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Resumen
Este documento es el resultado de un ejercicio de investigacion formativa, desarrollado como
opcion de grado, que permitio reflexionar sobre la practica pedagogica y la investigacion
educativa. El estudio se llevo a cabo en la Institucion Educativa José Eustasio Rivera, trabajando
con 35 estudiantes de séptimo grado. El objetivo general fue potenciar la comprension y
aplicacion de las fracciones en estudiantes de séptimo grado a través del uso del recurso
tecnoldgico e interactivo Educaplay, utilizando un enfoque cualitativo en el que se puso en juego
la herramienta digital Educaplay reconociendo sus efectos en la comprensién y aplicacion de las
fracciones. A partir de este ejercicio investigativo, se concluyd que la implementacion de
Educaplay resulto ser altamente efectiva para mejorar la comprension y aplicacion de las
fracciones entre los estudiantes.
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Abstract
This document is the result of a formative research exercise, developed as a degree option, which
allowed for reflection on pedagogical practice and educational research. The study was
conducted at the José Eustasio Rivera Educational Institution, working with 35 seventh-grade
students. The overall objective was to enhance seventh-grade students’ understanding and
application of fractions through the use of the interactive technological resource Educaplay. This
research employed a qualitative approach, using the Educaplay digital tool to identify its effects
on the understanding and application of fractions. Based on this research exercise, it was
concluded that the implementation of Educaplay proved to be highly effective in improving
students' understanding and application of fractions.

Keywords: Fractions, technology, learning, Educaplay, mathematics.
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Introduccion

La educacion matematica enfrenta desafios significativos en la actualidad, especialmente
en la comprension y aplicacion de conceptos fundamentales La educacion matematica enfrenta
desafios significativos en la actualidad, especialmente en la comprension y aplicacion de
conceptos fundamentales como las fracciones. En la Institucién Educativa José Eustasio Rivera,
ubicada en el municipio de Isnos, Huila, se observa una brecha notable en la comprension del
tema de fracciones entre los estudiantes de séptimo grado. Las fracciones son esenciales para el
desarrollo de habilidades matematicas avanzadas y su aplicacién en problemas reales. Sin
embargo, muchos estudiantes luchan por entender y aplicar estos conceptos de manera efectiva.

El problema de la limitada comprensidn de las fracciones no solo se presenta en esta
institucion; varios estudios han demostrado la importancia de abordar esta brecha de
conocimiento para mejorar el rendimiento académico en el area de matematicas. La falta de
comprension de las fracciones puede atribuirse a varios factores, incluyendo métodos de
ensefianza tradicionales que no logran captar el interés de los estudiantes ni adaptarse a sus
necesidades individuales. Por lo tanto, es crucial explorar enfoques innovadores que puedan
fortalecer la comprension y aplicacion de las fracciones.

Esta investigacidn tiene como objetivo general potenciar la comprension y aplicacion de
las fracciones en estudiantes de séptimo grado a través del uso del recurso tecnologico e
interactivo Educaplay. Para lograr esto, se implementaran actividades disefiadas para estimular el
entendimiento y la aplicacion de fracciones, y se analizara la interaccion de los estudiantes con el
recurso digital de Educaplay. El estudio busca identificar mejoras en la comprension y aplicacién

del tema después de la implementacion de las actividades en Educaplay.



El hallazgo més relevante de esta investigacion es que la implementacién de Educaplay
resulté ser altamente efectiva para mejorar la comprension y aplicacion de las fracciones entre
los estudiantes. Los resultados muestran un aumento significativo en el porcentaje de
participantes que lograron comprender y aplicar fracciones de manera efectiva. Invitamos al
lector a revisar el contenido completo de este estudio para profundizar en los detalles de como se

Ilevo a cabo esta investigacion y los resultados obtenidos.



Caracterizacion

El estudio se desarrolla en la institucion educativa José Eustasio Rivera, ubicada en la
carrera 3, avenida el estudiante del municipio de Isnos al sur del departamento del Huila. Esta
institucién atiende estudiantes en esta sede principal desde el grado sexto hasta el grado once en
jornada Unica, cuenta con infraestructura basica, tiene acceso a recursos tecnoldgicos y espacios
recreativos. La comunidad educativa estad conformada por familias de ingresos medios y bajos,
con algunos casos de vulnerabilidad socioeconémica. Ademas, se observa una alta rotacion de
estudiantes debido a que cada afio llegan alumnos de otras instituciones rurales en donde solo
cuentan para dar clases hasta el grado quinto.

El grupo seleccionado para el estudio esta compuesto por 35 estudiantes de grado
séptimo, con edades comprendidas entre los 11 y 13afios. La mayoria de los estudiantes
provienen de hogares con recursos econdmicos limitados y enfrentan dificultades para acceder a
materiales educativos en su hogar. Se observa una variedad en el rendimiento académico, con
algunos estudiantes que requieren apoyo adicional en habilidades para resolver fracciones y
problemas del mismo, dentro de este grupo no se encuentran estudiantes con necesidades
especiales como tampoco pertenecientes a comunidades indigenas.

