porcentaje acumulado
a) Me permite aprender de
maneta dinamica, 111 65.7% 65.7% 65.7%

auténoma y a un ritmo
propio.

b) Me permite recordar
mejor los contenidos 47 27.8% 27.8% 93.5%
impartidos por el docente.

¢) No considero que mi

o . 6 3.6% 3.6% 97.0%
desempefio mejore.
d) Empeora mi desempeiio
como estudiante, ya que 5 3.0% 3.0% 100.0%

los recursos digitales me
distraen en clases.

Total 169 100.0%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes.

La tabla 3 sobre como se considera que el estudiante mejora cuando el docente utiliza
recursos educativos digitales, evidencia que el 65.7% de los encuestados aseguran que les
permite aprender de manera dindmica, autbnoma y a un ritmo propio, debido a que las clases son
innovadoras y sobre todo llamativas, el 27.8% cree que les permite recordar de mejor manera los
contenidos impartidos por el docente, debido a que de esta forma reciben distintos estimulos
multisensoriales, hacen uso de la repeticion, del refuerzo y sobre todo participan activamente,
por otro lado, el 3.6% mencion6 que no consideran que su desempefio mejore y solo un 3%
asegura que empeora su desempefio debido a diversos factores como las distracciones que estos

genceran.



Tabla 4

Beneficios de los recursos educativos digitales.

Validacion Porcentaie
Indicadores Frecuencia  Porcentaje del J
. acumulado
porcentaje
a) Despierta el interes por 56 33.1% 33.1% 33.1%
aprender matematicas.
b) Fomenta una participacion
activa entre estudiantes y 42 24.9% 24.9% 58.0%
docente.
c) Mejora la dindmica del aula. 19 11.2% 11.2% 69.2%
d) Mejora la comprension de
los c.ontemdos matematicos y 57 30.8% 30 8% 100.0%
permite el desarrollo de nuevas
habilidades.
Total 169 100.0%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes.

Como se evidencia en la tabla 4, el 33.1% de los encuestados asegura que el principal
beneficio que brindan los recursos educativos digitales durante una clase de matematicas, es que
despierta el interés por aprender matematicas, debido a que el aprendizaje se brinda de una
manera personalizada y adaptada al nivel de cada alumno, por su parte, el 30.8% manifiesta que
mejora la comprension de los contenidos matematicos y permite el desarrollo de nuevas
habilidades, el 24.9% menciona que fomentan una participacion activa entre estudiantes y
docentes, y es que entre ellos pueden compartir ideas y formas para llevar a cabo el desarrollo de
la clase, dejando un porcentaje minimo de 11.2% que cree que simplemente mejora la dindmica

del aula.



Tabla 5

Facilidades de la integracion de recursos educativos digitales y metodologias activas.

Frecuenci  Porcentaj Validacién POI‘C: e
Indicadores a o L del acumulad
porcentaje o
a) Permite trabajar con
elementos interactivos y 62 36.7% 36.7% 36.7%
desarrollar el pensamiento
critico.
b) Permite que el estudiante
sea un elemento activo y eje 56 33.1% 33.1% 69.8%
dentro del proceso del
aprendizaje.
c¢) Permite adaptar los
contenidos al' r1t.mo y estilo 73 16.6% 16.6% 86.4%
de aprendizaje de los
estudiantes.
d) Mejoran habilidades para
el trabajo en equipo y la 23 13.6% 13.6% 100.0%
toma de decisiones asertivas.
Total 169 100.0%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes.

La tabla 5 muestra un resumen sobre las facilidades que brinda la integracion de recursos
educativos digitales y metodologias activas en la asignatura de matematicas, donde el 36.7% de

los estudiantes concuerda en que permiten trabajar con elementos interactivos y desarrollar el

pensamiento critico, un 33.1% manifiesta por su parte que permite que el estudiante sea un

elemento activo y eje dentro del proceso del aprendizaje, siendo las opciones mas populares,

dando a entender que mediante estas, el estudiante puede desenvolverse mejor en el aula de

clases, desarrollando varias habilidades siendo ttiles como preparacion para los desafios

actuales.



