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Resumen

El presente estudio tuco como objetivo determinar la relacion entre las estrategias digitales
innovadoras y la ensefianza-aprendizaje de matematicas en estudiantes de educacion basica. La
investigacién se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, con disefio no experimental y alcance
correlacional. La muestra estuvo conformada por 36 estudiantes de la escuela Eloy Alfaro de la
comuna Sitio Nuevo, a quienes se les aplicé un cuestionario con escala de Likert validado previamente.
Para el andlisis de los datos, se usé el software SPSS 25, donde se empleé prueba de Kolmogorov-
Smirnov, para la prueba de normalidad de datos, y la correlacién Rho Spearman para la comprobacion
de hipotesis. Los resultados mostraron una relacion fuerte y significativa entre las variables (r=0,688;
p<0.01), asi como un coeficiente de determinacién R2=0,593, lo que indica que las estrategias
innovadoras explican un porcentaje considerable de la ensefianza-aprendizaje matematico. Ademas,
el andlisis por dimensiones permitié evidenciar que el uso de plataformas digitales y la gamificacion
del aprendizaje presentan mayor asociacién, mientras la integracion pedagogica de TIC, aunque
significativa, muestra menor asociacién. Finalmente, se concluye que las estrategias digitales
innovadoras contribuyen de manera significativa al proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas, siempre que su implementacién sea respaldada por una adecuada planificacién
pedagdgica y formacion docente.

Palabras clave: estrategias innovadoras, aprendizaje matematico, tecnologias digitales

Abstract

The present study aimed to determinate the relationship between innovative strategies mediated by
digital technologies and the teaching-learning process of mathematics in elementary education
students. The research was conducted a quantitative approach, with a non-experimental design and
correlational scope. The sample consisted of 36 students from Eloy Alfaro School in the Sitio Nuevo
community, to whom a previously validated Likert-scale questionnaire was administered. For data
analysis, SPSS version 25 software was used, applying the Kolmogorov-Smirnov test to asses data
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normality and Spearman’s rho between the variables (r=0.688; p<0.01), as well as a coefficient of
determination (R2=0.593), indicating that innovative strategies explain a considerable proportion of
the mathematics teaching-learning process. Additionally, the dimensional analysis revealed that the
use of digital platforms and gamification showed higher levels of association, whereas the
pedagogical integration of ICT, although significant, showed a lower level of association. Finally, it is
concluded that innovative strategies mediated by digital technologies significantly contribute to the
mathematics teaching-learning process, provided that their implementation is supported by adequate
pedagogical planning and teacher training.

Keywords: innovative strategies, mathematical learning, digital technologies
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INTRODUCCION

En las dltimas décadas, el sector educativo ha experimentado cambios significativos. Estos cambios
han sido impulsados por el acelerado avance de las tecnologias digitales, las cuales han redefinido los
procesos de ensefanza-aprendizaje en los distintos niveles educativos. En particular caso,
abordaremos la educacién matematica, esta transformacion ha adquirido particular relevancia debido
a un desafio persistente asociado al bajo rendimiento académico de los estudiantes, sumando,
ademads, la desmotivacion estudiantil y las dificultades que conllevan la comprensiéon de conceptos
abstractos.

Al tratar el panorama internacional, los informes de organismos como la Organizacién para la
Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE) evidencian que existe una proporcién considerada de
estudiantes que tiene un nivel insuficiente de competencias matematicas, lo que limita su desarrollo
académico y su insercién en contextos socioecondmicos cada vez mas complejos y demandantes
(OECD, 2023). Es en este sentido que, las tecnologias digitales se convierten en una alternativa
emergente como herramienta clave para la innovacién pedagdgica, ya que posibilitan la habilitacién de
entornos de aprendizaje mas interactivos, personalizados y centrados en las necesidades del
estudiante. Estas tecnologias han demostrado que el uso de plataformas educativas, recursos
multimedia, simuladores y estrategias como la gamificacién pueden contribuir significativamente en
la mejora de comprension de matematicas y la motivacion de los estudiantes (Wayne et al., 2019).

En América Latina, segun el informe del Programme for International Student Assessment (PISA)
América Latina y el Caribe se ubica en la mitad inferior del ranking global de calidad educativa en
matematica, lectura y ciencia (Arias Ortiz et al., 2023) ademas, se indica que en la regién un estudiante
promedio presenta un rezago en puntaje de matematica equivalente a 5 afios de escolaridad, respecto
a la OCDE. Es decir, que los estudiantes de la regidn tienen bajo desempefio en la asignatura. Cabe
recalcar que, en América Latina, se han implementado varias iniciativas que estan orientadas a integrar
las Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion (TIC) en el aula; sin embargo, pese a estos
esfuerzos las brechas relacionadas con la infraestructura tecnoldgica persisten, a esto también se
adiciona, la formacién docente y la apropiacion pedagdgica de estas herramientas (Chuchico Vaca et
al., 2025).