Los estudiantes de este grupo enfrentan desafios en habilidades para resolver fracciones y
problemas del mismo lo que impacta negativamente en su rendimiento en otras areas del
curriculum matematico. Aunque se fomenta la practica de operaciones matematicas dentro del
salon de clases, muchos de ellos carecen de la fluidez necesaria para realizar operaciones como
conversion de mixto a fraccidn y viceversa y muestran una falta de entusiasmo por actividades
que requieren resolucion de problemas. También, se observa que las estrategias pedagdgicas

actuales no logran generar suficiente animo en los estudiantes. Es fundamental implementar



10

enfoques pedagdgicos innovadores, como la utilizacion de herramientas digitales como por
ejemplo la herramienta de Educaplay para fortalecer esta habilidad y despertar el interés por las
matematicas dando una clase diferente a las diarias.

Pueden existir distintos factores que impactan en el proceso de aprendizaje del area de
matematicas en este caso habilidades para resolver fracciones y problemas del mismo en el grado
séptimo C, como lo puede ser la falta de recursos econdmicos lo que puede afectar
negativamente sus habilidades de entendimiento, debido a que por falta de conexién a internet
en sus hogares los alumnos se ven obligados a realizar sus tareas de la forma tradicional, y
sumando también lo hacen sin la supervision de sus padres ya que trabajan con horarios muy
extenuantes y esto afecta el rendimiento académico de los alumnos, Ademas, la falta de
innovacion de algunos docentes también impacta negativamente ya que estan adaptados a dar
clase como siempre se ha hecho, sin contar que se debe innovar en el aula de clases y que asi la
matematica no sea catalogada como una de las materias mas complejas, esto se logra disefiando
estrategias innovadoras y que se adapten a las necesidades del grupo y asi aumentar la

comprension de fracciones y resolucién de problemas con la misma.
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Planteamiento del Problema

Los alumnos del grado séptimo C de la institucion educativa José Eustasio Rivera se
encuentran afrontando retos para realizar ejercicios de fracciones y problemas con su aplicacion,
y aunque algunos de los docentes de esta area han tratado de poner en practica algunos recursos
diferentes para la comprension en este tema han sido nulas, asi que el propdsito de este proyecto
investigativo es encontrar el problema que origina que los estudiantes se les sea dificil entender
este tema, y asi obtener una solucion por medio de la implementacion de recursos digitales e
innovadores como la herramienta digital de Educaplay.

Desde el punto de vista positivo, hay que resaltar que los alumnos de este grupo de
séptimo C, tienen destrezas para otros temas y operaciones del area de matematicas como la
geometria y algunas operaciones basicas de este nivel educativo, pero en el desarrollo de
ejercicios matematicos de fracciones es en donde se encuentra el obstaculo para su desarrollo y
es por eso que se requiere una intervencion en dicho tema mucho mas eficiente ya que los
métodos que se han utilizado anteriormente y hasta ahora no han alcanzado a manejar de la
mejor manera el tema en las fracciones.

Por esta razon es imperativo incorporar una variable de medicion que ayude de manera
eficaz y efectiva para fortalecer los conocimientos del tema de fracciones en el grado séptimo C,
para esto se propone la hipétesis de la implementacion del recurso educativo de Educaplay en la
cual se hace actividades ladicas y de mucho interés para los alumnos por ser llamativa e
innovadora y teniendo en cuenta que en el aula no se hacen intervenciones de este tipo se
considera gque sera muy llamativo para los estudiantes y les ayudara a superar el reto en el cual

se encuentran y reforzar por supuesto el tema de fracciones y sus aplicaciones.



En resumen, el problema que se busca abordar en este proyecto de investigacion es el
origen a la falta de comprension y aplicacion del tema de fracciones en el grupo del grado
séptimo C, y que a pesar del esfuerzo de los docentes del area de matematicas por poner el
practica técnicas un poco distintas no se obtiene el resultado deseado. Se considera que este
proyecto de investigacion pueda fortalecer al conocimiento de métodos ludicos e innovadores
para la educacion y el aprendizaje de las fracciones en este grado de formacién con el grupo de

grado séptimo C.

12
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Pregunta de Investigacion
¢Como fortalecer la comprensidn y aplicacion de las fracciones en estudiantes de séptimo
grado de la Institucion Educativa José Eustasio Rivera a través del uso del recurso tecnoldgico e

interactivo de Educaplay durante el actual periodo escolar?
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Objetivos
Objetivo General

Potenciar la comprension y aplicacion de las fracciones en estudiantes de séptimo grado
de la Institucién Educativa José Eustasio Rivera a través del uso del recurso tecnoldgico e
interactivo Educaplay, logrando un aumento significativo en el rendimiento académico y la
confianza en el uso de fracciones durante el actual periodo escolar.

