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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo investigativo se centra en el método pedagdgico de la clase
invertida en el aprendizaje significativo de la Matematica, mediante la utilizacion y
disefio de herramientas digitales pertenecientes a la web 3.0, elaborados y aplicados a
una unidad didactica. La investigacion tiene como finalidad, indagar las ventajas y
desventajas que conlleva laimplementacién del aula invertida como modelo innovador
de aprendizaje durante el proceso educativo. Para ello, fue necesario la utilizacion de
la metodologia ADDIE como parte esencial en la ejecucién y manejo de las
herramientas tecnolégicas 3.0 encaminados a los estudiantes de octavo grado. Se
realizd un pre-teste mediante un cuestionario estructurado para conocer el uso de las
herramientas web 3.0; Y se empled un post-test en funcion al Modelo de Aceptacion
Tecnoldgica o modelo TAM para apoyar los niveles de aceptabilidad del uso de nuevos
recursos digitales en el aprendizaje virtual. Obteniendo resultados favorables en el uso
y manejo de las herramientas tecnologicas 3.0 en el aprendizaje significativo de la
matematica en una base estructural al método de clase invertida, pues los estudiantes
se convirtieron en los autores principales en la autorregulacion de la informacién
tenido como guia la retroalimentacion pedagogica, ambos apoyados en la utilizacion
de instrumentos pedagdgicos de la web 3.0. Los datos obtenidos fueron avalados por
el estadistico de contraste de acuerdo a la Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una
muestra.

Descriptores: Herramientas web 3.0, Clase Invertida, Matematicas
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ABSTRACT

This research work focuses on the pedagogical method of the inverted classroom in
the significant learning of Mathematics, through the use and design of digital tools
belonging to the web 3.0, developed and applied to a didactic unit. The purpose of the
research is to investigate the advantages and disadvantages of the implementation of
the inverted classroom as an innovative learning model during the educational process.
For this purpose, it was necessary to use the ADDIE methodology as an essential part
in the implementation and management of technological tools 3.0 aimed at eighth
grade students. A pre-test was carried out by means of a structured questionnaire to
know the use of web 3.0 tools; and a post-test was used according to the Technological
Acceptance Model or TAM model to second the levels of acceptability of the use of
new digital resources in virtual learning. The results obtained were favorable in the
use and management of technological tools 3.0 in the significant learning of
mathematics on a structural basis to the inverted class method, since the students
became the main authors in the self-regulation of information guided by pedagogical
feedback, both supported by the use of pedagogical tools of the web 3.0. The data
obtained were supported by the contrast statistic according to the Kolmogorov-

Smirnov Test for a sample.

Descriptors: Web 3.0 Tools, Inverted Classroom, Mathematics

Xiii



CAPITULO |

MARCO TEORICO

1.1. Antecedentes Investigativos

El modelo pedagdgico del aula invertida ha transformado los estdndares educativos
tradicionales mediante la implantacion de metodologias activas que fomentan el
desarrollo educativo y profesional del alumnado, de tal manera, que fuera de los
salones clases los alumnos trabajan y estudian de manera auténoma los contenidos
academicos, mientras que, en el aula de clase se plasman actividades recreativas e
interactivas y se aplica la resolucion de problematicas sociales mediante el trabajo
cooperativo, sin duda durante este proceso educativo, el docente se limita a emitir
explicaciones, sino méas bien asume un papel de orientador encargado de retroalimentar
y conducir los conocimientos para generar un aprendizaje significativo (Prada,
Hernandez, & Gamboa, 2020).

Otra consideracion que propone Prada, Hernandez & Gamboa (2020) menciona que al
aplicar el modelo pedagdgico del aula invertida es necesario que los estudiantes
cuenten con un instrumento de evaluacién que les permita tomar en consideracion el
nivel de alcance que se pretende llegar en el estudio de los contenidos académicos, es
por ello, que el docente se ve en la necesidad de cambiar su postura de locutor —
explicativo, a un rol de orientador y guia del aprendizaje, asi pues, se garantiza que
todos los estudiantes alcancen al mismo ritmo los aprendizajes bésicos imprescindibles
que formaran parte primordial en el obtencion de mejores resultados en el rendimiento

y desempefio académico.

Por otro lado, el modelo de Flipped Classroom o aula invertida se ha constituido como
una de las metodologias con mayor demanda en el proceso educativo, puesto que a
permitido una mayor participacion activa del estudiantado en su papel de
autorregulacion del aprendizaje, de tal modo que se genera ambientes motivacionales

que permiten desarrollar habilidades y destrezas de trabajo en equipo enfocado al



mejoramiento de la autosustentacion y la reorganizacion de las tareas academicas
(Hinojo, Aznar, Romero, & Marin, 2019).

Ademas, el uso de este tipo de modelo pedagogico conlleva que tanto el personal
docente como la institucion misma se encuentren en constarte preparacion vy
orientacion académica para la implementacion de material didactico y recursos

multimedia que faculte el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje (Ledo, 2016).

La investigadora Ledo (2016) entre sus datos informativos destaca que para un buen
manejo de la clase invertida es primordial la existencia motivacional de la comunidad
educativa para el despertar del interés académico por asimilar, comprender y entender
la informacion que asociada conjuntamente con el uso de las nuevas tecnologias de
informacion y comunicacion (TIC) los resultados académicos logrados evidenciaran

un mayor nivel de aprovechamiento escolar.

Cantufia & Cafar (2019) menciona que la clase invertida concede al estudiante la
responsabilidad de indagar e investigar los contenidos de clase por su propia
autonomia desde la comodidad de su hogar, ya que de esta manera es posible que sus
dudas e inquietudes puedan ser resueltas al trabajar de manera individual, ademas la
autora manifiesta en su investigacion para que el ciclo de aprendizaje se lo realice con
los mejores resultados académicos es necesario que el estudiante tenga acceso a una
red de internet como medio de comunicacion para busqueda de informacién en los
distintos sitios webs y programas educativos, de esta manera, el docente tiene la
capacidad de escoger el mejor medio tecnologico para trabajar y conducir el

aprendizaje.

En el area de Matematica la investigadora Seco (2017) manifiesta es que el modelo
pedagdgico de Flipped Classroom es un modelo que ayuda a fortalecer los procesos
criticos y reflexivos de los estudiantes, puesto que la ensefianza se divide en dos partes
esenciales caracterizando al profesor como el guia u orientador del conocimiento y en

la autonomia del alumno por generar un aprendizaje constructivista



Ortiz (2017) afirma que el estudio de la matematica en la mayoria de las ocasiones
asido una ciencia que sé a estudiado de manera tradicional en las aulas de clase, donde
la participacién de los estudiantes era en su mayoria nula y los resultados obtenidos
era totalmente deficientes. La investigadora atribuye que la aplicacion de la clase
invertida tiene la capacidad de poder alcanzar estdndares educativos eficientes en el
alumnado, adaptado las necesidades académicas a contextos reales de la sociedad,
basado en una investigacion personalidad donde el estudiante resuelve incertidumbres
de manera autonoma dotandole de un papel protagénico en el desarrollo de su
conocimiento, que posteriormente con la guia del docente el aprendizaje se consolidara

como significativo.

Calderdn (2018) aporta que el estudio de la matematica desde el modelo de la clase
invertida se logra obtener un mayor grado de satisfaccion de participacion estudiantil,
ya que mejora las capacidades analiticas, criticas y reflexivas, las cuales se ven
evidenciadas en las evaluaciones rendidas gracias el mejoramiento de los ambientes
de trabajo y asesoria del maestro, ademas, el investigador afirma que el manejo de las
tecnologias de informacion y comunicacién (TIC) es método innovador para captar el
interés de los estudiantes por aprender, debido a que tienen la capacidad de acceder a

centros de informacion produciendo de esta manera un aprendizaje autdnomo.

Los autores Guerrero, Norofia & Prieto (2018) detallan que la utilizacién del aula
invertida en la ensefianza de las matematicas es un proceso educativo que aporta al
incremento de las capacidades criticas, analiticas y creativas del pensamiento, visto
que se sustituye los procesos memoristicos y mecanicos de aprender las matematicas,
que lo obtiene a través de destrezas de aprendizaje individualizado. El aprendizaje de
la matematica se debe encontrar asociado con la implementacién y desarrollo de
recursos didacticos basandonos en el método empleado, adaptandose a las necesidades
de la comunidad educativa, debido a que el aprendizaje se acopla a cada ritmo y nivel
de desercion y busqueda de informacién que el estudiante maneje para generar su

aprendizaje.

Segun el Mineduc (2016) la ensefianza de la matematica involucra que ‘“se van

complejizando de forma sistematica los contenidos y procesos matematicos, los



estudiantes utilizan definiciones, teoremas y demostraciones lo que conlleva al
desarrollo de un pensamiento reflexivo y l6gico que les permite resolver problemas de
la vida real”. Es decir, se promueven un conjunto de modelos, estrategias y métodos
didacticos que los educadores deben proporcionar para que el alumnado logre alcanza
y desarrollar habilidades y destrezas cognoscitivas, desde la resolucion de
problematicas sociales desde las dificultades méas sencillas a las mas complejas

direccionando de esta manera a un aprendizaje de calidad.

Para Medina (2017) la matematica debe ser entendida desde un enfoque constructivista
generando solucidn de problematicas naturales de una sociedad, mediante la busqueda
consten de informacion. De esta manera se puede comprender que la matematica ayuda

a solventar las necesidades que afligen a una sociedad.

Paras los investigadores Perlaza & Vimos (2013) el aprendizaje significativo de la
matematica se constituye como un conocimiento concreto en donde el estudiante posee
las capacidades necesarias para resolver problemas, basados en experiencias previas
que permiten generar una vision global sobre ideas que aporten a la solucion de la
problematica detectada.