Tabla 6

Desafios del aprendizaje activo con recursos educativos digitales.

Validacion
Porcentaje
Indicadores Frecuencia  Porcentaje del
acumulado
porcentaje
a) Falta de recursos
tecnologicos en el aula para 50 29.6% 29.6% 29.6%
realizar actividades activas.
b) El docente no se siente
listo para realizar cambios en 21 12.4% 12.4% 42.0%
la forma de ensenar.
c) Falta de autonomia en los 24 14.2% 14.2% 56.2%

estudiantes.

d) Falta de capacitacion del
docente en metodologias 74 43.8% 43.8% 100.0%
activas con recursos
educativos digitales.

Total 169 100.0%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes.

En la tabla 6 se puede observar que el 43.8% de los encuestados aseguran que, uno de los
desafios que se enfrentan dentro del aula de clases al hacer uso del aprendizaje activo con
recursos educativos digitales, es que los docentes no estan capacitados, y es que esto lo pueden
evidenciar porque el docente no maneja en su totalidad este tipo de herramientas, mientras que
un 29.8% cree que faltan mas recursos tecnoldgicos en el aula para realizar este tipo de
actividades, sin embargo, se cuenta con pantallas digitales e internet, un 14.2% asegura que un
desafio a considerar es la falta de autonomia de los estudiantes, porque no buscan informacion o
recursos de manera independiente y por ultimo, el 12.4% piensa que el docente no se siente listo
porque no ha recibido las capacitaciones suficientes para realizar cambios en la forma de

ensenar.



Analisis de la entrevista aplicada a los docentes.
Las interrogantes formuladas a los docentes arrojaron la siguiente informacion:

Se han recibido capacitaciones sobre el uso de recursos educativos digitales, por parte de
otros programas de maestrias de la universidad; sin embargo, debido a esto se puede decir que el
nivel de conocimiento de los docentes para su implementacion es aceptable, dejando claro que
hablamos especificamente de docentes que impartimos la asignatura de matematicas en

bachillerato.

Los recursos tecnoldgicos indispensables para obtener un aprendizaje activo en dicha
asignatura, son los dispositivos como pizarras digitales interactivas, computadoras y/o proyector,
debido a que mediante estos las clases se pueden realizar de una manera dindmica, y es que
mediante las pizarras digitales el estudiante manipula objetos matematicos, participa, logra
reforzar la comprension conceptual de cada contenido, de la misma forma sucede con las
computadoras, donde puede hacer uso de simuladores o programas que beneficien la busqueda
de informacion, la simulacion de procesos y la resolucion de ejercicios propuestos en clases, por

otro lado, mediante el proyector pueden mejorar la interaccion visual.

Cuando se utilizan recursos educativos digitales para la ensefianza de las matematicas los
estudiantes participan activamente, debido a que las clases son mas dindmicas, buscando siempre
que ellos sean los autores de su propio conocimiento, es decir, se fomenta la autonomia para que
sean capaces de resolver problemas, todo se da a un ritmo propio donde se toman en cuenta los
distintos estilos de aprendizajes, generando de esta forma un aprendizaje significativo que es de

utilidad para la vida y no solo para el momento.

Algunos beneficios que brindan estos recursos educativos digitales, es que permiten que
los estudiantes se interesen en aprender una asignatura como matematicas, que siempre han
considerado compleja o abstracta, y es que aqui los estudiantes pueden aprender de varias formas,
que puede ser mediante juegos, simulaciones, dindmicas, logrando conectar con la tendencia que
es la tecnologia actualmente, todo esto también permite el desarrollo de nuevas habilidades, porque
fortalece competencias digitales, el pensamiento logico y mejora su perspectiva para la resolucion

de problemas cotidianos.



Por otro lado, las facilidades que brinda la integracion de recursos educativos digitales y
metodologias activas en la asignatura de matematicas sin duda alguna es que permiten trabajar
con elementos interactivos y desarrollar el pensamiento critico, motivandolo a la toma de
decisiones y a reflexionar sobre sus experiencias y aprendizajes lo que hace que el educando sea

un elemento activo del proceso del aprendizaje.