Objetivos Especificos

Analizar la interaccion de los alumnos de grado séptimo C de la Institucion Educativa
José Eustasio Rivera con el recurso tecnologico e interactivo de Educaplay para fortalecer
conocimientos en el tema de fracciones y resolucion de problemas del mismo.

Estimular el entendimiento y aplicacion de fracciones en los estudiantes del grado
séptimo C de la Institucion Educativa José Eustasio Rivera por medio de actividades con el
recurso digital y tecnoldgico de Educaplay.

Identificar mejoras o innovaciones en la comprension y aplicacion del tema de
fracciones en los estudiantes del grado séptimo C, de la Institucion Educativa José Eustasio
Rivera posterior a la implementacion de las actividades en el recurso tecnoldgico e interactivo de

Educaplay desde marzo hasta mayo.
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Marcos de Referencia

Referentes Conceptuales

En el marco de esta investigacion, se establece el siguiente referente conceptual esencial
para el desarrollo del estudio. Este concepto sera analizado y relacionado con el contexto
educativo y la problemética presentada en el grado de séptimo de la institucion educativa José
Eustasio Rivera del municipio de Isnos Huila, Koehler y Mishra (2009) destacan la importancia
de integrar la tecnologia en la educacion para fortalecer y perfeccionar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, lo que implica disefiar actividades que aprovechen las caracteristicas Unicas de las
herramientas digitales para mejorar el aprendizaje. En el contexto de implementar el recurso
digital de Educaplay para ensefiar fracciones en el grado séptimo, este referente es crucial porque
permite la personalizacion del aprendizaje, aumenta la motivacion y el compromiso de los
estudiantes, y prepara a los estudiantes para vivir y trabajar en una sociedad digitalizada.
Ademas, la integracion efectiva de tecnologia puede ayudar a los estudiantes a desarrollar
habilidades esenciales para su educacion, como el pensamiento critico y la resolucién de
problemas, lo que puede llevar a mejores resultados académicos en el tema de fracciones.
Referentes Tedricos

A continuacidn, en esta seccidn, se presentan algunos referentes teoricos clave
relacionados con los aspectos fundamentales de esta investigacion, especificamente la ensefianza
y el aprendizaje de las fracciones, la comprension de conceptos basicos de fracciones y los
recursos digitales de aprendizaje. Sobre esta base, las autoras establecieron los principios
tedricos que guiaron el desarrollo de la investigacion sobre el problema abordado.

La carga cognitiva es cuando un estudiante procesa cierta cantidad de conocimientos en

una situacion especifica. Segtin la “Teoria de la carga cognitiva” Sweller (1988). Teniendo en
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cuenta este proyecto de investigacion que se esta realizando y sus objetivos se puede decir que
aplicacion del recurso tecnologico Educaplay puede disminuir la carga cognitiva y asi mismo
ayudar en este caso a la resolucién de problemas de fracciones y conceptos basicos de la misma
en el grado de séptimo.

La tecnologia sirve de manera significativa para mejorar y apoyar el proceso educativo.
En este sentido, el proyecto investigativo presentado en conjunto con herramientas digitales,
especificamente el recurso Educaplay, facilita el aprendizaje de fracciones, conceptos basicos y
resolucion de problemas. Segun la "Teoria de la Tecnologia Educativa™ propuesta por Koehler y
Mishra (2009), que destaca la importancia de la tecnologia en la educacion.

Los recursos tecnoldgicos y de comunicacion pueden emplearse para fortalecer y ayudar
de manera significativa al mecanismo de aprendizaje y ensefianza. En este proyecto, la
participacion de los alumnos del grado séptimo C del colegio José Eustasio Rivera en actividades
ludicas e innovadoras en la herramienta digital Educaplay puede fortalecer y facilitar el
aprendizaje de fracciones, resolucion de problemas y conceptos basicos, lo cual se alinea con el
“Marco de competencias de los docentes en materia de TIC UNESCO” segun la UNESCO
(2019).

La evaluacion formativa es fundamental para lograr un impacto positivo en el
aprendizaje. En este caso, el proyecto de investigacion realizado para los 35 integrantes del
grupo de séptimo C puede tener un impacto muy positivo en el tema de fracciones, ya que el
recurso cuenta con una evaluacion inmediata para su respectiva retroalimentacion, tal como lo
plantea la "Teoria de la Evaluacion Formativa™ segin Bloom (1956).

El aprendizaje significativo ocurre cuando los estudiantes conectan nuevos

conocimientos con los previos. Esta teoria es de gran ayuda para este proyecto de investigacion,
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ya que el aplicativo de Educaplay ayuda a hacer mucho menos complejo el tema de fracciones,
conceptos basicos y resolucion de problemas en este nivel de grado, segln la "Teoria del
Aprendizaje Significativo" segun Ausubel (1963).

La motivacion es clave para el aprendizaje efectivo. En este proyecto de investigacion, se
considera que la influencia del recurso educativo e innovador de Educaplay puede fortalecer y
ampliar la motivacién del grupo para aprender el tema de fracciones, conceptos basicos y
ejercicios problema, lo que se sustenta en la "Teoria de la Motivacion" segun Maslow (1943).