Para Barros (2018) el modelo de la clase invertida enfocada en el aprendizaje de la
matematica se centra en la aplicacion de las TIC donde el manejo y la aplicacion de
herramientas informaticas general una libre interaccion del alumno con los contenidos
matematicos, ya que se toma en consideracion el ritmo de estudio lo que garantiza que

la informacion planteada se lo asimile de manera fluida y sencilla.

Las investigadoras Montero & Marmolejo (2020) menciona que el aula invertida en la
matematica permite asimilar y comprender los contenidos de manera autdnoma,
contribuyendo al estudiante el espacio necesario para comprension de la informacién
y asociarla con la realidad actual desarrollo de esta manera su pensamiento 6gico
guiados por la reflexion y el andlisis que conjuntamente con la guia del maestro se
transformaran en conocimientos significativos esenciales en su formacion académica

y aplicables en el ambito laboral



1.2. Objetivos

Objetivo General

La clase invertida y el aprendizaje significativo de la Matematica de los estudiantes de
octavo grado de Educacion General Basica de la Unidad Educativa "Luis A. Martinez"
del cantdn Ambato

Objetivos Especificos

e Fundamentar teéricamente la clase invertida en el aprendizaje significativo de

la Matematica de los estudiantes de octavo grado.

e Analizar el aprendizaje significativo de la Matematica mediante el uso de las
TIC en los estudiantes de octavo grado de la Unidad Educativa “Luis A.

Martinez”.

e Desarrollar recursos de autor basados en la web 3.0 aplicados a la clase
invertida para el aprendizaje significativo de la Matemaética

1.3. Descripcion del cumplimiento de objetivos

Obijetivo especifico 1:

Aprendizaje

El aprendizaje desde un enfoque empirico, segun la Real Académica Espafiola (2020)

es la “adquisicion del conocimiento de algo por medio del estudio o experiencia” es

decir, es un proceso facultativo del individuo por aprender mediante la adquisicion de

nuevos conocimientos que se obtienen a través de experiencias previas desarrolladas

dentro de un marco social, por tal razon, el aprendizaje se lo llega a definir como la



capacidad de alcanzar el dominio y la conciencia de si mismo y del entorno natural en

caminadas por medio de estrategias de estudio.

La conceptualizacion del aprendizaje es un término bastante complejo, debido a que
dentro del &mbito educativo existe un sin nimero estrategias, elementos y factores que
se involucran o se relacion entre si para generar el conocimiento, es por ello que el
pensamiento es la base fundamental en la que se genera el aprendizaje y se concibe la

inteligencia (Piaget, 1969).

Para generar el aprendizaje es necesario la existencia de contextos sociales conocidas
como condiciones externas proximales y distales. Las condiciones externas proximales
son aquellos que se desglosan de los ambientes familiares, escolar y labores y las
condiciones externas distales son aquellos espacios desplegados de ambientes
econdmicos, sociales y culturales, adaptando al individuo a los espacios que lo rodean,
asumiendo la capacidad de interactuar de manera auténoma en los diferentes grupos

sociales en funcién de su crecimiento personal (Meza, 2013).

Por otro lado, se difundieron diversas teorias de como el comportamiento humano es
fruto primordial en la bldsqueda del conocimiento. Hace varios afios se trataron de
implementar diferentes formas de aprendizaje. Uno de ellos es el modelo de trasmision
0 perspectiva tradicionalista que centraba al docente como nucleo esencial del
conocimiento, puesto que se creia que era el encargado de trasmitir progresivamente
sus saberes al alumnado, quienes eran detallados como un lienzo en blanco, que podian

ser moldeados a la comodidad del maestro (Torres, 2016).

Ademas, se realizaron varios analisis sobre diversas teorias del aprendizaje tales como
la teoria del conductismo, cognitivismo, constructivismo, etc. Por tal razon se tomd en
consideracién que la teoria del constructivismo era una de las fuentes con mayor
efectividad de generar el aprendizaje mediante el apoyo del método del aula invertida,
pues asi el alumno se convertiria en el generador de su propio aprendizaje mediante la
investigacion y el analisis de la informacion, tomando un papel mucho mas activo,

mientras que el docente asumia el cargo de guia y conductor del aprendizaje.



El aprendizaje se lo asume desde dos perspectivas diferentes, una siendo el estudiante
el encargado de monitorear sus actividades para conseguir el conocimiento y la
segunda a cargo del educador encargado de proponer y aplicar estrategias que motiven
al estudiante por aprender y herramientas que le permita tener una evaluacién

constante de que el alumno esté aprendiendo significativamente (Levano, 2018).

De este modo, se logra implementar un aprendizaje significativo eficaz, dado que
existe una correlacion entre los estudiantes y las estrategias de estudio que fomentan
sus capacidades cognoscitivas para obtener Optimos resultados de desempefio
académico. Es asi que en el area de las Matematicas se lograria reforzar los
aprendizajes significativos de una menara eficaz, ya que la matematica se la entiende
como una asignatura de razonamiento y andlisis critico que permitira al educando

asimilar y comprender los contenidos.

Aprendizaje de la Matematica

Para el estudio y aprendizaje de la matematica es necesario comprender que la
matematica es una ciencia que se encuentra presente en nuestra vida diaria, que se la
percibe a través del entorno natural, la arquitectura y en nuestros objetos cotidianos
que nos permite solventar nuestras necesidades humanas (Transformandonos, 2017),
es decir, es una ciencia que se encuentra plasmada desde el inicio de los tiempos,
categorizdndose como una base fundamental para el desarrollo del individuo dentro
del entorno que lo rodea.

El aprendizaje de la matematica es una ciencia que sin duda aporta a que el ser
humando pueda interactuar con fluidez, precisién y eficacia en el mundo matematico,
pues es asi como mucha de nuestras decisiones recae en un accionar basada en la
ciencia de los niameros (Mineduc, 2016), pues estos se encuentran vinculados a varios
contenidos interdisciplinares que forman los procesos cognoscitivos e intelectuales del

alumnado.

La matematica es un area que debe ser estudia y aprendida de manera imprescindible,

segln menciona Parra & Saiz (2005) “ningin arte y ningin conocimiento puede



prescindir de la ciencia de los nimeros” (p.24). es decir, el ser humano no puede
desempefiar sus funciones adecuadamente dentro de la sociedad si no hace uso la
I6gica, el razonamiento, el calculo y el analisis en la resolucion de problemas que

afligen a una sociedad.

En visto de ello, el Ministerio de Educacion (2016) promueve que el aprendizaje de
las matematicas permitird que los educandos adquieran y dominen un pensamiento
I6gico, critico, argumentativo y analitico, habilidades y destrezas que formaran su

caracter profesional y personal en beneficio de la sociedad.

Por tal motivo, se considera que el estudio de esta disciplina se lo debe realizar de
manera conjunta entre la teoria y la practica, para ello es necesario que la matematica
se lo tome desde un enfoque conductista y cognitivista. Cognitivista al platear
probleméticas desde lo méas simple a lo mas complejo, activando la mente para

conducir los contenidos ha aprendizajes significativos (Marvez, 2015).

Y constructivista al garantizar que el estudiantado pueda asociar los contenidos con la
vida cotidiana, asumiendo mayor protagonista al solventar las dudas, inquietudes e
incertidumbres que se generen al momento de realizar un aprendizaje autbnomo, que
posteriormente seran expuestas y analizadas en el salon de clase mediante la asesoria

y guia del docente a través de las interrelaciones grupales (Llerena & Santillan , 2010).

Ademas, se toma en consideracion que para obtener resultados de calidad en el
aprendizaje de la matematica es necesario adaptar los contenidos en base a la sociedad
en la que el ser humano se desenvuelve dia a dia. Es asi que el uso de las nuevas
tecnologias son herramientas didacticas que facilitan el acceso a la informacion, asi lo
expone el Mineduc (2016) “las tecnologias de la informacion y de la comunicacion
formaran parte del uso habitual como instrumento facilitador para el desarrollo del

curriculo”.

Razén por la cual se plantea que el estudio de la matematica se la puede llevar a cabo
mediante el uso de las TIC, herramientas fundamentales para generar mayor grado de

comprension, abstraccion y analisis de la informacion, facilitando el conocimiento



matematico de manera constructiva en el uso pleno de estrategias, métodos y técnicas

didacticas educativas.

Aula Invertida

El aula invertida o también conocido como Flipped Classroom es un método
pedagogico de ensefianza que consiste en “dar la vuelta a la clase. Jon Bergmann y
Aaron Sams expositores y creadores del método pedagogico manifiestan que este
enfoque se centra en dar movilidad a los aprendizajes directos de un grupo colectivo
hacia un ambiente individualizado y auténomo de aprendizaje, donde los espacios
académicos se convierten en ambientes motivadores del conocimiento en el que el
maestro conduce a los estudiantes en la busqueda por alcanzar un aprendizaje

significativo (Cedefio & Vigueras, 2020).

El aprendizaje y el dominio de la comprensién de la Matematica en el Ecuador, se ha
convertido en una ciencia que en la mayor parte de las instituciones educativas no se
la concibe en los mejores grados de asimilacion académica tanto en los niveles de
Educacion General Béasica como en los niveles de Educacion Superior. Ante estas
problematicas presentadas varios docentes enfocados en el dominio y la aplicacion de
la asignatura han optado por implementar diversos métodos pedagdgicos para
optimizar la ensefianza de la matematica y alcanzar el conocimiento significativo
(Barros, 2018).

Para la ensefianza de la matematica se ha tomado a consideracién la implementacion
y la aplicacion del método pedagdgico del aula invertida que en base a la Constitucion
del Ecuador (2008) Art. 343 expresa que:

El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo de
capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacién, que
posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacién de conocimientos, técnicas,
saberes, artes y cultura. El sistema tendra como centro al sujeto que aprende, y
funcionara de manera flexible y dinamica, incluyente, eficaz y eficiente.

Con respecto a la propuesta constitucional mencionada hace referencia a que el

docente puede hacer uso del nivel de protagonismo que el estudiantado necesite para
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que logren alcanzar y dominar los aprendizajes en los diferentes niveles de preparacion

académica.