En el contexto ecuatoriano, la incorporacion de tecnologias digitales ha sido implementadas a través
de politicas publicas orientadas a la innovacién educativa, para el Ministerio de Educacién del Ecuador
(MINEDUC), la transformacion digital pasé a ser una prospeccién de futuro a una realidad cercana
(MINEDUC, 2023). Sin embargo, a pesar de los esfuerzos de implementacion, en el area de las
matematicas aun se presentan limitaciones en cuanto a su uso pedagdgico efectivo y su impacto en
el aprendizaje de los estudiantes esto se debe a las brechas de acceso a la tecnologia y a la insuficiente
alfabetizacion tecnoldgica existente. Segun (MINEDUC, 2024) entre el 2023-2024, 8.142 instituciones
educativas de las zonas rurales y urbanas, cuentan con acceso a internet, pero a pesar de que exista
esta expansion en infraestructura tecnolégica, existen limitantes que impiden la implementacién de
modelos educativos que adopten a las TIC como parte del proceso de ensefianza-aprendizaje, entre
las que podemos destacar, segin el MINEDUC: insuficientes herramientas tecno-pedagdgicas,
insuficiente infraestructura tecnoldgica y conectividad, Limitado acceso a herramientas tecnolégicas
y desarrollo de competencias digitales, Instituciones educativas con laboratorios de computacion no
responden a un modelo pedagdgico integral.

Ahora bien, el estudio aterriza en la Escuela Eloy Alfaro, especificamente en los estudiantes de
Educacion General Basica Media. Al considerar la unidad educativa, se aborda un contexto rural donde
se evidencian desafios adicionales relacionados con el acceso a recursos tecnoldgicos y la
implementacién de estrategias innovadoras. Desafios que limitan la implementacién de programas
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pedagogicos con base en TIC para una mejora constante del proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes en areas clave, en el caso particular del estudio, las matematicas.

Desde una perspectiva tedrica, el uso de las tecnologias digitales en el ambito educativo estd
sustentado bajo enfoques constructivistas y socio-constructivistas. Estos enfoques plantean que el
aprendizaje es un proceso donde el estudiante es un sujeto activo que construye conocimiento por
medio de la interaccion del entorno y con otros sujetos. De la misma manera, el conectivismo también
es un enfoque importante porque propone que el aprendizaje, considerando el escenario digital, se
produce a través de redes de informacion y el uso de herramientas tecnoldgicas, reforzando la
importancia de integrar dentro del planificacién pedagdgica las TIC. Desde la practica, los hallazgos
del presente estudio permitiran establecer un punto de partida para que la Unidad Educativa Eloy Alfaro
conozca la importancia de implementar estrategias digitales innovadoras para mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de Educacién General Basica Media. Finalmente, desde la
perspectiva metodoldgica, al ser un estudio con enfoque cuantitativo y de nivel correlacional, se podran
establecer relaciones significativas entre las variables, de esta manera el conocimiento generado
podra ser aplicado a contextos educativos similares.

En las ultimas décadas, el uso de las tecnologias digitales en la educacion ha tenido creciente
relevancia, y dentro del area de las matematicas no ha sido la excepcion, dando lugar a multiples
investigaciones orientadas a mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje a través del uso de
estrategias innovadoras. Es en este sentido que se presentan estudios previos, que son clave para
sustentar el presente trabajo de investigacién.

Silverio (2025) en su estudio “Recursos tecnoldgicos y aprendizaje de las matematicas de estudiantes
dominicanos de nivel secundario”, tuvo como objetivo principal analizar el impacto del uso de
herramientas tecnoldgicas en el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de educacién
secundaria. Metodolégicamente la investigacidn se desarroll6 bajo un enfoque cuantitativo y se aplicd
un cuestionario con escala de Likert a 325 estudiantes. Los datos fueron analizados bajo el modelo de
ecuaciones estructurales (SEM) y el software SMART-LS para los andlisis descriptivos, con el fin de
identificar relaciones entre las variables de estudio. A través de los resultados se pudo evidenciar
efectos significativos respecto a la actitud hacia la tecnologia (B = 0.546, p < 0.001), la percepcion de
utilidad (B = 0.623, p < 0.001), la motivacion del estudiante (B = 0.645, p < 0.001), relacionandose
directamente com el desempefio en matematicas. Estos hallazgos denotan que la planificacién
pedagdgica que integre tecnologia puede potenciar el compromiso de los estudiantes, mejorar la
comprension de conceptos matematicos y favorecer el aprendizaje. El autor concluye que el
fortalecimiento de las competencias digitales en todos los actores educativos permitird maximizar el
impacto de la tecnologia en el rendimiento de los estudiantes en matematicas. El estudio muestra un
vacio en el contexto de aplicacion diferente al del estudio