El aprendizaje colaborativo mejora la retencion de conocimientos. El uso de actividades
en plataformas o herramientas digitales puede ayudar a que el tema de fracciones sea menos
complejo para los alumnos de este proyecto de investigacion, apoyandose en la "Teoria del
Aprendizaje Colaborativo” segun Johnson y Johnson (1999).

Los estudiantes construyen su propio conocimiento a través de la interaccion con su
entorno. La interaccion con herramientas digitales, en este caso el recurso interactivo de
Educaplay, ayuda a la construccion del conocimiento de fracciones y sus conceptos basicos para
la resolucion de problemas, segun la "Teoria del Constructivismo” Piaget (1945).

La resolucién de problemas implica identificar un problema, crear posibles soluciones y
autoevaluarlas. Trabajar en actividades con recursos tecnoldgicos como Educaplay puede
impactar de manera positiva y fortalecer la resolucién de problemas con el tema de fracciones,
segun la "Teoria de Resolucion de Problemas” propuesta por Polya (1945).

Referentes Técnicos

“Guia para la implementacion de las TIC en la educacién” Ministerio de educacion

nacional (2018), indica las directrices y recomendaciones para la implementacion de actividades

con recursos tecnoldgicos en la educacién en Colombia, teniendo en cuenta este proyecto de
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investigacion y este referente técnico se puede decir que con la implementacion del recurso
educativo digital de Educaplay se va a obtener una mejora en la calidad educativa ya que la
implementacion las TIC en este grado de educacion permite fomentar la innovacion y creatividad
dentro del aula de clases, lo que es imperativo para desarrollar el pensamiento critico y
resolucion de problemas de temas en especifico como las fracciones.
Referentes Legales

Ley general de la educacion, ley 115 (1994), indica que se establece los principios y
objetivos de la educacion colombiana y asi mismo controla las actividades educativas dentro de
un aula de clases como su estructura y funcionamiento.

Ley de proteccion de datos personales, ley 1581 (2012), indica que toda informacion
recolectada de alumnos o docentes, como datos personales debe ser regulada por el investigador.

Decreto 1075 ministerio de educacion nacional (2015), indica que la implementacion de
recurso educativos como Educaplay se debe hacer por medio de lineamientos previamente
establecidos por el ministerio de educacion.
Referentes Eticos

Consentimiento informado de padres o cuidadores, teniendo en cuenta que este es un
principio ético esencial en la investigacion, segun Beauchamp y Childress (2001), los
participantes deben estar informados sobre el propdsito, y el proceder del proceso que se va a
llevar acabo, se obtuvo un consentimiento informado en esta investigacion de los cuidadores o
padres de familia de los participantes estudiantes.

Confidencialidad y proteccion de datos de los estudiantes, este es otro principio ético
fundamental en esta investigacion, segun indica, la American Psychologial Association (2017)

establece que la informacidn personal y datos recolectados de los participantes estudiantes debe
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ser confidencial y protegida, en esta investigacion se tomd medidas para proteger estos datos
como la identidad de los alumnos.

Equidad e inclusion en la participacion el recurso educativo, el respeto a la autonomia
también es un principio ético que se tiene en cuenta en esta investigacion, en donde los
participantes tiene derecho a tomar decisiones durante la investigacion, segun la UNESCO
(2019), la educacion debe ser accesible y por igual para todos sin hacer discriminacién de ningun
tipo, en este estudio se busca promover la equidad e inclusién en la participacion durante la
investigacion en las actividades con el recurso educativo que se presentara asegurando asi que

cada uno de los participantes tenga acceso a mismo recurso y las misma oportunidades.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

En este proyecto de investigacion, se adopta un enfoque metodolédgico cualitativo con el
objetivo de analizar, estimular e identificar la interaccion del grupo seleccionado, compuesto por
35 alumnos del grado séptimo C de la institucion educativa José Eustasio Rivera, con la
herramienta digital Educaplay. Segin Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), el enfoque
trabajado en este proyecto es cual es cualitativo se centra en la comprension y descripcion de los
fendmenos sociales y humanos, lo que se ajusta a los objetivos planteados en este proyecto,
también se tiene en cuenta que el principal objetivo es promover y potenciar el aprendizaje y
ensefianza de fracciones de manera eficaz.

Este proyecto investigativo tiene un enfoque cualitativo ya que permite al investigador
detectar la problematica en la recopilacion de datos y proponer mejoras, ademas analizar las
experiencias y opiniones de los participantes en cuanto a la interaccion con la herramienta
tecnoldgica de Educaplay, y asi determinar de manera precisa el impacto en la comprension y
aplicacion del tema, segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), el enfoque cualitativo
permite analizar y descubrir las experiencias y opiniones de los alumnos de una manera mucho
maés detallada y profunda.