Por lo tanto, se toma en consideracion que el uso del modelo pedagogico del aula
invertida es un método de ensefianza personalizado e individualizado donde se marcan
las puntas de adaptacion académica a las diferentes necesidades educativas de los
estudiantes, es decir, el método respeta el tiempo, espacio, recursos y ritmo de

aprendizaje de cada alumno.

Tomando en cuenta que el aprendizaje de las matematicas es un proceso fundamental
en el desarrollo de habilidades y destrezas cognoscitivas, dado que impulsa al
mejoramiento de las capacidades analiticas, reflexivas y criticas del individuo, en base
a la exposicion de probleméticas reales presentados dentro de una sociedad. Es por
ello, que al dominar la matematica se garantiza un desarrollo intelectual en los nifios,
nifias y adolescentes, puesto que se constituyen en seres con alto niveles de
razonamiento l6gico, pensamiento y abstraccion, impulsandolos a generar un
conocimiento significativo que se aplicara durante toda su vida de preparacion

académica y profesional (Ruiz, 2019).

Por tal motivo, el objetivo primordial del aula invertida es impulsar una participacion
activa del estudiante en la generacién de su propio conocimiento, asi como también la
implementacién del trabajo en equipo, la optimizacion de las horas de estudio y el
énfasis en la autorregulacion del aprendizaje. (Cortes & Riveros, 2019)

Ledo & Rivera (2016) mencionan que el aula invertida se centra en todos aquellos
procesos educativos que los realizaba de manera tradicional dentro de los salones de
clase, ahora son impartidos en ambientes comodos para el alumno, como por ejemplo
desde la comodidad de su hogar asi también como centros de estudios autbnomos
como bibliotecas. Enfocandose a que las actividades académicas que normalmente se
las desarrolla en el aula ahora pueden ser ejecutadas fuera de ellas, lo que conlleva a
que el docente realiza y prepare actividades educativas que el alumnado realizara fuera

de las horas pedagogicas.
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Las actividades académicas que la clase invertida propone se basa en actividades
recreativos e interactivas como pueden ser foros educativos o videos informativos que
el estudiante analizard, estudiard y realizara las actividades requeridas de manera
autonoma, de esto modo en el salon de clase se realizara actividades motivadoras
direccionadas al dialogo donde se expondra partes esenciales o de mayor
significatividad para el alumno sobre la informacion estudiada, asi también se
solventaran las dudas e inquietudes presentadas mediante la guia y asesoria del docente
cambiando el estilo de aprendizaje en beneficio del alumnado (Echaluce, Garcia, &
Blanco, 2018).

Por otro lado, Ledo & Rivera (2016) exponen que este tipo de enfoque propone que
los estudiantes puedan acceder y obtener informacién en un momento y lugar
determinado sin la necesidad de requerir la presencia fisica del docente, de esta manera
es como se genera una vision integral para el incremento del compromiso por solventar
e indagar respuestas a las dudas presentadas durante su etapa de estudio, de esta manera
construye su aprendizaje, lo asocie y lo exponga en base a su realidad, logrando de
esta manera abordar todas etapas del ciclo de aprendizaje segun la taxénomo de Bloom
apoyado en:
e Conocimiento: ser capas recordar datos informativos estudiados.
e Comprension: “hacer nuestro” aquella informacion que se adquiere mediante
el estudio.
e Aplicacion: aplicar las habilidades y destrezas adquiridas en momentos
determinados.
e Anélisis: resolucién de problematicas mediante el conocimiento adquirido.
e Sintesis: capacidad para crear, innovar, plasmar ideas e integrar nuevas
formas de hacer algo.

e Evaluacion: rendir juicios de valor a partir de objetivos planteados.

Rol del Docente y el Estudiante en el modelo del aula invertida

> Rol del Docente
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El papel que toma el docente dentro de la aplicacion del modelo pedagdgico de la clase
invertida se enfoca en dejar de ser la fuente principal de informacién y de conocimiento
para transformarse en el mediador, guia y conductor para acceder a fuentes de

informacidn y a la retroalimentacion del aprendizaje (Palencia, 2020).

Segln Garralon (2018) menciona las siguientes aportaciones pedagdgicas que el

docente debe aplicar como guia del aprendizaje:

e Indagar las diferentes habilidades y potencialidades que los estudiantes
presentan en las diferentes areas curriculares, asi como su desenvolvimiento
frente a las relaciones sociales de trabajo en equipo.

e Debe generar espacios de trabajo colaborativo para generar un trabajo
sistematico y eficaz mediante la aplicacion de roles y técnicas de aprendizaje.

e Monitoreas los grupos de trabajo para que sus aprendizajes por descubrimiento
se conviertan en significativos.

e Generar ambientes motivacionales que fomenten el aprendizaje
individualizado mediante la reflexion y el analisis para generar aprendizajes

significativos.

> Rol del Estudiante

El rol que asume el alumnado al implementar el método pedagdgico se basa en un
papel activo del aprendizaje, transformandose en el principal autor de su conocimiento,
debido a que es el encargado de buscar informacion de manera individual para
sustentar sus tareas académicas desde un ambiente comodo de trabajo. Es asi que los
autores Gonzalez & Huerta (2018) mensiona varias actividades que el estudiante debe

asumir en la aplicacion de este modelo educativo:

e Asumir un rol activo en la basqueda de informacion.
e Trabajar de manera cooperativa en la resolucion de problemas.

e Desarrollar la capacidad de autodirigirse, automotivarse y autoevaluarse.

Ventajas del método de la clase invertida o Flipped Classroom
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Segun, Berenguer (2016) expone las siguientes ventajas:

¢ Incrementa la responsabilidad y el compromiso del alumnado por aprender.

e Fomenta la participacion activa, el trabajo en equipo en la resolucion de
problematicas.

e Facilita que el estudiante aprenda a su ritmo y estilo de aprendizaje.

e Facilita el libre acceso a los contenidos y materiales académicos expuestos por
el maestro.

e Permite una atencion mucho mas personalizada del maestro al estudiante.

e Desarrolla el pensamiento critico, analitico y reflexivo del estudiante.

e Mejora en el ambiente del aula para exponer ideas y solventar interrogantes.

e Eluso de las TIC permite el acceso a la informacion y comunicacion.

El nlcleo esencial del método este tipo de método es la aplicacion de las TIC en el
proceso educativo, debido a que las nuevas tecnologias de la informacién y de la
comunicacion se encuentras vinculadas a las nuevas estrategias pedagogicas para
innovar y motivar el proceso de aprendizaje, debido a que de esta manera se incentiva
a promover un conocimiento auténomo Yy significativo en los educandos. Ademas, se
garantiza un trabajo mucho mas equilibrado entre las herramientas tecnoldgicas y las
redes de informacion educativa generando lazos de ensefianza basados entre un

aprendizaje presencial y método constructivista de conocimientos (Palencia, 2020).

Sin embargo, la implementacion del aula invertida se puede convertir en un proceso
complejo de adaptar en los modelos tradicionales de ensefianza, debido a que los
estudiantes necesitan una capacitacion previa para poder comprender, asimilar y
asociales la nueva metodologia con la nueva forma de trabajo, por ellos es necesario
una capacitacion continua sobre el uso de herramientas tecnologias que seran
necesarias para acceder a centros de informacion para la elaboracion y ejecucion de
actividades académicas proporcionadas por los docentes. Ademas, es necesario que se
ejecuten estrategias pedagogicas para que le estudiantado puede disociar informacién
erronea al momento de generar su aprendizaje (Pafii & Tacuri, 2019)
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La ejecucion de este modelo pedagdgico en el aprendizaje de la matemaética para
generar resultados positivos en el proceso educativo se debe relacionar la aplicacion
de la clase invertida como una metodologia de ensefianza mediante un enfoque
constructivista para generar que el alumnado construya su conocimiento mediante el
dominio de habilidades y destrezas cognitivas que son guiadas por el educador,
consiguiendo de esta manera que los contenidos académicos se trasformen en
aprendizajes significativos que fomenten un verdadero desarrollo de las competencias
curriculares anheladas en el alumno, es asi que la aula invertida o Flipped Classroom
se denomina como un método innovador e interactivo del aprendizaje acoplandose a
solventar las necesidades educativas que requiere una sociedad actual, mediante la
busqueda de indagacion de informacidn proporcionadas por las TIC (Pafi & Tacuri,
2019).

Recursos Didacticos para el método de la clase invertida

El modelo pedagdgico del Aula Invertida o Flipped Classroom posee la ventaja de
secundar al docente en la explicacion de los contenidos académicos a través de
diversos recursos didacticos como recurso multimedia, audio - visuales, lecturas, foros
y plataformas educativas que promueven el aprendizaje fuera de espacio fisicos del

salon de clase tenido como medio didactico el uso de las TIC (Fonseca & Melo, 2019).

Mendoza (2017) menciona un conjunto de herramientas interactivas Utiles para el uso
del modelo de la clase invertida, debido a que facilitan la elaboraciéon de
viodeolecciones, murales, foros, cuestionarios interactivos que favorecen el trabajo

colaborativo, entre ellos tenemos los siguientes:

e Panopto: permite grabar imagenes de webcam, presentaciones o screeencast
para videos interactivos.

e Movenote: facilita grabar videos expositivos en base a un tema de clase con
el uso de herramientas digitales que promueven un trabajo mucho mas
interactivo.

e EDpuzzle: permite la edicién de algun tipo de video para motivar al

estudiantado con preguntas aleatorias que deberan responder.
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e Educanon: permite afadir videos, enlaces, actividades y dindmicas en base a
preguntar abiertas como cerradas.

e Blubbr: permite generar cuestionarios o trivias mediante videos de YouTube.

e Mural.ly: facilita crear murales multimedia en base a cualquier contenido que
se dese tratar.

e Padlet: facilita la elaboracién de murales virtuales de manera colaborativa.