El principal desafio que se puede considerar importante es la falta de capacitacion del
docente en metodologias activas con recursos educativos digitales, y es que se sabe que la
tecnologia se ha ido asociando con la educacion, pero en su mayoria los docentes no reciben una
guia de como implementarlas en el aula, donde muchas veces solo se usa un proyector o las
pantallas digitales para presentar simplemente el contenido, desaprovechando totalmente el
potencial de estas herramientas, siendo un poco complicado porque cuando no se tiene un
domino total la clase no puede salir como esperan los estudiantes, dejando claro que para la
implementacion de la tecnologia en el aula es importante que el docente este capacitado para que

ambos se complementen generando un aprendizaje significativo.

Discusion.

Los resultados de la encuesta mostraron que el 45% de los encuestados mencionan que, el
docente posee un nivel alto de conocimiento sobre el uso de recursos educativos digitales durante
las clases de matematicas, donde esta percepcion se refuerza con la entrevista aplicada a los
docentes. Sin embargo, Pefia-Coronado & Cano-Velasquez (2025) dedujeron en su estudio que
los docentes poseen una baja apropiacion de recursos digitales, que se debe a la falta de
cualificacion y ausencia de herramientas tecnologicas en las instituciones educativas. Este
resultado contradice lo que se obtuvo en la Unidad educativa Fiscomisional Juan Montalvo,

donde los docentes poseen un nivel de conocimiento entre alto y medio.

En relacion sobre los recursos tecnologicos indispensables para lograr un aprendizaje
activo en la asignatura de matematicas, la encuesta revel6 que el 58.7% considera que, son los
dispositivos como pizarras digitales interactivas, computadoras y/o proyector, concordando con
lo mencionado en la entrevista, donde se afirmé que mediante estos el estudiante manipula

objetos matematicos, participa y logra reforzar la comprension conceptual de cada contenido,



beneficiando la busqueda de informacidn, la simulacion de procesos y la resolucion de ejercicios
propuestos. En este sentido, Del Salto Lozano & Giraldo de Lépez (2025) argumentan que existe
variedad de recursos tecnoldgicos para generar un aprendizaje en matematicas, pero dependiendo
de las condiciones de la institucion educativa no es posible acceder a todos; sin embargo, entre
las mas utilizadas estan los videos tutoriales que se pueden visualizar mediante proyectores o
pantallas digitales y ciertas aplicaciones como GeoGebra o Quizizz, que facilitan la ensefianza y

evaluacion de manera innovadora, entretenida, interactiva y sobre todo participativa.

Respecto a como se considera que el estudiante mejora cuando el docente utiliza recursos
educativos digitales, se evidencio que el 65.7% de los encuestados asegura que les permite
aprender de manera dindmica, autonoma y a un ritmo propio. En la entrevista mencionaron que
gracias a estos recursos las clases son mas dindmicas, fomenta asi la autonomia a un ritmo propio
considerando los estilos de aprendizajes, para lograr un aprendizaje significativo. De forma
similar, Mainato & Rodriguez (2024) llegaron a la conclusion en su investigacion de que los
recursos educativos digitales empleados en el aula de clases inciden positivamente en la
ensefanza de las matematicas, debido a que evidenciaron que la motivacion e interés por el
aprendizaje en la asignatura aumento por parte de los estudiantes, quienes aprendieron de manera

autéonoma y dindmica.

Por otro lado, el 33.1% de los encuestados asegura que el principal beneficio que brindan
los recursos educativos digitales durante una clase de matematicas es que despierta el interés por
aprender matematicas, coincidiendo con los docentes entrevistados que mencionaron que
mediante estos, se logra que cada estudiante se interese en aprender matematicas considerada
como una asignatura abstracta, mediante juegos, simulaciones o dindmicas, para el desarrollo de
nuevas habilidades. Con ciertos matices, se concuerda con los hallazgos Bravo-Bravo &
Suastegui-Soldrzano (2022); sin embargo, ellas afiaden que para que exista el interés por
aprender matematicas primero de haber motivacion con respeto al uso de estos recursos
educativos digitales, que son innovadores motivando asi el aprendizaje de manera interactiva y

logrando una comprension conceptual y de busqueda de informacion.