De acuerdo a Rodriguez Yagual et al. (2023), en su estudio titulado “Herramientas digitales y
aprendizaje de matematicas en estudiantes de una institucidon educativa de Ecuador” realizan un
andlisis del impacto de las tecnologias digitales en el aprendizaje matematico. Este estudio esta
fundamentado en el enfoque del aprendizaje mediado por tecnologias digitales y en postulados del
constructivismo, al considerar que los estudiantes construyen sus conocimientos mediante el uso de
herramientas tecnoldgicas, asimismo, incorpora elementos del conectivismo, al reconocer que el
proceso de ensefianza-aprendizaje es un proceso que ocurre en entornos digitales. El objetivo del
estudio fue determinar la influencia de las herramientas digitales en el aprendizaje de las matematicas
en estudiantes de secundaria de una institucién educativa ecuatoriana. Se adoptdé un enfoque
cuantitativo con disefio correlacional-descriptivo, utilizando como instrumento un cuestionario
aplicado a 20 estudiantes mediante muestra censal, analizados mediante el coeficiente de correlacién
de Pearson. Los resultados evidenciaron una correlacion positiva moderada (r=0,0442, p<0.04) entre el
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uso de herramientas digitales y el aprendizaje de las matematicas. Los autores concluyen que las
herramientas digitales son un factor significativo para mejorar el aprendizaje matematico, siempre que
se integren de forma adecuada en el proceso de ensefianza. Sin embargo, se identifica como principal
vacio dentro de la investigacion, la limitada profundidad en el disefio de estrategias innovadoras.

La investigacion de Tomala (2021) titulada “Recursos digitales educativos y el proceso de ensefianza-
aprendizaje de matematicas en la Unidad Educativa Simén Bolivar” estuvo fundamentada en el uso de
las TIC dentro del proceso educativo, asi como también en enfoques como el aprendizaje significativo
y la gamificacién como estrategia didactica innovadora. El objetivo del estudio fue mejorar el proceso
de ensefianza-aprendizaje de matematicas mediante el uso de recursos educativos digitales, tales
como Kahoot y Mobbyt, en estudiantes de octavo grado. Dentro del marco metodolégico, se adopté un
enfoque mixto, bajo un disefio descriptivo-correlacional. Se aplicaron encuestas diagndsticas y finales
a estudiantes, encuestas a docentes y entrevistas a directivos, sumando el analisis del rendimiento
académico antes y después de la intervencién. A través de los resultados se logré evidenciar que el
uso de recursos educativos digitales incrementd significativamente la motivacién de los estudiantes
hacia el aprendizaje de las matematicas, asi como mejorar su desempefio académico. De la misma
manera, se constaté que la gamificacion favorece la participacion activa de los estudiantes y el interés
por la asignatura. Ademas, se concluye que el uso de los recursos educativos digitales constituyen
herramientas efectivas para dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje, aunque su
implementacion requiere capacitacion a docentes y planificacién pedagogica adecuada. No obstante,
se identifica como principal vacio la falta de sistematizacion de estrategias innovadoras estructuradas.

A pesar de los avances encontrados, persiste una brecha en la comprension de como las estrategias
digitales innovadoras se relacionan con la ensefianza-aprendizaje de matematicas en contextos
especificos como la Unidad Educativa Eloy Alfaro. En este sentido, la problematica de la investigacion
se centra en la limitada integracidon pedagdgica de las tecnologias digitales en la ensefianza de las
matematicas, lo que podria estar incidiendo en el bajo nivel de compresién, resolucién, rendimiento y
motivacioén de los estudiantes.

En relacién a lo anterior, se plantea como pregunta general de investigacion ;Cual es la relacién entre
las estrategias innovadoras educativas mediadas por tecnologias digitales y la ensefianza-aprendizaje
de matematicas en estudiantes de educacion bésica?

Por ello, en correspondencia a la pregunta planteada, el objetivo general del estudio es: Determinar la
relacion entre las estrategias digitales innovadoras y la ensefianza-aprendizaje de matematicas en
estudiantes de educacion basica y como objetivos especificos:

e Analizar la relaciéon entre el uso de plataformas digitales y la ensefianza-aprendizaje de
matematicas.

e Evaluar la relacién entre la gamificacion del aprendizaje y la ensefianza-aprendizaje de
matematicas.

e Examinar la relacién entre los recursos interactivos digitales y la ensefianza-aprendizaje de
matematicas.

e Determinar la relacidn entre la integracién pedagdgica de las TIC y la ensefianza-aprendizaje
de matematicas.

METODOLOGIA

La presente investigacion se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, con un disefio no experimental,
de corte transversal y alcance correlacional, debido a que se orienta a la medicion objetiva de variables
y el analisis estadistico de la relacién entre las estratégicas innovadoras mediadas por tecnologias
digitales y el proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas. Este enfoque permitié la
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recoleccion de y andlisis de datos numéricos mediante técnicas estadisticas, garantizando objetividad
en la comprobacion de hipétesis planteadas.

El estudio se llevé a cabo en la Unidad Educativa Eloy Alfaro, ubicada en la comuna Sitio Nuevo,
considerando como poblacion a estudiantes de 5°, 6° y 7° de educacion basica general media, siendo
estos 43 estudiantes en total. Para la representatividad de la muestra, se optd por usar el muestreo
tipo censo, lo que implica la participacién de todos los estudiantes. Las caracteristicas de la poblacion
fueron: estudiantes entre 9 y 12 afios, con previa experiencia en el uso de herramientas digitales.