Objetivo Especifico 2: Analizar el aprendizaje significativo de la Matemaética

mediante el uso de las TIC en los estudiantes de octavo grado.

Uso de las TIC en la matematica

La asignatura de Matematica se la expuesto como un &rea poco agradable de ser
estudiando y aprendido por los estudiantes, pues se ha generalizado un nivel de terror
y un disgusto total al momento de enfrentarse al estudio de esta catedra, pero se debe
recalcar que el area de la Matematica tiene la finalidad de brindar y apoyar al
estudiantado con la capacidad de “aprender a pensar” y “aprender a aprender”, puesto
que de esta manera se construyen saber significativos que permiten solventar

inquietudes que se genera en el vida cotidiana (L6pez, 2003).

Es por ello, el uso y aplicacién de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
“TIC” son parte esencial de nuestra vida cotidiana, por tal motivo, se considera
necesario su participacion en el proceso educativo, pues asi se garantiza que el
individuo asuma un papel activo dentro de su desarrollo como expertos matematicos e
informaticos que puedan cambiar la forma de estudiar la matematica, por lo tanto es
importante que la ejecucion de las TIC se encuentre apoyada bajo la implementacion
de un método pedagogico que de soporte y sustente el manejo de herramientas digitales
(Coloma, 2019).

Herramientas tecnolégicas enfocadas en el aprendizaje de la matematica

las tecnologias de informacion y comunicacion se constituyen como una parte

primordial al momento de ejercer el aprendizaje, pues brindan la posibilidad de asumir
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roles activos en la busqueda de conocimiento, mediante el uso de herramientas
digitales que promueven un aprendizaje dindmico y atractivo para el usuario entre ellas

tenemos las siguientes herramientas:

Tabla 1 Herramientas Tecnologicas en el aprendizaje de la Matematica
Categoria Aplicacién Descripcion

o Minijuegos en base a las
Math Cilenia ) o
operaciones basicas.

Permite representar
Aritmética diferentes nameros,
Abaco Online aprender a sumar de

manera grafica y trabajar

las cifras de otra forma

Permite la elaboracién de
objetos interactivos en
Descartes )
base a funciones

Geometria algebraicas o estadisticas.

Permite crear
Geogebra simulaciones de

relaciones algébricas.

Calculadora  algebraica
Math Papa _
que resuelve ecuaciones.

Algebra Permite  construir y
Wiris resolver todo tipo de

expresiones algebraicas.

Blog dedicado a comentar
. ] y recomendar peliculas en
Matematica de cine
las que los conceptos

Matematica Practica matematico.

Propone practicas de la
Experiencing Maths matematica observando el

mundo que nos rodea

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
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Recursos Didacticos de la Matematica

Recursos Didacticos Concretos

Abaco

Es una herramienta didactica utilizara para la ejecucion de calculos matematicos como
es la suma, resta, multiplicaciones, divisiones y tambien aplicada para la extraccion de
la raiz cuadra y cubica. La estructural del Abaco se encuentra conformada en la
mayoria de ocasiones de manera o pléstico, cuenta con una serie consecutiva de
varillas en las que se ubica las bolas moviles. Las cuentas con dos partes, la parte
superior tiene dos cuentas, y en la parte inferior cinco, las cuentas inferiores valen 1y

las superiores 5 (Palacios , 2020).

Grafico 1 El Abaco
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Tangram
Instrumento didactico en forma de rompecabezas forma por 7 piezas geométricas o

tans “cinco triangulos, un cuadrado y un trapecio”, permite la formacion de diferentes

figuras.

Grafico 2 Tangram
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
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Taptana

Es una tabla dividida en nueve hileras en las que representas las unidades, decenas,
centenas y millares. Cada hilera se encuentra conformada por nueve circulos en donde

se marcan las unidades, decenas... correspondientes.

LTI Y I
...0....0.
000000000
000000000

Gréfico 3 Taptana
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Recursos Didacticos Tecnologicos y Digitales
GeoGebra
Es una herramienta didactica virtual que permite la elaboracion de representaciones

algebraicas con la geometria, que facilita comprender los conceptos de manera

dindmica e interactiva.

Archwo Edta Vista Opelones Hemamientas Ventana Ayuda Abrir sesion

co A
® gi(x- 4430 4 (y - 443 =4 1 \
Punto \ \

© A= (443,449 | q L \ A
® Bu(563.0) . £\ 5

® C = (10,54, 5.37) J \ +

® D= (-6,04.851) \e

® E=(292,24) .

Reota

® raade 19y =2492
Segmento

®c

®d=725
®e=633

Triangulo
@ poligonot = 18.56

Grafico 4 Geogebra
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Math Jump
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Juego interactivo digital que promueve el aprendizaje de la matemética de manera
interactiva e innovadora, aportando al estudiantado la capacidad de descubrir su

potencial mediante el juego.

POLICE

Gréfico 5 Math Jump
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Myscript Calculator

Es una aplicacion movil que reconoce y resuelve operaciones matematicas escritas a

mano, presentando los resultados de manera automatica.

MyScript Calculator - Handwriting

v— calculator

urns handwriting into results Fast and simple edition

{ _ =X
l+
2

E L

RN N

=12

Gréfico 6 Myscript Calculator
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Objetivo Especifico 3: Desarrollar recursos de autor basados en la web 3.0 aplicados

a la clase invertida para el aprendizaje significativo de la Matematica

Para el cumplimiento de este objetivo se tomaron en cuenta tres herramientas de la
web 3.0, enfocadas al aprendizaje de la matematica; tomando en consideracion la
poblacién de estudio, en este caso a los estudiantes de octavo grado de EGB de la

Unidad Educativa “Luis A. Martinez”.
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Los recursos desarrollados se basan en el Curriculo de Educacion Bésica del Ministerio
de Educacion; ademas se selecciond el Blogue 6 “Leyes de la 16gica y funciones” con
el tema “Sistema de coordenadas cartesianas” las actividades que se desarrollaron

fueron:

e Presentacion de un video motivacional “El poder de tus pensamientos”.

e Evaluacion diagnostica sobre “;Qué es un plano cartesiano?”.

e Presentacion en la plataforma Canva sobre el “Sistema de coordenadas
cartesianas’.

e Presentacion de un video titulado “plano cartesiano”.

e Aplicacion de la actividad en base a coordenadas cartesianas en la plataforma
educativa Educaplay.

¢ Retroalimentacion en la plataforma Canva sobre las coordenadas cartesianas.

e Evaluacion sobre el tema de “Sistemas de coordenadas cartesianas” median un

juego interactivo ejecutado en sitio web “Kahoot”.
Las herramientas apropiadas para esta clase fueron:
Canva

Es una plataforma digital perteneciente a la web 3.0 que permite crear presentaciones

interactivas, con diferentes herramientas de disefio grafico.

Crear un disefio

[
= &

Pster

Cansa

Gréafico 7 Herramienta 3.0 Canva
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Educaplay
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Es una plataforma educativa digital que permite a los docentes la elaboracion y
ejecucion de actividades académicas multimedia, desde diferentes escenarios

educativos tales como crucigramas, sopa de letras, dictados, adivinanzas, etc.

aa €ducaplay

educativas multimedia

Grafico 8 Herramientas web 3.0 Educaplay
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Kahoot

Es una plataforma digital interactiva que permite la elaboracion de cuestionarios de
evaluacion. Herramienta enfocada a un juego de concurso que refuerza el aprendizaje

de los estudiantes.

Grafico 9 Herramienta web 3.0 Kahoot
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Finalmente, estas actividades fueron implementadas mediante la aplicacién del Plan
de Clase de acuerdo al formato MINEDUC.
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CAPITULO 1

METODOLOGIA

2.1. Materiales

e Cuestionario Estructurado

Se empled la encuesta como técnica de investigacion en base a preguntas vinculadas
al tema de estudio, cuya finalidad primordial se basa en conocer el uso del modelo
pedagdgico de la clase invertida en el aprendizaje significativo de la Matematica en
los estudiantes de octavo grado de Educacion General Basica, de tal manera que la
informacion obtenida permitio llegar a conclusiones de acuerdo los resultados

recopilados.

El cuestionario estuvo estructurado por 23 preguntas de las cuales 19 preguntas se
encontraban formuladas en una escala de Likert y 4 preguntas de manera dicotémicas.
El cuestionario fue un instrumento de gran ayuda en la obtencion de una informacion
clara y precisa en funcion a los objetivos formulados para el tema de estudio. El
cuestionario se lo aplicé a los estudiantes de octavo grado de Educacién General
Basica de la Unidad Educativa “Luis A. Martinez”.

e Modelo TAM

El Modelo de Aceptacion Tecnoldgica “TAM” se basa en la comprobacion del nivel
de asentimiento que ha conseguido la sociedad en funcién a la aplicacion de nuevas

herramientas tecnologicas.

La premisa del modelo TAM radica en determinar si un grupo de estudio acepta o
rechaza la implementacion de una nueva herramienta tecnologica de informacion,
proporcionando fuentes para evaluar el grado de utilidad y de facilidad en la adopcién

de los usuarios por aplicar y manejar tecnologias nuevas de innovacion.
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Se toma en consideracion que la utilidad percibida en el modelo TAM se refiere a que
el grupo de estudio considera que el uso de nuevos sistemas informaticos garantiza el
mejoramiento del desempefio continuo en el desarrollo de sus actividades. Y la
facilidad de uso reside en la sencillez del usuario por manejar una nueva herramienta
tecnoldgica en particular, con lo cual se espera un esfuerzo menor en la ejecucion de

sus actividades.

En conclusion, los factores que se busca determinar con el Modelo de Aceptacion
Tecnoldgica es la apreciacion de los usuarios en el uso y manejo de nuevas tecnologias
para el mejoramiento en el desarrollo de sus actividades con un esfuerzo minino en su

ejecucion.

2.2. Meétodos

El presente trabajo de titulacion es de tipo experimental — exploratoria vinculada a la
siguiente hipoétesis: “La clase invertida aporta al aprendizaje significativo de la

matematica en los estudiantes de octavo grado de EGB”.