Sobre las facilidades que brinda la integracion de recursos educativos digitales y

metodologias activas en la asignatura de matematicas, el 36.7% de los estudiantes concuerda en



que permiten trabajar con elementos interactivos y desarrollar el pensamiento critico. Por su
parte, los docentes también concuerdan en la entrevista afiadiendo que todo esto los motiva a la
toma de decisiones y a reflexionar sobre sus experiencias y aprendizajes, lo que hace que el
educando sea un elemento activo del proceso del aprendizaje. En el mismo sentido, Acevedo
(2025) en su trabajo de investigacion concluye de forma similar, donde asegura que estos
recursos digitales juegan un rol clave, debido a que permiten que los educandos exploren temas
en profundidad y de manera autébnoma, generando un aprendizaje continuo y promoviendo en
absoluto el desarrollo del pensamiento critico, siendo un ente activo capaz de tomar decisiones y

resolver problemas en distintos ambitos.

Con respecto a los desafios que se enfrentan dentro del aula de clases al hacer uso del
aprendizaje activo con recursos educativos digitales el 43.8% afirma que los docentes no estan
siendo capacitados de manera continua. De esta forma, en la entrevista se afiade que, aunque
tengan un conocimiento aceptable sobre estos recursos la tecnologia cambia dia a dia y no existe
una guia de como implementarlas en el aula, desaprovechando el potencial de estas herramientas,
siendo un poco complicado porque cuando no se tiene un domino total la clase no puede salir
como esperan los estudiantes. De modo similar, un estudio realizado por Almache et al. (2025)
indica que el 60% de los encuestados afirma que los principales problemas o desafios que existen
dentro de las instituciones educativas es la falta de capacitacion y también ciertos problemas
tecnolodgicos. Estos resultados coinciden ya que la mayoria asegura que no se capacita de manera
continua a los docentes, y que no solo se trate de implementar los recursos educativos digitales,
sino de aplicarlos bajo un enfoque metodologico para que su impacto sea significativo dentro del

aprendizaje de los estudiantes.

Queda claro que estos recursos educativos digitales inciden positivamente en el
aprendizaje de las matematicas, debido a que los docentes poseen un nivel de conocimiento
aceptable sobre estos, permitiéndoles lograr un aprendizaje activo mediante recursos como las
pizarras digitales, brindando asi un proceso interactivo, participativo y sobre todo enfocado en
cada estudiante, en este sentido, se entiende que mediante la tecnologia aplicada a la educacion
matematica, es posible que exista una mayor motivacion, interés, mejor comprension de aquellos
conceptos abstractos y sobre todo una retroalimentacion continua y rapida para mejorar el

pensamiento critico, pero todo esto depende también de la preparacion del docente.



En base a estos hallazgos, es importante precisar que la investigacion se enfoco en una
institucidon y contexto especifico, donde se logro evidenciar el nivel de conocimiento de los
estudiantes sobre los recursos educativos digitales, conocer sobre aquellos recursos que sirven
para fomentar el aprendizaje activo y mejorar su desempeio en el aula de clases, destacando sus
beneficios y desafios existentes, todo esto durante un afio lectivo determinado, por lo que no se
profundizo en aspectos a largo plazo que permitan analizar un desarrollo progresivo. Siendo
necesario que a futuro se realice el estudio en otras instituciones educativas del pais, ampliando
la muestra a otros niveles educativos para asi contrastar resultados, debido a que uno de los
vacios de la investigacion es que no permite medir el impacto de los recursos educativos

digitales a largo plazo ni su efectividad en la educacion general bésica u otro nivel educativo.

Conclusiones.