Para la recoleccion de datos se utiliz6 como técnica la encuesta, aplicado a través de un cuestionario
estructurado con escala de Likert, disefiado para medir las variables de estudio. El instrumento fue
realizado en base a la revisién teérica y estuvo conformado por 24 items, distribuidos en funcién de las
dimensiones de las variables de estudio: 12 items para la variable independiente y 12 para la variable
dependiente. Ademas, para asegurar la confiabilidad del instrumento fue sometida a andlisis mediante
el coeficiente Alpha de Cronbach para verificar la consistencia interna de los items, donde se tuvo como
resultado 0,907, lo que indica una consistencia interna aceptable.

Tabla 1

Consistencia de instrumento

Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach basada en elementos estandarizados N de elementos
907 ,906 24

Fuente: Resultados de consistencia interna aplicada al instrumento.

El instrumento fue aplicado de manera presencial, previa socializacién del propésito del estudio,
garantizando la participacion voluntaria, anonimato y confidencialidad de la informacién. El andlisis de
datos se realizé mediante el uso del software estadistico SPSS 25, sometiendo a los datos a prueba
de normalidad, y posteriormente a prueba de hipdtesis, ademas de anadlisis estadisticos descriptivos.

DESARROLLO

Al articular el marco tedrico de la investigacion, se debe tener en cuenta que el estudio de las
estrategias digitales innovadoras en la ensefianza-aprendizaje de matematicas aborda un campo
interdisciplinario que articula pedagogia, psicologia y tecnologia. En este sentido, para comprender la
relacion entre las variables de estudio es importante definir una fundamentacion tedrica que integre
enfoques que nos permitan sustentar ambas variables y de esta forma explicar desde una perspectiva
tedrica cdmo las estrategias digitales innovadoras pueden incidir en la ensefianza-aprendizaje de
matematicas.

La variable independiente, estrategias digitales innovadoras estd fundamentada en enfoques
pedagdégicos contemporaneos que permiten la integracion de herramientas tecnoldgicas en los
procesos de ensefianza-aprendizaje impulsando un aprendizaje activo. Por ello, desde el
constructivismo, Piaget (1969)sostiene que el conocimiento se construye a partir de la interaccion del
sujeto con su entorno, en adicion a este postulado (Vygotsky (1978) denota lo importante que es la
mediacién social y cultural en el aprendizaje, en este sentido, las herramientas digitales, actian como
facilitadoras del desarrollo cognitivo. Al considerar el enfoque digital del estudio, el conectivismo
también tiene un rol importante, segun Siemens (2004) plantea que el aprendizaje se lleva a cabo a
través de redes de informacioén, donde la tecnologia desempefia un rol central en la adquisicién y
construccién del conocimiento. Asimismo, Ausubel et al. (1983) por medio del aprendizaje significativo
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destaca que el uso de recursos digitales interactivos puede fortalecer nuevos conocimientos
cognitivos.

Por otro lado, la variable dependiente, la ensefianza-aprendizaje de matematicas, desde la perspectiva
del estudiante, se comprende como la interaccién dindamica la ensefianza y el aprendizaje donde esta
se orienta al desarrollo de conocimientos, habilidades y actitudes matematica en los estudiantes. En
este sentido, desde el enfoque del aprendizaje significativo Ausubel et al. (1983) plantea que el
aprendizaje se da cuando los contenidos tienen sentido para los estudiantes y se integran de manera
significativa en su estructura cognitiva. En cohesién con este postulado, desde la perspectiva de la
Didactica de las matematicas, este proceso no solo implica la adquisicidon de contenidos, sino que
también implica el desarrollo de habilidades como la comprensidn, la resolucién de problemas y el
razonamiento logico.

En base a lo anterior, las estrategias digitales innovadoras se presentan como una alternativa
emergente que posibilita la integracién de varios enfoques contemporaneos con la tecnologia. Esta
integracion e innovacion pedagdégica permite que los procesos de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas sean mas dinamicos e interactivos, lo que permite mayor compresion de los contenidos,
mayor participacion de los estudiantes, ademas del desarrollo de habilidades necesarias para que los
estudiantes puedan afianzar los contenidos matematicos a su estructura cognitiva.

Para poder comprender mejor las variables de interés del presente estudio, es propio analizarlas desde
sus dimensiones. En este sentido, la distribucidon segun nuestras variables principales, se distribuyen
de la siguiente manera: Para la variable estrategias digitales innovadoras, las dimensiones son: Uso de
plataformas digitales, gamificacién del aprendizaje, recursos interactivos digitales, integracion
pedagédgica de TIC. En tanto, para la variable proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas,
sus dimensiones son: Comprensidon matematica, resolucion de problemas, rendimiento académico y
motivacién a las matematicas.

El uso de plataformas digitales es la primera dimensién, y trata de la integracién tecnolégica educativa,
puesto que permite gestionar contenidos, facilita la comunicacién y promueve el aprendizaje
auténomo. De acuerdo a Mayer (2020) el aprendizaje que es mediado por entornos digitales es mas
efectivo cuando se estructura de forma correcta la informacioén y se promueve la interaccién cognitiva.
En cohesion, Weller (2020) sostiene que las plataformas digitales permiten flexibilizar el acceso al
conocimiento, de tal manera que se amplia las oportunidades de acceso al aprendizaje en diferentes
contextos. Ambos autores, denotan la importancia de las plataformas digitales y como estas logran
que los estudiantes puedan tener acceso a contenidos con el Unico propédsito de promover el
aprendizaje.