En este proyecto se lleva a cabo un tipo de estudio experimental, lo que permite conocer
de manera més detallada los resultados de la implementacion de las actividades en el recurso de
Educaplay del tema de fracciones, conceptos basicos y resolucién de problemas con el mismo.
Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), el estudio experimental se centra en evaluar el
impacto de la intervencion de una intervencidn en una variable dependiente, lo que se ajusta a los

objetivos planteados en este proyecto de investigacion.
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Unidad de Analisis

La unidad de analisis de este proyecto investigativo es el grupo de alumnos del grado
séptimo C de la Institucion Educativa José Eustasio Rivera, ubicada en el municipio de Isnos, en
la carrera tercera, Avenida El Estudiante, al sur del departamento del Huila, este grupo esta
compuesto por estudiantes de 12 y 13 afios, entre nifios y nifias los cuales presentan dificultades
en la comprension y aplicacion de las fracciones, segun se ha observado en pruebas basicas y
actividades realizadas dentro del aula, este grupo se eligié porque se quiere mejorar las
calificaciones de matematicas y aprovechar la tecnologia para ayudar a los estudiantes a aprender
mejor, al trabajar con este grupo de participantes, se quiere ver como el recurso de Educaplay
puede ayudar a entender y aplicar fracciones de manera mas efectiva y mejorar el rendimiento en
el &rea de matematicas.
Técnicas para la Recoleccion de Datos

Para el objetivo nUmero uno se utilizara la técnica de observacion directa en el aula de
clases de los participantes, estas observaciones se haran durante la implementacion y desarrollo
de ejercicios planteados en el recurso tecnolégico de Educaplay, ya que esta técnica permite al
investigador tener un punto de vista mucho mas exacto de la interaccion entre los participantes y
el recurso digital, lo que permitird que se desarrolle la comprension del tema de manera mas
eficaz. Segun Denzin y Lincoln (2012), esta técnica de observacion directa y participante es una
técnica fundamental para este proyecto ya que permite recopilar datos en varios entornos y
contextos, ademas permite al investigador obtener una comprensién mas detallada de las
problematicas que se presentan en el aula de clases en este caso particular o cualquier contexto

investigativo.
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Para el objetivo nimero dos se utilizara la técnica de recoleccion de videos y fotografias,
permitiendo un andlisis detallado de la implementacion de las actividades e identificar
momentos clave de la interaccion entre los participantes y el recurso educativo, estos datos seran
compilados durante el desarrollo de la implementacion de las 3 actividades establecidas en el
recurso educativo de Educaplay con los participantes, con el propdsito de mejorar la
comprension de tema de fracciones, conceptos basicos y resolucion de problemas del mismo,
esta técnica es fundamental ya que los videos y fotografias permitirdn tener un punto de vista
mucho més detallado del desarrollo de ensefianza de las fracciones en los estudiantes dentro del
aula de clases. Segun Denzin y Lincoln (2012), la utilizacién de métodos visuales como videos y
fotografias puede proporcionar una comprension mas profunda de los fendmenos educativos.

Para el objetivo nimero tres, se utilizara la técnica de cuestionario post-experiencias en
donde se evalue las competencias trabajadas y comprension del tema de fracciones por parte de
los participantes despues de la implementacion de las actividades a desarrollar en la herramienta
digital en Educaplay y asi saber las opiniones y percepciones de los alumnos a su propio
aprendizaje y comentarios al respecto del recurso digital trabajado. La utilizacion de
cuestionarios post-experiencias permitira tener un punto de vista mucho mas detallado de los
resultados obtenidos de las actividades implementadas, lo que facilitara evaluar el impacto de la
intervencidn en la herramienta digital. Segin Denzin y Lincoln (2012), los cuestionarios post-
experiencias son una herramienta valiosa para recopilar datos sobre las percepciones y opiniones
de los estudiantes.

Categorias para el Andlisis de Datos
En la primera categoria se busca la relacidn con la herramienta digital e interactiva de

Educaplay, esta categoria nos permite como investigadores identificar como los alumnos



23

perciben y comprenden el recurso educativo sobre fracciones, revelando aspectos positivos y
negativos, segun Miles & Huberman (1994), las categorias de analisis deben ser precisas y claras
para facilitar un anlisis efectivo de los datos y obtener resultados significativos.

En las subcategorias tenemos, la primera en la participacion activa en donde se analizara
cémo los alumnos interacttan con el recurso de Educaplay dentro del aula de clases, observando
su nivel de compromiso, motivacion y entusiasmo al desarrollar las actividades propuestas, esto
incluye evaluar si la herramienta logra captar su atencién, fomentar su curiosidad y promover un
ambiente de aprendizaje dindmico y colaborativo. En la segunda subcategoria los desafios y
barreras en el uso de Educaplay donde se identificaran las dificultades o retos que los alumnos
enfrentan al utilizar el recurso, como problemas técnicos, confusion con las instrucciones, falta
de comprension de los conceptos presentados o cualquier otro obstaculo que pueda surgir
durante su uso ya que esto permitira entender mejor los aspectos que requieren ajustes 0 mejoras
para optimizar la experiencia de aprendizaje y maximizar los beneficios del recurso educativo.