La investigacion se lo realizé con los enfoques cuantitativo y cualitativo, el enfoque
cuantitativo mediante el procesamiento de datos numéricos y estadisticos de una
poblacion determinada por medio de dos instrumentos “Cuestionario Estructurado y
el Modelo TAM”, en el enfoque cualitativo se emple6 en la medicion de las
percepciones de uso, manejo y aceptabilidad de las nuevas tecnologias en la poblacion

de estudio.

La investigacion se centra en una modalidad bibliografica — analitica, bibliogréafica
porque se realizd una investigacion documental, mediante la recopilacion de
informacidn sobre temas o problemas ya existentes, y analitica porque se realizara una
medicion, recopilacion y analisis de los datos obtenidos acerca de los estudiantes de

octavo afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Luis A. Martinez.

La poblacién para la presente investigacion se lo realiz6 con 30 estudiantes entre 12 y

15 afos de octavo afio paralelo “C” de la Unidad Educativa “Luis A Martinez”, cabe
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indicar que los estudiantes reciben como asignatura Matematica y para mayor
confiabilidad de los datos obtenidos se trabajé con el estadistico Alfa de Cronbach.

La finalidad del instrumento fue determinar el uso del modelo pedagdgico de la clase
invertida en el aprendizaje significativo de la matemética mediante la aplicacion de un

test diagnostico a los estudiantes de octavo grado.

Y finalmente, con la tabulacion de los datos obtenidos se encamino al desarrollo de
recursos de autos a partir del libro de matematicas de 8vo del Ministerio de Educacion
de Ecuador del sector publico en base al bloque 6 “Leyes de la l6gica y funciones” con

el tema “Sistema de coordenadas cartesianas”.

Desarrollo de las Herramientas de Autor

Metodologia ADDIE

La Metodologia ADDIE se caracteriza por brindar un proceso de disefio interactivo a
los usuarios basado técnicamente a un proceso de ensefianza digital, es decir, se trata
de una metodologia usada principalmente para crear recursos educativos interactivos,
con la finalidad de formar y potencializar las destrezas educativas. ADDIE atiende a 5

fases que son:

1. Andlisis

Esta primera fase de la metodologia ADDIE se lo realizé a los estudiantes de octavo
grado de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa “Luis A. Martinez” por
medio de una encuesta desarrollada en Google Forms, con el objetivo de conocer el
estado actual en el uso del método pedagdgico de la clase invertida en el aprendizaje
significativo de la matematica, para ello se tomd en consideracion la poblacion total
de alumnos que se encuentran cursando el octavo grado de EGB de 30 estudiantes a

quienes se les aplico la encuesta.
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En el analisis previo a la realizacion de recursos de autor basados en la web 3.0
aplicados a la clase invertida se examind que herramientas digitales son las mas
idoneas para el manejo y la obtencion de un aprendizaje significativo de la Matematica,
para ello se tomo en consideracion que las herramientas seleccionadas se acoplen a la
asignatura y al tema por estudiar con un conjunto de interfaces gréficas, aportaciones
interactivas y participativas que motiven al alumnado por aprender en un entorno

innovador y motivador.

Uno de los aspectos que se tomaron en deliberacién fue la dificultad en la navegacion
virtual por plataformas digitales y sitios web, lo que ocasiona que los educandos
pierdan el interés por conocer, indagar y aprender distintos contenidos académicos.
Asi mismo la desmotivacidn ocasionada por recursos didacticos que no tienen gran
impacto cuando no se los aplica a temas de clases especificos idoneos para su

utilizacion.

En la actualidad, la mayor parte de estudiantes se encuentran muy arraigados a utilizar
y manejar una sola plataforma digital de comunicacion para el desarrollo de su
aprendizaje, como es el caso del uso continuo de la plataforma Zoom y Microsoft
Team, a la vez que la presentacion de los contenidos académicos se los enfoca desde
herramientas que no presentan mayor interaccion en la entrega de informacién como

es el caso de PowerPoint, Word, Documentos Digitales o Foros Educativos.

La aplicacion continua de estas herramientas digitales en el desarrollo de la catedra
pedagdgica ocasiona que la motivacién y el interés del alumnado desaparezca,
obteniendo como resultado clases mondtonas sin innovacién académica en una

educacion virtual.

2. Disefo

En la fase de disefio se elabord un boceto de los recursos de autor basados en la web
3.0 aplicados en funcion al modelo pedagogico de la clase invertida para el aprendizaje
significativo de la Matematica, asi como se lo redacto en el objetivo especifico nimero

3, las herramientas pedagogicas se encuentran desarrolladas en base al bloque 6 “Leyes
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de la logica y funciones” con el tema “Sistema de coordenadas cartesianas”. Su
estructura cuenta con presentaciones interactivas sobre el tema de clase, listado de
preguntas y actividades interactivas. Dentro de cada instrumento digital se puede

incluir evaluaciones de tipo formativo, diagnéstico y sumativo.

Canva

Es una herramienta digital de la web 3.0 que permite desarrollar presentaciones
graficas para la entrega de informacion, esta pagina web entrega la posibilidad de
elaboracion de disefios autonomos, tanto si son para proyecciones educativas o
empresariales. Canva ofrece logos, posters, animaciones Yy tarjetas interactivas que

promueve una comunicaciéon mucho mas fluida e innovadora a los usuarios.

Gréfico 10 Disefio de la presentacion en Canva
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

En la siguiente ilustracién se demuestra el proceso de disefio de las paginas de

presentacion sobre el tema del plano cartesiano.
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Grafico 11 Desarrollo de la Informacién en Canva
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Y finalmente, concluido con la elaboracion de la informacién se procede a la

presentacion visual de la misma.

oEl punto de interseccion de
los ejes es5 el origen do
coordenadas.

 El ¢je horizontal se lama eje
de abscisas 0 gje X,

» El gje vertical recibe el
nombre de eje de ordenadas o

e Y.
» Los puntos del plano se
indican dando sus dos

Gréafico 12 Presentacién de la Informacién en Canva
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Educaplay

Es una plataforma educativa digital perteneciente a la web 3.0 que permite la creacion

e interaccion de los usuarios en actividades académicas desarrollas y expuestas por los
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docentes. Esta plataforma digital cuenta con diferentes herramientas web facilmente
manejables como la creacion de diferentes escenarios educativos, mediante la
incorporacion de recursos multimedia que orientan al estudiantado a un aprendizaje
innovador y creativo, caracterizada por la obtencion de resultados atractivos y

profesionales en ejecucién académica.

Gréfico 13 Boceto de la actividad educativa en Educaplay
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Aplicacion de la actividad sobre el plano cartesiano en la plataforma educativa
Educaplay.

Grafico 14 Aplicacion de la actividad en Educaplay
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Kahoot

Es una plataforma digital de preguntas y respuestas interactiva, donde multiples

usuarios acceden al juego por medio de un pin determinado, esta plataforma forma
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parte de la web 3.0 y se encuentra constituida por dos versiones: una version Premium
o0 de paga la cual entrega multiples herramientas de elaboracion y una version gratuita,
la version gratuita nos entrega la posibilidad de realizar cuestionarios evaluativos con
el uso dos tipos de preguntas las cuales son de opcion multiple y de verdad o falso.
Esta plataforma mezcla la parte educativa con el juego, proporcionado interés al

usuario por procesar la informacién de manera creativa y entretenida.

| Lo [ ]

| En &l dibujo siguiente como se llama el ej sefialade |

Gréfico 15 Elaboracidn del preguntas multiples en Kahoot
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

B

Elpunto C se encuentra ubicado en el origen de las
Coordenadas

Gréfico 16 Elaboracidn de preguntas de verdad o falso en Kahoot
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
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3. Desarrollo

Canva

Para el desarrollo de la presentacién de la informacion en Canva, el docente debera

ingresa a la pagina web https://www.canva.com/es_419/. Una vez en la pagina

principal de Canva, el usuario debe dirigirse a la parte derecha superior del sitio web

a la opcion registrase para la creacion de una cuenta.

& Cc & canva.com

GRS + ¢ & H
@ Inicio Pro Ayuda Q e e se te @ Inicia sesion Registrate

Diseia, trabaja en equipo, comparte

* B e &

Imprimir Ofici

PRESENT
WITH EAS!

5
Presentacion Poster Post para Facebook

Grafico 17 Registro en Canva
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Para la creacion de una cuenta de usuario se debe iniciar sesion utilizando una cuenta
de Google, Facebook o con cualquier correo electrénico y contrasefia de tu eleccion,
en la parte inferior encontraras iniciar sesion si cuentas con una cuenta anteriormente

creada.
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https://www.canva.com/es_419/

Comienza a usar Canva

Crea una cuenta, jes gratis! Canva es 1a

Registrate con Google

(£ Registrate con Facebook

Registrate con tu correo electronico

straste? Inicia sesién en tu cuenta

Grafico 18 Inicio de sesion en Canva
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Una vez creado la cuenta, se debe seleccionar el uso que le quieres dar a tu sitio web,
de esta manera se te seleccionara las diferentes plantillas para la ejecucion de tu
presentacion.

n
= & '
r
Estudiante
Docente Personal
|
|
Empresa grande Organizacién sin fines de lucro o
Pequefias empresas ; >
beneficencia
(-]
fac
[

Gréfico 19 Uso de aplicacion de la cuenta en Canva
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
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Posteriormente, al estar en la cuenta de Canva en la pantalla principal se encontrara
los diferentes disefios de presentaciones que se podra utilizar, asi como también el
buscador que facilitara encontrar el tipo de disefio que se pretende desarrolla o si
deseas un disefio personalizado podrés crear tu propia diapositiva dando clic en la

opcion crea un disefio ubicado en la parte superior derecha.