Nuestra segunda dimensién es la gamificacion del aprendizaje, segin Kapp (2012) la gamificacién
permite generar entornos de aprendizaje mas atractivos mediante el uso de recompensas, niveles y
retroalimentacién inmediata. Del mismo modo, para Deterding et al. (2011) la gamificacion influye en
el comportamiento del estudiante al estimular su participacién y aprendizaje de forma activa. Por ello,
podemos definir a la gamificaciéon del aprendizaje como una estrategia que incorpora elementos
propios del juego en el contexto educativo a fin de aumentar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes.

Dentro de la tercera dimension, recursos interactivos digitales, Mayer (2020) asegura que el aprendizaje
multimedia permite mejorar la retencion y comprensiéon cuando se combina texto, imagenes y
animaciones de una manera coherente. Por otro lado, Sweller (2011) indica que, desde la teoria de
carga cognitiva, sefiala que los recursos digitales deben disefiarse de forma cuidadosa con el fin de
evitar sobrecargas mentales en el estudiante. Al considerar ambas definiciones, podemos analizar a
los recursos interactivos como medios que facilitan la comprensién de conceptos abstractos al
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proporcionar representaciones visuales y dinamicas del contenido. Recursos que en matematicas son
importantes para la comprension conceptual. Sin embargo, el uso de estas herramientas debe ser
intencional y alineadas a los objetivos pedagdgicos.

La dltima dimensidn de la variable independiente es la integracion pedagogica de las TIC, que implica
el uso planificado y contextualizado de la tecnologia en todo el proceso educativo, dentro de esta
dimension podemos tratar el modelo TPACK de Mishra & Koehler (2006) que trata de la integracién de
la tecnologia a través del uso efectivo de la tecnologia, permitiendo una transformacion del
aprendizaje. Desde el punto de vista critico, la integracion de TIC no debe sdélo limitarse a la
digitalizaciéon de contenidos, sino que debe impulsar cambios importantes en las précticas
pedagdgicas, orientadas al desarrollo de competencias y habilidades de los estudiantes, en especial
atencion a las matematicas.

La primera dimension de la variable dependiente es la comprension matematica, segun Hiebert &
Carpenter (1992) la comprension implica conectar las ideas y las representaciones matematicas. Por
su parte, Skemp (2006) hace una distincidén entre la comprension instrumental y relaciones, donde
destaca que la Ultima es importante para un aprendizaje profundo. Por lo tanto, al tratar la comprensién
matematica podemos referirnos a la capacidad que tienen los estudiantes para entender conceptos,
relaciones y procedimientos matematicos.

Resolucién de problemas es la segunda dimension, donde George propone un enfoque basado en
comprender, planificar, ejecutar y revisar. Asi mismo, Schoenfelf (1985) dentro de este proceso de
resolucién de problemas denota el papel del pensamiento estratégico y metacognitivo en la resolucién
de problemas. Dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, la resolucion de problemas es una
habilidad sistematica, fundamental en el aprendizaje de las matematicas.

La tercera dimension es rendimiento académico, para Bloom (1956) el aprendizaje puede evaluarse
desde diferentes niveles cognitivos, que van desde la comprensién hasta la aplicacién. Por otro lado,
Hattie & Yates (2013) sefala que el rendimiento esté influenciado por varios factores, desde la calidad
de la ensefianza hasta el uso de estrategias efectivas. Desde un enfoque critico, es dentro de este
proceso de la ensefianza-aprendizaje donde se refleja el nivel académico y de logro de los estudiantes
en relacion a los objetivos educativos, por tanto, el rendimiento estara sujeto a las estrategias
innovadoras que se aplique de manera consciente para que los estudiantes puedan afianzar los
contenidos matematicos.

Finalmente, la cuarta dimensién de la variable dependiente, es la motivacidn hacia las matematicas. La
motivacién es un factor clave en el proceso de ensefianza-aprendizaje, para los autores Deci & Ryan
(2000) la motivacion intrinseca sera fortalecida cuando se logra satisfacer necesidades de autonomia,
competencia y relacion. Por lo tanto, la motivacion a las matematicas en los estudiantes se evidenciara
cuando ellos logren comprender los procesos matematicos y mejore su desempefio académico, y esto
serd resultado de las estrategias digitales innovadoras que se implementen como parte de la
planificacién pedagdgica en la ensefianza-aprendizaje de matematicas.

RESULTADOS

Con el propésito de determinar la relacidn entre las estrategias digitales innovadoras y la ensefianza-
aprendizaje de matematicas, como primer paso se procedié a evaluar la distribucién de los datos, para
ello se sometié6 a los datos recopilados mediante la encuesta a la prueba de normalidad de
Kolmogorov-Smirnov.

Tabla 2

Prueba de normalidad de Datos
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Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra
Estrategias Ensefnanza-aprendizaje de las
innovadoras matematicas
N 36 36
Parametros Media 44,6389 44,2222
normalesa,b Desv. 7,17596 6,21570
Desviacién
Maximas diferencias Absoluto ,152 ,105
extremas Positivo ,073 ,085
Negativo - 152 - 105
Estadistico de prueba ,152 ,105
Sig. asintotica(bilateral) ,034c ,200c,d

Fuente: Prueba de Kolmogorov-Smirnov a los datos obtenidos mediante SPSS 25.