En la segunda categoria se busca las percepciones y reflexiones de la unidad de analisis,
esta categoria nos permite como investigadores analizar las percepciones y reflexiones de los
alumnos frente a la ejecucion del recurso interactivo de Educaplay y su efecto en la comprension
del tema de fracciones, segun nos indica Miles & Huberman (1994), las categorias de analisis
deben ser flexibles para asi permitir la emergencia de nuevos patrones y temas.

En las subcategorias tenemos la primera, valoracion de la herramienta Educaplay en
donde se analizaran los comentarios y opiniones de los alumnos sobre la funcionalidad y
efectividad de la herramienta digital y educativa, considerando aspectos como su facilidad de
uso, atractivo visual, capacidad para mantener su interés y utilidad para aprender y practicar

fracciones. En la segunda categoria, percepcion de la complejidad del tema de fracciones, se
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exploraran las percepciones de los alumnos sobre la dificultad o facilidad para comprender el
tema de fracciones, conceptos basicos y resolucion de problemas, después de interactuar con el
recurso de Educaplay aqui se incluye evaluar si los alumnos sienten que han mejorado su

comprension, si han encontrado tiles los ejemplos y ejercicios proporcionados.
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Resultados
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Al analizar la interaccion de los estudiantes de séptimo grado con el recurso educativo y
el tema especifico de fracciones, se identificd una comprension limitada del tema. Los
participantes experimentaron dificultades al resolver ejercicios de fracciones y mostraron
confusion en la aplicacién de los conceptos basicos del tema. Los participantes entienden el tema
de fracciones como una forma de dividir en partes iguales, pero no logran entender cémo
resolver problemas reales con fracciones, un ejemplo claro de esta limitacién ocurrié cuando se
le preguntd a un estudiante como resolveria un problema real de fracciones. La respuesta fue "no,
no se”, lo que sugiere una falta de comprension del tema, también se le pregunto; que entendia
por fracciones, a lo que respondid: el tema de fracciones solo sirve para dividir cosas en partes
iguales”, esta respuesta revela que los estudiantes tienen una comprension superficial de como
aplicar las fracciones en problemas de proporcionalidad y razon.

En general, los resultados indican que los estudiantes de séptimo grado tienen una
comprension limitada de las fracciones y su aplicacion en problemas reales. Esta falta de
comprension se debe en parte a la informacién limitada que tienen sobre el uso de las fracciones.
Por lo tanto, es necesario disefiar estrategias educativas que aborden estas limitaciones y
promuevan una comprensién mas profunda del tema.

Experimentacion

La experimentacion que se lleva a cabo en la institucion educativa José Eustasio Rivera
con alumnos participantes de grado séptimo C, permiti6 analizar la interaccidn de los estudiantes
en relacién con la herramienta digital de Educaplay, estimular el entendimiento y aplicacion del

tema de fracciones y asi identificar las mejoras que hubo a partir de los resultados iniciales. Esta



26

experimentacion dio a conocer que los participantes interactuaron de manera positiva y
satisfactoria durante las aplicaciones de las actividades en el recurso educativo de Educaplay, la
participacion fue muy activa demostrando asi la comprension del tema de fracciones, resolviendo
ejercicios en linea y problemas reales con fracciones, estos resultados adquiridos indican que los
alumnos lograron identificar y resolver problemas de fracciones en un 85% de los participantes,
con esto podemos decir que la implementacion de la herramienta digital e innovadora de
Educaplay es efectiva para fortalecer los conocimientos del tema de fracciones, conceptos
basicos y resolucion de problemas del mismo.

Ademas esta experimentacion también permitié impulsar el entendimiento y aplicacion
de fracciones a los participantes alumnos, por medio de las implementaciones en la herramienta
digital de Educaplay, los participantes reflexionaron sobre su propio aprendizaje educativo y
detectaron que las fracciones era algo mas que solo dividir una cosa en partes iguales, lo que da a
entender que la implementacion del recurso de Educaplay fue efectivo en estimular el
entendimiento y aplicacion del tema de fracciones en alumnos de séptimo grado.