@ Inicio Planes Plantillas Descubrir | Q e | ({ @) |@

(A Recomendado para vos

Diseﬁé Io que quieras Tamafio personalizado

oo

B Todos tus disefios
4 Compartido con vos Q
@ Kit de marca

Cred un equipo
B3 Todas tus carpetas

@ Papelera -

Canva Pro L N .
Presentacion Infografia Post de Instagram Péster Logo

Aprovecha un 50 % de
descuento en los primeros 3
meses de Canva Pro

Grafico 20 Disefio de presentacion en Canva
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Una vez seleccionado el tipo de trabajo que desees realizar se podra ir editando la
presentacion con la informacidn que se pretenden comunicar, en la parte izquierda se

ubica las herramientas que permitirdn mejorar tus diapositivas con el uso de diferentes

logos o tipos de letra.

< Inicio Archivo W Redimensionar €©  Sehar S Disefio sin titulo - Pres... W Probar ... Compartir L u

Ly AILUII US RELUTLES MES © » D subir (Y 505 > aw
lantillas < Orgullo General Presentacion
de Trivia ]

Aplicar las 10 paginas

MARCO EL COMIENZO DEL
MOVIMIENTS POR LOS
DERECHOS 6AY COMO Lo
CONGCEMOS HOY.

Todo

: “‘- Notas ° 2 [ .S @

Grfico 21 Herramientas de edicién en Canva
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
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Y finalmente, concluido con la presentacion podras compartir, descargar o presentar
tu trabajo realizado, presionando en cualquiera de las opciones colocada en la parte

superior derecha de la presentacion.

: Diseno sin titulo - Pres... ¥ Probar ... Compartir 4 u

i A

Gréfico 22 Inicio de la presentancion en Canva
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Educaplay

Para el registro en la plataforma educativa de educaplay debes ingresar a tu navegador
de preferencia y dirigirse a la direccién https://es.educaplay.com/

> X (& npsy/eseducaplay.com s A1 ¢ @ & -

educopy e

J e
LEmpiezaaiitilizaREdacaplay como la

Herramienta delgamificacion mas completa
|

Grafico 23 Inicio en la plataforma educativa Educaplay
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
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https://es.educaplay.com/

Una vez en la pagina web debes dirigirte a la opcion de crear cuenta para comenzar a
manejar Educaplay

li mulmnmummmmumummmm i

Grafico 24 Crear cuenta en Educaplay
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

En la plataforma nos podemos registrar mediante el uso el uso de la red social

Facebook, cuenta de Google o simplemente un correo y contrasefia.

@) 2]  https:;//es.educaplay.com/login/ 6 £

Inicia sesién Acceso con Ticket

[ rreo electronico o
] Correo electronico Introduce tu cédigo

Y Contraseria

[C] Mantener sesién iniciada en este navegadar

zHas olvidado tu contrasefia?

Si has recibido un ticket de Educaplay para

0 Acceder con Facebook acceder a un grupo introdlcelo aqui.
G Acceder con Google
=. Acceder con Microsoft

;No tienes cuenta? Registrate gratis

Grafico 25 Inicio de sesién en Educaplay
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
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La plataforma brinda la posibilidad de tener una cuenta Premium, pero si no la deseas

da clic el boto de “ahora no”.

« (J O https//es.educaplay.com/usuario/2035427-luis/# e £ =@ 2

Activa tu cuenta Premium

[ ctliminala publicidad| ctividades

Inserta tus actividad ogle Classroom, Microsoft
Teams o cualquier LI Moodle, Canvas o Blackboard y
obtén los resultados lumnos en tu propio sistema.

Consulta las respues retas que han dado los
Jjugadores en tus

E. Haz tus actividades priv#¥as y decide quién puede verlas y

quién no.
Aherano \

Grafico 26 Activacion de la cuenca Educaplay
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Una vez iniciado sesion, para comenzar a desarrollar actividades debes ir a la opcion

crear actividad.

Blog Premium

il

Grafico 27 Elaboracion de actividades en Educplay
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Seleccionas el tipo de actividad que mayormente se acople al tema a ejecutar.

Crear actviaad

Video Quiz

Grafico 28 Tipo de actividad en Educaplay
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
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Una vez desarrollado la actividad de tu eleccion, debes presionar un clic en la opcién
publicar para que la actividad se encuentre disponible para su ejecucion.

Actividades v | Ej.: La revolucion francesa... Q| Todas las actividades
[T0EE] 3

Imagen del Mapa

Respuesta/s de la actividad Afiadir respuestas

Respuesta

Ubica el Punto (-3 6) Publicar Actividad
icar Activi

Ubica el Puntto (01 0)

Ubica el Punto (-1.5; 5]

Ubica el Punto (0; 9)

Ubica el Punto (7 ; 0)
e | nies sl purtn - 71 P T

Etiquetas

Gréfico 29 Publicacidn de actividades en Educaplay
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Y finalmente, publicado la actividad los usuarios podran desarrollarlo de manera

entretenida y creativa presionando en el botén comenzar.

Coordenadas Numéricas

Crear mapa interactivo
|

x Compite contra tus amigos para ver quien
2 consigue la mejor puntuacién en esta actividad
Crear reto |
& Estas identificado como Luis Luisa Top 10 resultados
1 O khugyffc 01:23 100
S 1506 Junio de 2021 TIEMPO  PUNTUACION
Formacién Programada 2 CO> jonathan villacis 01:37 100
Certificados de Profesionalidad 22dehinicde; 2021 TIEMRO  TRUNTUACION
» i ] Proyectos e-learning
SOLUCIONES INTEGRALES 3 : B  LCMs Personalizado 3 O Mateo Pasto 01:38 100
S 2206 Juniode 2021 TIEMPO  PUNTUACION
apa Interactivo
= . ) 4 O  Thais 01:47 100
lano Cartesiano | Guardar I Compartir I Descargar | e S 2266 Junio de 2021 TIEMPO  PUNTUACION

Gréfico 30 Ejecucion de la actividad en Educaplay
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
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Kahoot

Para el desarrollo del sitio web en kahoot debes ingresar a tu navegador de preferencia

y dirigirse a la direccion www.kahoot.com ,una vez en la pagina deberas dirigirte a la

opcion “registrarse” o “Sing up” para la creacién de la cuenta.

Are you a teacher, business or parent affected by COVID-19? See how Kahoot! can support you. Learn more

3
Kahoo‘t! [0 School B Work @ Home & Academy (D Contactsales | Explore content  Play Sign up Login ( ®EN

Make remote work
more engaging!
Deliver training, presentations,

meetings, and events on any video
conferencing platform with Kahoot!

7=

Kahoot! delivers engaging learning I
to billions.

Sign up for freel ‘ Buy Kahootl 360 Pro

Watch the Kahoot!
WorkMeetup on-
demand

Watch the Kahoot! EDU

Summit on-demand;-j @ Kahoot!

Learn how to communicate and
engag ith every employee - no
matter if they're working from home

EDU Summit

Gréfico 31 Registro en Kahoot
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Una vez presionado en la opcion de “registrarse” o “Sing up” se cargara la pagina de
inicio y el docente debera escoger la opcién de maestro para comenzar a desarrollar

las actividades.

Kahoot!

Elige tu tipo de cuenta

Maestro Estudiartte Uso personal Profesional

¢Ya tienes una cuenta? Iniciar sesion

Gréfico 32 Tipo de cuenta en Kahoot
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
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http://www.kahoot.com/

Posteriormente, el maestro deberd seleccionar el nivel educativo al que va destinado

el desarrollo de la activad.

Kahoot!

< Atras

Describe tu lugar de trabajo

‘

Educacion Administracién
superior escolar

Profesional

Escuela

Otro

Gréfico 33 Lugar de trabajo para que se usara Kahoot
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Una vez escogido el tipo de trabajos, se debe tomar a la opcidn de gratuita o free para

proseguir con el registro

Level up Kahoot!ing in any learning environment

Basic Kahoot! Pro Kahoot! Premium Kahoot! Premium+
R L, [ B i G ¢ (R
Free 53 Q= 6- Q=

Cat s2arted wah Kaloot® Datics TeacH Interactive essons UTioch mare (vetormeIston Become the Wumate Kahoot e

Upgrade tefore June JO - L montng
e oot

EmTSE e ﬂ o sares m ' — ﬂ dxpetan:

Grafico 34 Opcion Gratuita de Kahoot
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Consecutivamente, seleccionado la opcion gratuita, debes dirigirte a la opcion “créate”

para iniciar tu cuenta de kahoot
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Gréafico 35 Inicio de la cuenta de Kahoot
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Para la elaboracién de los enunciados en Kahoot se encuentran ubicados en la parte
superior de la diapositiva, para la ubicacién de una fotografia que complementa a la
pregunta se ubica en la parte central de la presentacion, mientras que en la parte inferior
se ubican las opciones de respuesta, se debe seleccionar la repuesta correcta para

cuando una vez se inicie el jugo puedan verificar los datos.

En el dibujo siguiente como se llama el eje senalado

—

- h oW &

-4 -3 -2 -1 1 2 3 4

Eliminar

b o ®

A Eiede ABsiCISAS @ ’ Eje de ORDENADAS O

-

Gréfico 36 Elaboracion de preguntas en Kahoot
Elaborado por: Luisa, L. (2021)




Para acceder a las modificaciones que se puede aplicar a las preguntas se debe dar clic

en las opciones colocadas en la parte izquierda de la diapositiva.

Kahoot' Ingrese el titulo de kahoot ... m Avance o Potenciar Salida m
e —

1 Prueba ¢? Tipo de pregunta
En el dibujo sigu
En el dibujo siguiente como se llama el eje sefalado B Prueba v

a

T
@ Limite de tiempo

2 Prueba

s v
En el dibujo sigu 20 segundo:
@ Puntos
) - i
® @w . Eliminar Esténdar v
3 Prueba >

La primera coord. $8 Opciones de respuesta

6,8 P
(6,8) A Eiede ABsiCISAS @ ’ Eje de ORDENADAS ( , Seleccion tnica v

7+ Revelacién de imagen

Agregar
pregunta
i o i © :
EmE
Importar Add answer 4 (optional) L
|apcs|t|vas Onginal 3x3 5x5 8x8

Importar hoja

e calculo Bouar Ruplicar

Grafico 37 Modificacion de la pregunta
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Consecuentemente, para afiadir otra pregunta se debe dar clic en la opcidn agregar
pregunta y escoger uno de los tipos de opciones que se pueden aplicar en la opcion

gratuita de Kahoot, puede ser de opcion mdultiple o de verdadero o falso.