Los resultados muestran que la variable estrategias digitales innovadoras no presenta una distribucion
normal (p=0,034; <0,05), mientras que la variable ensefianza-aprendizaje de las matematicas si
presenta una normalidad (p=0,200; >0,05). En consideracién a ello, se opté el uso de la prueba no
paramétrica Rho de Spearman para el andlisis de correlacion de las variables de estudio.

Hipétesis

Las hipotesis planteadas que seran sometidas a prueba de correlacién mediante el estadistico Rho de
Spearman, se describen a continuacion:

Hipétesis general

Las estrategias digitales innovadoras se relacionan con la ensefianza-aprendizaje de matematicas en
estudiantes de educacion basica.

Ha: Las estrategias digitales innovadoras se relacionan significativamente con la ensefianza-
aprendizaje de matematicas en estudiantes de educacién basica.

Ho: Las estrategias digitales innovadoras no se relacionan significativamente con la ensefianza-
aprendizaje de matematicas en estudiantes de educacién basica.

Hipétesis especificas

Las plataformas digitales se relacionan con la ensefianza-aprendizaje de matematicas en estudiantes
de educacion basica.

Ha: Las plataformas digitales se relacionan significativamente con la ensefianza-aprendizaje de
matematicas en estudiantes de educacion basica.

Ho: Las plataformas digitales no se relacionan significativamente con la ensefianza-aprendizaje de
matematicas en estudiantes de educacion basica.

La gamificacién del aprendizaje se relaciona con la ensefianza-aprendizaje de matematicas en
estudiantes de educacion basica.

Ha: La gamificacion del aprendizaje se relaciona significativamente con la ensefianza-aprendizaje de
matematicas en estudiantes de educacion basica.
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Ho: La gamificacion del aprendizaje no se relaciona significativamente con la ensefianza-aprendizaje
de matematicas en estudiantes de educacidn basica.

Los recursos interactivos se relacionan con la ensefianza-aprendizaje de matematicas en estudiantes
de educacidn basica.

Ha: Los recursos interactivos se relacionan significativamente con la ensefianza-aprendizaje de
matematicas en estudiantes de educacion basica.

Ho: Los recursos interactivos no se relacionan significativamente con la ensefianza-aprendizaje de
matematicas en estudiantes de educacion basica.

La integracion de TIC se relaciona con la ensefanza-aprendizaje de matematicas en estudiantes de
educacion basica.

Ha: La integracion de TIC se relaciona significativamente con la ensefianza-aprendizaje de
matematicas en estudiantes de educacion basica.

Ho: La integracion de TIC no se relaciona significativamente con la ensefianza-aprendizaje de
matematicas en estudiantes de educacidn basica.

Pruebas de hipétesis

Los grados de correlacién a considerarse serdn: 0 — 0,1 correlacién débil; 0,1 — 0,3 correlacién modesta;
0,3 - 0,5 correlacion moderada; 0,5 - 0,8 correlacion fuerte; 0,8 — 1 correlacién muy fuerte (Humble,
2020).

Tabla 3

Prueba de hipdtesis general

Estrategias Ensefianza-
innovadoras aprendizaje de las
matematicas
Rho de Estrategias Coeficiente de 1,000 ,688**
Spearman innovadoras correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 36 36
Ensenanza- Coeficiente de ,688** 1,000
aprendizaje de las correlacion
matemaéticas Sig. (bilateral) ,000 .
N 36 36
**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Prueba de correlacion Rho de Spearman sobre las variables de estudio.

El analisis de correlacion Rho de Spearman evidencia un coeficiente de 0,688 y con un nivel de
significancia en 0,000 (r=0,688; p<0.01), lo que indica que existe una correlacion fuerte entre las
estrategias innovadoras mediadas por tecnologias y la ensefianza-aprendizaje de matematicas,
demostrando que la relacidn es estadisticamente significativa. Estos resultados permiten aceptar la
hipétesis alternativa y rechazar la hipétesis nula.
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Ademas, con el fin de profundizar en el comportamiento de la variable independiente, se analizé la
relacion de sus dimensiones respecto a la variable dependiente. A continuacion, se presentan los
resultados obtenidos de la prueba de correlacion.