En ultima instancia, la implementacion herramienta digital de Educaplay con las
actividades presentadas durante el periodo de marzo hasta abril, facilito identificar mejoras o
progresos en la comprension y aplicacion del tema de fracciones en los participantes, los
resultados que se obtuvo sefialan que los alumnos presentaron un incremento en la comprension
del tema de fracciones, como también una mayor comprension para resolver problemas reales,
esto nos indica que la implementacién del recursos de Educaplay fue eficaz en identificar

mejoras 0 progresos en la comprension y aplicacion del tema de fracciones.
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Identificacion de Variaciones

La implementacion de la herramienta digital de Educaplay en el grado séptimo C tuvo un
impacto positivo significativo en la comprension y aplicacion de fracciones en los estudiantes.
Inicialmente, solo el 30% de los participantes comprendian las fracciones, mientras que al final
del estudio, este porcentaje aumentd a un 85%. Esto refleja un cambio notable en la comprensién
de los estudiantes, quienes pasaron de tener una comprension basica a una comprension mas
profunda y detallada de las fracciones. Ademas de la mejora en la comprensién, los estudiantes
también mostraron un aumento significativo en la capacidad para aplicar fracciones en
problemas reales. Al inicio del estudio, solo el 20% de los participantes resolvian problemas
reales con fracciones, mientras que al final, este porcentaje aumento a un 70%. Esto demuestra
que los estudiantes no solo comprendieron mejor las fracciones, sino que también pudieron
utilizarlas de manera efectiva en contextos practicos y complejos.

La interaccion con el recurso digital de Educaplay también experimenté un aumento
significativo. Al inicio, solo el 20% de los participantes interactuaban con el recurso de manera
satisfactoria, mientras que al final, este porcentaje aumenté a 95%. Esto refleja un mayor
compromiso y motivacion por parte de los estudiantes para aprender y participar activamente en
clase. Asimismo, la motivacidn para aprender fracciones también aumentd, al inicio del estudio,
solo el 50% de los participantes estaban motivados para aprender fracciones, mientras que al
final, este porcentaje aumento6 a un 85%. Esto demuestra que la herramienta digital de Educaplay
no solo mejord la comprension y aplicacion de fracciones, sino que también aumento la
motivacion y el interés de los estudiantes por aprender.

Por otro lado, las dificultades para comprender fracciones disminuyeron

significativamente. Al principio, el 70% de los participantes tenian dificultades para comprender
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fracciones, mientras que al final, este porcentaje disminuy6 a un 20%. Esto refleja una mayor
confianza en la capacidad de los estudiantes para aprender y comprender conceptos complejos de
fracciones. El investigador observé un aumento significativo en la comprension y aplicacion de
fracciones en los estudiantes, asi como en la interaccion con el recurso y la motivacion para
aprender. Los estudiantes también expresaron opiniones muy favorables sobre su propio
aprendizaje, destacando que la herramienta digital de Educaplay les permiti6 entender mejor las
fracciones y resolver problemas de manera mas facil y efectiva, con comentarios como "ahora si
entiendo mucho mas las fracciones", "asi es mas facil" y "qué facil ha sido" reflejan el impacto
positivo de la intervencion y el beneficio de la herramienta digital para reducir la problematica

de la investigacion y cumplir con los objetivos establecidos.
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Anélisis y Discusién

Los resultados obtenidos en este proyecto nos indican que tuvo un impacto significativo
de la implementacion con la herramienta digital de Educaplay en la ensefianza y aprendizaje del
tema de fracciones, conceptos basicos y resolucion de problemas del mismo en los participantes
de la institucion educativa José Eustasio Rivera del municipio de Isnos del grado séptimo, los
objetivos de esta investigacion se plantearon con base a analizar la interaccion de los
participantes con la herramienta digital, estimular el entendimiento e identificar mejoras de la
problematica posterior a la implementacion de las 3 actividades de Educaplay.

En la recoleccion de datos en el primer momento se identificoO una comprension limitada
del tema de fracciones, y solo el 30% de los estudiantes mostraron poca comprension, esto indica
que los participantes no tenian una base solida para desarrollar ejercicios ni problemas reales con
fracciones, es aqui donde se obtiene resultados favorables posterior a la implementacion en
donde mas del 85% de los estudiantes demostraron una comprension mas clara y solida del
tema, teniendo en cuenta estos resultados se puede decir que la herramienta de Educaplay fue
efectiva para contrarrestar esta problematica en el grado séptimo en el tema de fracciones.

La experimentacion con la implementacion de recurso de Educaplay demostroé ser
efectiva en estimular el entendimiento y ensefianza del tema de fracciones en los participantes,
los resultados obtenidos indican que un 95% de los alumnos interactuaron y resolvieron de
manera positiva con la herramienta, y el 85% de los alumnos lograron con facilidad problemas
reales con fracciones, esto se apropia con la teoria de la carga cognitiva de Sweller (1988), en
donde nos indica que la utilizacion de recursos tecnoldgicos puede disminuir en gran parte y asi

fortalecer temas complejos en los alumnos.
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También los resultados arrojan cambios importantes en donde los participantes pasaron
de tener una comprension bésica a una comprension mas profunda del tema de fracciones,
algunos de los comentarios de los alumnos indican “ahora si entiendo mucho mas las
fracciones”, “pensé que era mas dificil”, indican que la implementacion de las actividades en el
recurso educativo fue efectiva para la problemaética ya que lo que se busca es promover una
comprension méas profunda del tema. Analizando y observando los resultados de este proyecto de
investigacion con algunos estudios anteriormente realizados los cuales sugieren que la
implementacion del recurso tecnoldgico puede mejorar la ensefianza y aprendizaje en el area de
matematicas nos damos cuenta que coinciden. La teoria de la tecnologia educativa de Koehler y
Mishra (2009), por ejemplo; en donde se destaca la importancia de la tecnologia para ser
utilizada en fortalecer y perfeccionar el proceso de aprendizaje y ensefianza.