En definitiva, el uso de recursos educativos digitales fomenta un aprendizaje activo de las
matematicas en estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Fiscomisional Juan Montalvo,
derivando asi en una influencia positiva, donde los mas utilizados por parte del docente para
brindar una buena ensefianza son las pizarras digitales, computadoras y/o proyector, y es que
mediante estas es posible que cada estudiante participe de una manera activa y motivada, siendo
protagonistas de todo el proceso de aprendizaje, y también capaces de aprender de una manera
dindmica e innovadora ya sea a través de videos tutoriales o aplicaciones que se pueden ensefar

a través de estos recursos.

La percepcion docente y estudiantil con base a la metodologia educativa centrada en los
recursos digitales en el aprendizaje activo de las matematicas, evidencia resultados positivos
desde ambas perspectivas, debido a que la motivacion y participacion de los estudiantes
incrementa notoriamente, siendo evidente que cuando el docente utiliza estos recursos, la manera
de ensefiar y de aprender cambia, y es que se valora la autonomia y se consideran los distintos
estilos de aprendizajes, donde el alumno es capaz de aprender haciendo, presentando varios
beneficios como el despertar su interés por aprender de una forma interactiva para lograr asi un
entendimiento conceptual profundo, permitiéndoles trabajar con elementos interactivos y sobre
todo desarrollar el pensamiento critico que les beneficie en la toma decisiones y en la resolucion

de problemas.



Por otro lado, la comparacion de la influencia de los recursos educativos digitales se
evidencia que es positiva en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas, esto
segun los tres cursos de bachillerato que se investigaron, y el nivel de conocimiento y de
preparacion de los docentes sobre las nuevas tecnologias. Sin embargo, para lograr todo esto
mediante el uso del aprendizaje activo con recursos educativos digitales es necesario que los
docentes sean capacitados continuamente, aunque poseen un buen nivel de conocimiento sobre la
implementacion de estos recursos, y es que al no tener capacitaciones continuas sabiendo que la

tecnologia evoluciona dia a dia, se estaria desaprovechando el potencial de estas herramientas.
Recomendaciones.
En base a las conclusiones se realizan las siguientes recomendaciones:

Fortalecer la capacitacion docente sobre el uso de recursos educativos digitales, para
maximizar su impacto en el aprendizaje activo de las matematicas, con la implementacion de
programas de formacion continua sobre herramientas innovadoras, incentivar a la creacion de
contenidos contextualizados, promoviendo la evaluacion formativa y colaboracion entre
docentes, al compartir estrategias, que permitirdn potenciar el aprendizaje dinamico e inclusivo

en la asignatura de matematicas.

Ampliar la implementacion de metodologias centradas en recursos digitales, enfocados en
la personalizacion del aprendizaje, fortalecer la autonomia en los estudiantes y promover el uso
de herramientas interactivas, que refuercen el pensamiento critico, para asi consolidar un entorno

educativo, dinamico y motivador, alineado con las necesidades actuales de los estudiantes.

Implementar un plan de capacitacion continua y actualizacion docente, sobre el uso de
recursos educativos digitales, dado que la tecnologia evoluciona constantemente, estas
capacitaciones son fundamentales para asegurar que se aproveche al maximo el potencial de
estas herramientas digitales y que el aprendizaje activo mediante su uso, logre los resultados

esperados.
Limitaciones de la Investigacion.

Este estudio presenta algunas limitaciones que se deben tomar en cuenta. En primer lugar,

es de tipo transversal debido a que la poblacion se analiza en un periodo de tiempo especifico sin



permitir establecer relaciones causales, es decir que solo se hace una descripcion de lo
investigado y no un seguimiento riguroso durante varios afios para saber como ha ido

evolucionando la problematica planteada.

En base a lo anterior, este estudio solo se centra en los estudiantes de bachillerato de la
Unidad educativa Fiscomisional Juan Montalvo de la ciudad de Manta, lo que puede limitar
realizar investigaciones en otros cursos y unidades educativas del pais, donde es importante
conocer que la poblacion escogida podria tener caracteristicas o contextos especificos que
incidan en los resultados. A pesar de estas limitaciones los resultados son relevantes y pueden ser
de utilidad para investigaciones futuras dentro de la misma unidad educativa o en contextos mas

generales si se los sabe utilizar.
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