Tabla 4

Correlacion entre dimensiones de las estrategias innovadoras respecto a la variable dependiente

Ensefianza-aprendizaje de
las matematicas
Rho de Plataformas digitales Coeficiente de correlacion ,633**
Spearman Sig. (bilateral) ,000
N 36
Gamificacién del Coeficiente de correlacion ,630%*
aprendizaje Sig. (bilateral) ,000
N 36
Recursos digitales Coeficiente de correlacion ,608**
Sig. (bilateral) ,000
N 36
Integracion de TIC Coeficiente de correlacién ,552**
Sig. (bilateral) ,000
N 36

Fuente: Correlaciones de las dimensiones de la variable independiente respecto a la variable
dependiente

En primer lugar, la dimensidn plataformas digitales presenta un coeficiente de correlacién alto (r=0,633;
p<0,01), lo que indica una relacion fuerte y significativa. El resultado sugiere que el uso sistematico de
plataformas educativas constituye un factor clave en la mejora del aprendizaje matematico. De manera
simultanea, la gamificacion del aprendizaje (r=0,630; p<0,01) también muestra una correlacion fuerte y
significativa, lo que permite inferir que la incorporaciéon de dindmicas ludicas en la planificacién
pedagodgica contribuye significativamente al aprendizaje. Por su parte, la dimension de recursos
digitales (r=0,608; p<0,01) muestra una relacién fuerte, aunque ligeramente inferior a las anteriores.
Este resultado podria indicar que, si bien los recursos como videos, simuladores y aplicaciones facilitan
la compresién, suimpacto depende en gran medida de cdmo utilizarlos dentro del proceso pedagégico.
Finalmente, la dimensién integracion de TIC presenta un coeficiente bajo (r=0,552; p<0,01), aunque
sigue siendo una correlacion fuerte, este resultado es particularmente relevante, ya que evidencia que
la integracién de la tecnologia por si misma no garantiza un impacto elevado en el aprendizaje si no
estd acompafiado de una planificacion bien estructurada. En los cuatro casos analizados y de acuerdo
a los coeficientes de correlacion de cada dimensién analizada, se aceptan las hipétesis alternativas y
se rechazan las hipoétesis nulas.

En conjunto, los resultados evidencian que todas las dimensiones de las estrategias innovadoras
mediadas por tecnologias digitales contribuyen de manera significativa al proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas, aunque cada una en diferente nivel de relacién. Sin embargo, se
refuerza la idea de que una implementacion integral, equilibrada y fundamentada en principios
pedagodgicos permitirdn un aprendizaje constructivo, conectivo y significativo para los estudiantes de
educacién media.

LATAM Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, Asuncién, Paraguay.
ISSN en linea: 2789-3855, julio, 2026, Volumen VII, NUmero 3 p 2566.



“
(5]
-

Redilat LT\ 1| REVISTALATINOAMERICANA DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES

Red de Investigadores
Latinoamericanos

Grafico 1

Grafico de dispersién "Estrategias innovadoras" y "Ensefianza-aprendizaje de las matematicas”
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ESTRATEGIAS INNOVADORAS

Nota: Diagrama de dispersion entre las variables de estudio
Fuente: elaboracion propia.

A través de grafico de dispersidn se reafirma la relacion entre las estrategias digitales innovadoras y la
ensefianza-aprendizaje de matematicas, esto se evidencia en la ecuacién de regresién lineal
(y=14,45+0,67+x) lo que indica que a medida que las estrategias innovadoras son implementadas, la
ensefianza-aprendizaje de matematicas mejora en los estudiantes de educacién basica media. En este
contexto, el resultado de R2=0,593, indica que el 59,3% de la variabilidad de la variable dependiente es
explicada por la variable independiente.

DISCUSION

Los resultados obtenidos en la presente investigacion evidencian la relacion fuerte y significativa
(r=0,688; p<0.01) entre las estrategias innovadoras mediadas por tecnologias y la ensefianza-
aprendizaje de matematicas. Por medio de este hallazgo se confirma que la incorporaciéon de
herramientas tecnoldgicas, cuando son articuladas dentro de la planificacion pedagdgica, contribuye
al fortalecimiento de la ensefianza-aprendizaje de matematicas de los estudiantes de educacién bésica
media. De la misma manera, el coeficiente de determinacion (R2=0,593) indica que mas de la mitad de
la variabilidad de la variable dependiente es explicada por la variable independiente, es decir, que son
explicadas por las estrategias innovadoras, reforzando su papel como factor determinante en el
proceso educativo actual.

Estos resultados guardan coherencia con lo planteado por Silverio (2025), quien por medio de su
estudio encontré efectos significativos de variables como la actitud hacia la tecnologia (B = 0.546, p <
0.001), la percepcidn de utilidad (B = 0.623, p < 0.001), la motivacién del estudiante (B = 0.645, p <
0.001) sobre el rendimiento de los estudiantes en las matematicas. En concordancia con este estudio,
los hallazgos de la presente investigacidn sugieren que el impacto de las tecnologias digitales no se
limita a un mero uso instrumental, sino que esta estrechamente vinculada con factores pedagdgicos y
motivacionales. Es por ello, que se reafirma que las estrategias innovadoras mediadas por TIC no solo
permiten el facil acceso a contenidos, sino que también promueven procesos de aprendizaje mas
activos, dindmicos y significativos.
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De igual manera, los resultados coinciden parcialmente con los hallazgos Rodriguez Yagual et al.
(2023) quienes en su estudio identificaron una relacién positiva entre el uso de herramientas digitales
y el aprendizaje de las matematicas aunque menor (r=0,0442, p<0.04). mientras el estudio presenta
una correlacion baja, los resultados de este trabajo evidencia una correlacion mas robusta, lo cual
podria explicarse por el enfoque integral de las estrategias innovadoras abordadas en esta
investigacién incluyendo dimensiones como, plataformas digitales, gamificacion del aprendizaje,
recursos interactivos y la integracion de TIC en la pedagogia, lo que sugiere que el impacto de la
tecnologia en el aprendizaje no solo depende de la disponibilidad, sino que depende de la calidad y
diversidad de su aplicacién a los entornos educativos.