Este proyecto investigativo se limito a 35 participantes del grado séptimo C, ademas se
debe tener en cuenta que este estudio se llevd a cabo en un limite de tiempo no muy extenso,
pero las implicaciones de investigacion fueron significativas, ya que la herramienta
implementada de Educaplay puede ser muy valiosa en la institucion educativa José Eustasio
Rivera, para mejorar la comprensién a aplicacion no solo del area de matematicas si no de
cualquier area educativa. Los docentes pueden utilizar este recurso tecnologico para realizar
cualquier actividad interactiva y promover la comprension un mucho mas profunda y pedagogica
de conceptos tanto en el area de matematicas como en otra area educativa.

En conclusion, los resultados obtenidos de este proyecto investigativo demostraron que el
recurso tecnoldgico de Educaplay es efectivo para fortalecer y mejorar la comprensién y
aplicacion del tema de fracciones en estudiantes del grado séptimo. Futuras investigaciones

podrian explorar mucho mas a fondo la efectividad del recurso y descubrir resultados e impacto a
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largo plazo, en otros contextos, areas u otros temas matematicos, algunas preguntas de
investigacion que se podrian tener en cuenta a partir de este estudio podrian ser; (Como se puede
adaptar este recurso para satisfacer las necesidades de estudiantes con diferentes estilos de
aprendizaje? ;Cual es el potencial de Educaplay para mejorar la comprension y aplicacion de

conceptos matematicos en otro grado educativo?



32

Conclusiones y Recomendaciones

La investigacion realizada en la Institucion Educativa José Eustasio Rivera con
estudiantes de séptimo grado demostrd que la implementacion del recurso tecnoldgico Educaplay
tuvo un impacto significativo en la comprension y aplicacién de fracciones. Los resultados
obtenidos respondieron a los objetivos planteados, mostrando que el uso de Educaplay estimuld
el entendimiento y la aplicacion de fracciones en los estudiantes, logrando un aumento del 30%
al 85% en la comprension del tema. Esto responde directamente a la pregunta de investigacion
sobre cémo fortalecer la comprensién y aplicacion de fracciones a través del uso de Educaplay.

La investigacion permitié demostrar que los participantes pasaron de tener una
comprension basica a una comprension mas profunda y detallada de las fracciones teniendo en
cuenta algunos de los comentarios de los estudiantes como "ahora si entiendo mucho mas las
fracciones” y algunos otros nos demuestra el impacto positivo de la intervencion en su
aprendizaje de fracciones, esto indica que la implementacion de Educaplay no solo mejoré la
comprension del tema, sino que también cambio la percepcion de los estudiantes sobre su
capacidad para aprender y aplicar fracciones.

La implementacion de Educaplay demostro ser efectiva en el fortalecimiento de
competencias matematicas especificas relacionadas con fracciones, los estudiantes mostraron una
mayor confianza y capacidad para resolver problemas y aplicar conceptos de fracciones en
diferentes contextos, lo que sugiere que Educaplay puede ser una herramienta valiosa para el
desarrollo de competencias no solo en el area de matematicas si no en diferentes areas educativas
en estudiantes de séptimo grado.

La investigacion demuestra que Educaplay es una herramienta efectiva para fortalecer el

aprendizaje de fracciones y se sugiere que podria ser utilizada en otros contextos y areas
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educativas, futuras investigaciones podrian explorar la efectividad de Educaplay en diferentes
areas y grados educativos, asi como su impacto a largo plazo en el aprendizaje de los estudiantes.
Teniendo en cuenta los hallazgos, se recomienda que los docentes de la Institucion Educativa
José Eustasio Rivera y de otros contextos educativos consideren la implementacion de Educaplay
como una herramienta para mejorar la comprension y aplicacion de fracciones u otras areas y
grados educativos, ya que es importante que los docentes hagan esta implementacion para
utilizar el recurso de manera efectiva y adaptarlo a las necesidades especificas de sus estudiantes.
Para profundizar el analisis del tema de fracciones, se sugiere que futuras investigaciones
exploren la efectividad de Educaplay en diferentes grados y areas educativas y con diferentes
poblaciones, también se recomienda considerar variables adicionales, como el impacto de
Educaplay en la motivacion y la ansiedad hacia las matematicas y explorar como la herramienta
puede ser adaptada para satisfacer las necesidades de estudiantes con diferentes estilos de
aprendizaje, ademas también seria importante realizar estudios de seguimiento para evaluar el
impacto a largo plazo de la implementacion del recurso de Educaplay en el aprendizaje de los

estudiantes.
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