(ahoot' Ingrese el titulo de kahoot ... m o

Prueba
En el dibujo sigu

Buscar preguntas

. Prueba de conocimiento
Prueba % @ e e
En el dibujo sigu
Prueba Verdadero o falso Esc F
Dar a los jugadores varias Deje que los jugadores Pidea | = - (= e Esci
alternzativas de respussta decidan si la afirmacion es escriban Ma respuesta -cloqu—n a3 respLe:ta: en prug
- para elegir verdadera o falsa corta y correcta el orden correcto

Prueba TS

ecoger opiniohes

La primera coord..

(6.8) (%] @ @ @ %) Eﬁ Q

.
-

Encuesta Nube de palabras Abierto Idea genial
Agregar Haz que los jugadores Recopile respuestas breves Pida a los jugadores que Recopilar, debatir y votar
pregunta elijan entre hasta £ de encuestas de formato escriban una respuesta ideas
opinicnes libre larga de forma libre
° Importar
diannsitivas Infmrmannidnm ambiaal

Grafico 38 Seleccion del tipo de Pregunta en Kahoot
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
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Por otro lado, al ver terminado de formular todas las interrogantes se debe dar clic en
la opcion “hecho” abriendo una ventada de dialogo donde escribiremos titulo y la

descripcion de nuestro trabajo

Add the finishing touches!

Dt lasn

Carcal

Grafico 39 Publicacion de la actividad en Kahoot
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Para la ejecucion de la actividad se debera presionar en el boton tocar

iAcelere el aprendizaje con Kahoot! Premium +I ;Solicite nuestra oferta especial de verano antes del 31 de juliol JLY=TEIFETE] LY x
Kahoot' {Y casa (@ Descubrir ‘= Biblioteca gl Informes 888 Grupos o Potenciar ﬂ o at
a B Kahoots Luisluisa2813 Mas reciente v g E
ro
@ Colecciones 14+

1t Plano cartesiano g

1+

+ B Luisluisa2813 +
432 [ 123 4
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Q .

Grafico 40 Ejecucion del juego de Kahoot
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
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Se debe seleccionar la opcion de juego clésico

Kahoot!

Jugador contra Jugador 1:1 Dispositivos

Clasico

Dispositivos compartidos de equipo vs equipo

Modo de equipo

Gréfico 41 Seleccidn del tipo de juego
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Y consecutivamente, se cargara de manera automatica el pin del juego con el que los

estudiantes podran ingresar a la pagina de www.kahoot,it para empezar el juego.

PIN del juego:
i) 869 0140
oot! aplicacién

Kaho ot ! B Comienzo

Grafico 42 Pin del juego
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
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http://www.kahoot,it/

Graéfico 43 Pagina de inicio del juego para los estudiantes
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Y finalmente, una vez colocado el pin del juego, el estudiante deberd escribir su

nombre y tendran un tiempo determinado con anterioridad para la ejecucion de las
interrogantes planteadas.

En el dibujo siguiente como se llama el gje sefialado

Omitir

0
Respuestas
A Eje de ABSICISAS 4@ Eje de ORDENADAS
@ Eje VERTICAL
1/10

& kahoot.it PIN de juego: 8690140

Gréafico 44 Desarrollo de la actividad en Kahoot
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
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4. Implementacion

En esta cuarta fase de la metodologia ADDIE se ejecutd en los estudiantes de octavo
grado de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Luis A. Martinez”, las
herramientas tecnologias de la web 3.0 en base al modelo de la clase invertida, para la
aplicacion de las herramientas 3.0 se desarroll6 actividades en funcién a una
evaluacion diagnostica para lo cual se aplico la plataforma educativa Educaplay, para
el desarrollo de la clase se implementd la presentacion de la informacion en la
plataforma digital Canva y para la realizacién de una evaluacién formativa se utiliz6
el sitio web de Kahoot. Para el acceso a las herramientas digitales fue primordial el
uso de instrumentos tecnologicos como “computadora, laptops, teléfonos inteligentes,

etc.” para la conexion a internet para ejecutar las actividades académicas.

Para el desarrollo de la clase y la participacion activa de los estudiantes fue necesario
compartir con anticipacion los enlaces de los sitios web, los links de trabajo fueron
enviados por la plataforma zoom o en casos posteriores por la red social WhatsApp.
Al final de la intervencion de los alumnos en el desarrollo de la préactica académica, se
les facilito las herramientas digitales para una retroalimentacion de la informacion,

enfocandose de esta manera en un aprendizaje asincronico.
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5. Evaluacién

Para esta quinta fase de la Metodologia ADDIE se empled el modelo TAM que se basa
en un Post Test para conocer las opiniones vertidas por lo estudiantes en cuanto al
grado de aceptabilidad de las herramientas web 3.0 en base al modelo de clase
invertida, tomando en consideracion su implementacion y aplicacion en de las

herramientas digitales en la modalidad virtual de educacion.

Modelo TAM

El modelo TAM tiene como punto de partida la premisa que mediante el estudio
analitico se puede deducir si una sociedad se encuentra dispuesta a operar nuevas
herramientas tecnolégicas en desarrollo de las actividades cotidianas o, por otro lado,
conocer la postura o expectativa de una sociedad frente al aporte generado por la

implementacidn de una tecnologia en sus labores diarias (Martin, 2018).

Es por ello, que segin Davis (1989) expresa que la finalidad primordial del modelo
TAM es conocer y explicar los factores primordiales que inciden en la determinacion
por el uso de las TIC, pues asi, se tiene la nocién de indagar si una tecnologia sera de
utilidad para la optimizacién de las actividades diarias que cumplen los usuarios, con
el propdsito de adaptar a los individuos al manejo de herramientas tecnoldgicas de

manera practica y facil para la realizacion de bienes y servicios de calidad.

Por tal razén, el modelo TAM permite realizar un estudio analitico sobre el nivel de
aceptacion o de rechazo de los alumnos frente al uso y manejo de las nuevas
tecnologias, la informacion adquirida y previamente esquematizada da la posibilidad
de generar y desarrollar herramientas digitales para el mejoramiento de proceso
educativo (Teran, 2019).

Finalmente, se expondrd el modelo TAM empleado para la recopilacion de
informacion, fundamental para el analisis valorativo sobre el nivel de aceptabilidad
frente al uso de las nuevas herramientas tecnolégicas enfocadas al modelo pedagdgico

de la clase invertida aplicada a los estudiantes de octavo grado de Educacion General
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Basica de la Unidad Educativa “Luis A. Martinez”. La construccion del cuestionario
se encuentra estructurado con preguntas de factor de utilidad y facilidad de uso

percibida.

Seleccionar 1 el mas bajo y 5 el més alto
1. Totalmente en desacuerdo

2. Endesacuerdo
3. Indeciso
4. De acuerdo
5. Totalmente de acuerdo
Tabla 2 Evaluacion TAM
Pregunta

Indicador
El uso de herramientas web 3.0 me permite realizar

mi trabajo mas rapidamente

El uso de herramientas tecnoldgicas en clases

virtuales mejora la calidad de mi trabajo.

Las herramientas tecnoldgicas mejorar mi iniciativa

en clase.

Las herramientas tecnoldgicas hacen que realice mi

trabajo con més facilidad

En general, yo encuentro que estas herramientas son

Gtiles en mi trabajo en clases virtuales.

Aprender a utilizar las herramientas de gamificacion

y tecnoldgicas es facil para mi.

Encuentro que es facil hacer lo que yo quiero con el

uso de la tecnologia

Mi interaccion con una computadora es clara y

entendible

En general, encuentro que la computadora es facil de

usar.

En general, encuentro que las herramientas de la web

3.0y las de gamificacion son faciles de usar.

Las herramientas tecnoldgicas me ayudan a trabajar

en equipo de forma mas frecuente
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El uso de herramientas web 3.0 y de gamificacion
per permiten sostener una comunicacion mas

amigable con mi entorno (compafieros y docente)

Me he sentido satisfecho/a al momento de realizar
actividades con herramientas web 3.0 o de

gamificacién

Me gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo

de herramientas dentro de la clase virtual

Me gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo
de herramientas fuera de la clase virtual
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

Anélisis y Discusion del resultado del Modelo TAM

En la elaboracion del analisis y discusion de los datos obtenidos del post — test se tomo
en consideracion los resultados vertidos de la evaluacion TAM de los alumnos de

octavo grade de Educacion General Bésica.

Una vez ejecutado los recursos de autos 3.0 en base al modelo pedagdgico de la clase
invertida, se aplico la encuesta TAM a los estudiantes de octavo grado con un rango
valorativo de 1 a 5 en escala de Likert en funcidn a los siguientes puntos.

Seleccionar 1 el mas bajo y 5 el més alto

1. Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

arwn
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Pregunta 1: El uso de herramientas web 3.0 me permite realizar mi trabajo més

rapidamente.

Tabla 3 Uso de herramientas web 3.0

Opciones Respuesta Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 2 7%
En desacuerdo 0 0%
Indeciso 1 3%
De acuerdo 11 37%
Totalmente de acuerdo 16 53%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

= Totalmente en desacuerdo
= En desacuerdo
Indeciso
37% De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Grafico 45 Uso de herramientas 3.0
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

Discusion: De 30 estudiantes correspondiente al 100% de los encuestados, el 53% se
encuentran totalmente de acuerdo que el uso de herramientas web 3.0 les permite
realizar su trabajo rapidamente, el 37% se encuentran de acuerdo, 3% indecisos y 7%
expresan que estan en total desacuerdo. La mayoria de estudiantes mencionan que el
uso de herramientas web 3.0 permite realizar sus trabajos de una manera rapida, debido
a que la internet es una red que permite acceder a sitios informaticos con mayor
facilidad gracias al uso de distintas herramientas digitales disponibles en la web.

