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Introduccion

El deficiente aprendizaje de la matematica es
consecuencia de diversos factores, pero podemos afirmar
gue deriva de la falta de comprension escolar y de la falta
de interés academico por la que muchos estudiantes
Ingresan a la universidad en nivelacidon o tienen bajas
notas en el desarrollo de sus primeros cursos de carrera.
Adicional a ello, la poca motivacibn genera la
desesperacion en el estudiante que tiene como objetivo
solamente aprobar sin tener en cuenta que el curso de
matematica sera vital para entender cursos posteriores de
carrera.
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Antecedentes

« Echevarria (2019) realiz0 un trabajo sobre Causas del bajo
rendimiento académico universitario con una metodologia
deductiva, inductiva y etnografica, con una investigacion de caracter
investigacion explicativa. Se publicdé en su trabajo de investigacion
la influencia negativa en los jovenes universitarios que generaba un
bajo rendimiento académico, las cuales logro identificar en: la
situacion personal que afrontaba el estudiante, la situacion familiar
de convivencia en el hogar, el nivel académico en la escuela
secundario, el desempeno del primer afo de estudios en la
universidad. Los estudiantes que poseen poca estabilidad personal
ocasiona que su rendimiento académico disminuya, y la carencia de
una orientacion adecuada conlleva que ellos fallen en sus labores
asignadas.
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Herramientas Tecnologicas

e Mentimeter. Esta aplicacion web permite interactuar y hacer participar a una
audiencia. La aplicacion permite lanzar diferentes formatos de participacion al
alumnado. Los participantes responden mediante los teléfonos moviles, tablets o
PCs y finalmente los resultados se pueden ver en la pantalla en tiempo real.

e Kahoot!. Esta herramienta sera util para profesores y estudiantes para aprender y
repasar conceptos de forma entretenida, como si fuera un concurso. La forma mas
comun es mediante preguntas tipo test, aunque también hay espacio para la
discusion y debate.

e Miro. Esta herramienta es una pizarra en linea para generar una colaboracién visual
entre el docente y el alumno. Se puede agregar y comparte imagenes, maquetas,
videos, notas adhesivas, documentos y archivos de Google Drive en un soporte
inacabable. Tiene un espacio para generar un debate y disfrutar de la colaboracion
visual en tiempo real sin problemas.
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Impacto

e Impacto en el docente

El docente tendrd mas libertad dentro de sus sesiones de clase para explicar vy
desarrollar su curso, asi como también podra generar una participacion activa en clase
con los estudiantes.

e Impacto en el estudiante

El estudiante podra disfrutar de mecanismos tecnoldgicos que le ayudaran a comprender
los temas brindados en el curso de tal forma que pueda mejorar su rendimiento
académico. Ademas, estara motivado para practicar y hacer sus evaluaciones sin recurrir
a actos antiéticos.

e Impacto en la universidad

La universidad tendrd una propuesta innovadora al optar por la implementaciéon de
recursos tecnoldgicos en los cursos basicos y de carrera, haciendo de ella la primera en
mejorar la calidad educativa mediante la gamificacion.
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« La prioridad de un estudiante debe ser el nivel educativo que se
transmite de padres a hijos, es decir, que los conocimientos son
Inculcados en el crecimiento del infante hasta un desarrollo
universitario.

 Los jovenes ocupan su tiempo a otras actividades obviando las
cargas de estudio o el tiempo para repasar las clases del dia, por
ello pierden la capacidad de retencion de informacion.

« Demostr6 que incluir herramientas tecnologicas didacticas
generaria una mayor atencion del estudiante hacia la materia de
ensefianza, puesto que vivimos en plena era de la informacion, la
cual obliga a adaptarse a la forma de vida que deberia generar
beneficios.

« Laimplementacion de la tecnologia generaria que el estudiante este
Inmerso en el proceso de aprendizaje y que genere mas interés en
Sus materias asignadas.
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