Respecto al estudio de Tomald (2021), los resultados también evidencian una correspondencia de
relacion en dos dimensiones en especifico los recursos digitales y la gamificacion respecto a la
motivacién y participacion de los estudiantes. Estas mismas dimensiones fueron abordadas y
analizadas mediante coeficiente de correlacién Rho de Spearman en el presente trabajo de
investigacion, donde se obtuvo correlaciones significativas; recursos digitales (r=0,633; p<0,01) y
gamificacién del aprendizaje (r=0,630; p<0,01). Estos hallazgos respaldan la idea de que la estrategias
ludicas e interactivas le dan al estudiante un rol activo en la ensefianza-aprendizaje de matematicas.
Pese a esto, observa que la dimensién integracion pedagdgica de TIC presenta una mejor correlacion
(r=0,552; p<0,01), este resultado coincide con la limitacién sefialada por el autor en su estudio, es decir,
la necesidad de una planificacion didactica mas estructurada.

En este sentido, los resultados obtenidos permiten inferir que las estrategias innovadoras con mayor
impacto y que promueven la participacion activa de los estudiantes de educacion basica media son el
uso de plataformas digitales y la gamificacion del aprendizaje. En contraste, aquellas que estan
directamente relacionada con el docente como la integracion pedagdgica de TIC, muestran menor
intensidad, esto podria indicar debilidades en la formacién docente o en la planificacion didactica que
integren TIC. Este hallazgo es relevante porque evidencia que la efectividad de las estrategias
innovadoras no solo depende de la disponibilidad, sino de cémo los docentes la integren e implementen
en los procesos pedagdgicos para la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de educacién bdsica
media.

Desde las implicaciones tedricas, los resultados de esta investigacion refuerzan los postulados del
constructivismo y el conectivismo, al evidenciar que los estudiantes de educacién general media
potencian su proceso de ensefianza-aprendizaje cuando interactian activamente con herramientas
digitales en entornos dindmicos. De la misma manera, se aporta evidencia empirica que respalda la
integracion de modelos pedagdgicos mediados por tecnologia como un medio para mejorar el
aprendizaje de las matematicas.

A nivel préctico, los hallazgos sugieren la necesidad de fortalecer la formacién docente en
competencias digitales y en el disefio de estrategias innovadoras, donde no solo se priorice el uso de
herramientas tecnoldgicas, sino también su integracion pedagdgica coherente. Asimismo, se denota
la importancia de promover el uso de plataformas digitales y estrategias de gamificacién del
aprendizaje como recursos para incrementar la motivacion y el rendimiento académico de los
estudiantes.

Es pertinente que para futuras investigaciones se amplie el tamafio de la muestra y consideran
diferentes niveles educativos con el fin de validar y generalizar los resultados obtenidos. De igual
manera, resulta pertinente profundizar en el andlisis de la formacién docente en competencias digitales
y suinfluencia en la integracion pedagdgica de las TIC. Finalmente, se propone explorar variables como
la motivacion, la autoeficacia y el contexto socioeducativo, con el fin de obtener una comprensién mas
integral del fenémeno de estudio.
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CONCLUSION

A partir de los resultados obtenidos en la investigacidn, se concluye que existe una correlacion fuerte
y significativa entre las estrategias innovadoras mediadas por tecnologias y la ensefianza-aprendizaje
de matematicas, permitiendo afirmar que la incorporaciéon de herramientas digitales, cuando se
implementan de manera estructurada y pedagégicamente orientada, contribuye significativamente al
fortalecimiento del aprendizaje matematico.

En relacion con el objetivo general de la investigacion, se logré determinar que las estrategias
innovadoras mediadas por tecnologias digitales explican un porcentaje considerable de la variabilidad
de la ensefianza-aprendizaje de matematicas en un 59,30%, lo que evidencia su relevancia como factor
educativo. Ademas, el andlisis por dimensiones permitié identificar que el uso de plataformas digitales
y la gamificacién del aprendizaje son las estrategias de mayor asociatividad con el aprendizaje
matematico, seguidas de recursos digitales y la integraciéon pedagdgica de las TIC.

En cuanto a los objetivos especificos, se concluye que todas las dimensiones analizadas presentan
relaciones fuertes y significativas, lo que confirma que cada una de ellas aporta de manera diferenciada
al proceso de ensefianza-aprendizaje. No obstante, se evidencié que la integracién pedagdgica de TIC
presenta una correlacién menor, sugiriendo que es necesario fortalecer la planificacién didactica y la
formacidn docente en el uso de tecnologia.

Finalmente, a través de este estudio se reafirma que las estrategias innovadoras promueven la
participacion activa del estudiante, generando un mayor impacto en el aprendizaje significativo de las
matematicas, para ello, es imprescindible garantizar el uso intencional, sistematico y alineado con
objetivos educativos claros.
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