48



Pregunta 2: El uso de herramientas tecnoldgicas en clases virtuales mejora la
calidad de mi trabajo.

Tabla 4 Herramientas Tecnologicas en la mejora del trabajo

Opciones Respuesta Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 2 7%
En desacuerdo 1 3%
Indeciso 1 3%
De acuerdo 10 33%
Totalmente de acuerdo 16 53%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

3%
= Totalmente en desacuerdo
= En desacuerdo

= Indeciso

De acuerdo
34%

= Totalmente de acuerdo

Gréfico 46 Herramientas Tecnoldgicas en la mejora del trabajo
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

Discusion: 30 estudiantes que representan al 100% de encuestados, el 53% expresan
que estan totalmente de acuerdo que la herramienta tecnolégica mejora la calidad de
su trabajo en clases virtuales, un 34% estan de acuerdo, el 7% se encuentra en total
desacuerdo y el 3% se encuentran indecisos y en desacuerdo. El valor mayoritario
expone que el uso de herramientas digitales en las clases virtuales mejora la calidad de
su trabajo, debido a que en la web se puede acceder a plataformas educativas que
promueven el aprendizaje mediante interfaces digitales que motivan la calidad del
proceso educativo.
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Pregunta 3: Las herramientas tecnolégicas mejorar mi iniciativa en clase.

Tabla 5 Herramientas tecnoldgicas en la iniciativa académica

Opciones Respuesta  Porcentaje
Totalmente en 1 3%
desacuerdo
En desacuerdo 1 3%
Indeciso 2 7%

De acuerdo 11 37%
Totalmente de acuerdo 15 50%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

= Totalmente en desacuerdo
m En desacuerdo
= Indeciso
De acuerdo
37% = Totalmente de acuerdo

Grafico 47 Herramientas tecnoldgicas en la iniciativa académica
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

Discusion: 30 estudiantes que representan al 100% de los encuestados, el 50% se
encuentra totalmente de acuerdo que las herramientas web 3.0 mejora la iniciativa de
una clase, un 37% se encuentra de acuerdo, un 7% se encuentra indeciso y el 3% se
encuentra en desacuerdo y en total desacuerdo cada uno. El valor mayoritario de los
encuestados expone que las herramientas tecnologias mejora la iniciativa académica,
puesto que las nuevas tecnologias cuentan con un conjunto de series graficas que

mejoran la recepcién de la informacion logrando captar el interés del estudiantado.
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Pregunta 4: Las herramientas tecnoldgicas hacen que realice mi trabajo con més
facilidad

Tabla 6 Herramientas tecnolégicas facilitan el trabajo académico

Opciones Respuesta Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 3%
En desacuerdo 1 3%
Indeciso 3 10%
De acuerdo 8 27%
Totalmente de acuerdo 17 57%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

= Totalmente en desacuerdo
= En desacuerdo
= Indeciso

De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Gréfico 48 Herramientas tecnolégicas facilita el trabajo académico
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

Discusién: 30 estudiantes que representan al 100% de encuestados, el 57 % se
encuentran totalmente de acuerdo que las herramientas 3.0 facilita el trabajo
académico, un 27% se encuentran de acuerdo, un 10% se encuentran indecisos y el 3%
se encuentran en desacuerdo y total desacuerdo. La mayoria de los encuestados
expresan gue las herramientas tecnologias facilitan el trabajo académico gracias a que
estas tecnologias cuentan con apartados digitales que aportan informacion concreta de
manera clara y precisa sobre diversos temas de estudios que sean de interés para el

alumnado.
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Pregunta 5: En general, yo encuentro que estas herramientas son Utiles en mi

trabajo en clases virtuales.

Tabla 7 Utilidad de las herramientas 3.0 en clases virtuales

Opciones Respuesta Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 2 7%
Indeciso 0 0%
De acuerdo 17 57%
Totalmente de acuerdo 11 37%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

0%

= Totalmente en desacuerdo
= En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

= Totalmente de acuerdo
56%

Grafico 49 Utilidad de las herramientas 3.0 en clases virtuales
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

Discusién: 30 estudiantes que representan al 100% de encuestados, el 56% se
encuentra en totalmente de acuerdo que las herramientas 3.0 son Utiles para el trabajo
en clases virtuales, un 37% se encuentra en de acuerdo y el 7% se encuentra en
desacuerdo. El valor mayoritario de encuetados expone que las herramientas
tecnoldgicas fortalecen el trabajo en clases virtuales, esto se produce a que las
tecnologias brindan una participacion activa de manera colectiva o individual en
actividades académicas, por medio de instrumentos tecnoldgicas que facilitan la

navegacién y la comunicacion de la informacion.
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Pregunta 6: Aprender a utilizar las herramientas de gamificacion y tecnoldgicas

es facil para mi.

Tabla 8 Herramientas de gamificacion

Opciones Respuesta Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 3%
En desacuerdo 0 0%
Indeciso 5 17%
De acuerdo 13 43%
Totalmente de acuerdo 11 37%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

0%

= Totalmente en desacuerdo
= En desacuerdo
= Indeciso

De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

43%

Grafico 50 Herramientas de gamificacion
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

Discusion: 30 estudiantes que representan al 100% de encuestados, el 43% se
encuentran totalmente de acuerdo que las herramientas tecnoldgicas y de gamificacion
son faciles de usar, un 37% se encuetan de acuerdo, un 17% se encuentran indecisos y
el 3% en total desacuerdo. La mayoria de encuestados exponen que las herramientas
tecnoldgicas y de gamificacion son faciles de manejar y esto se debe a que diferentes
sitios o plataformas digitales se encuentras disefiadas de manera sencilla con un alto
grado de aportacién para generar el aprendizaje, garantizando un grado mayor de

compresion para el usuario.
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Pregunta 7: Encuentro que es facil hacer lo que yo quiero con el uso de la

tecnologia
Tabla 9 Manejo de las herramientas 3.0
Opciones Respuesta Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 3%
En desacuerdo 4 14%
Indeciso 3 10%
De acuerdo 15 50%
Totalmente de acuerdo 7 23%

TOTAL 30 100%
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

3%

= Totalmente en desacuerdo

= En desacuerdo

Indeciso
De acuerdo

= Totalmente de acuerdo
50%

Grafico 51 Manejo de las herramientas 3.0
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

Discusion: 30 estudiantes que representan al 100% de encuestados, el 50% se
encuentra totalmente de acuerdo que gracias las herramientas 3.0 pueden realizar
tareas autodirigidas, un 23% se encuentra en de acuerdo, un 14% se encuentra en
desacuerdo, un 10% se encuentra indeciso y el 3% se encuentra en total desacuerdo.
La mayor parte del grupo de encuestados menciona que las herramientas web 3.0
permiten generar una autogestion en el desarrollo de actividades de autoria, ya que las
nuevas tecnologias aportan a la innovacion del autoaprendizaje de los contenidos
académicos tomando como punto de referencia el modelo de clase invertida para

generar el conocimiento.
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Pregunta 8: Mi interaccidén con una computadora es clara y entendible

Tabla 10 Interaccion con Instrumentos Tecnologicos

Opciones Respuesta Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 3%
En desacuerdo 2 7%
Indeciso 2 7%
De acuerdo 8 27%
Totalmente de acuerdo 17 57%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

m Totalmente en desacuerdo
= En desacuerdo

‘ = Indeciso

Grafico 52 Interaccion Instrumentos Tecnoldgicos
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

27% De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Discusién: 30 estudiantes que representan al 100% de encuestados, el 56% se
encuentra totalmente de acuerdo en el dominio e interaccion con instrumentos
tecnoldgicos, el 27% se encuentra de acuerdo, el 7% se encuentran indecisos y en
desacuerdo y el 3% se encuentran en total desacuerdo. El valor mayoritario de
encuestados declara que las interacciones con los instrumentos tecnoldgicos son
totalmente faciles de ejecutar en el proceso de aprendizaje, dando que las interfaces
que utilizan ciertos sitios o plataformas educativas se acoplan a las capacidades del

usuario favoreciendo la ejecucién y el autoaprendizaje de los temas académicos.
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Pregunta 9: En general, encuentro que la computadora es facil de usar.

Tabla 11 Manejo de Instrumentos Tecnol6gicos

Opciones Respuesta Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 3%
En desacuerdo 0 0%
Indeciso 2 7%
De acuerdo 7 23%
Totalmente de acuerdo 20 67%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

3% 0%

= Totalmente en desacuerdo
= En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Gréfico 53 Manejo de Instrumentos Tecnolbgicos
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

Discusion: 30 estudiantes que representan al 100% de encuestados, el 67% se
encuentra totalmente de acuerdo en el uso claro y entendible de instrumentos
tecnoldgicos, el 23% se encuentra de acuerdo, el 7% se encuentran indecisos y el 3%
se encuentran en total desacuerdo. El valor mayoritario de encuestados declara que los
usos de instrumentos tecnoldgicos son totalmente claros y precisos, dando como
resultado que el desarrollo de las actividades académicas en salones virtuales se los
ejecute con la mayor normalidad, gracias a la existencia de un aprendizaje previo por
parte del alumnado en cuento al domino en la navegacién web por péaginas y
plataformas digitales.
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Pregunta 10: En general, encuentro que las herramientas de la web 3.0 y las de

gamificacion son faciles de usar.

Tabla 12 Manejo de las herramientas de la web 3.0 y las de gamificacion

Opciones Respuesta Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 3%
En desacuerdo 0 0%
Indeciso 2 7%
De acuerdo 10 33%
Totalmente de acuerdo 17 57%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

3% 0%

33%

= Totalmente en desacuerdo
= En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Graéfico 54 Manejo de las herramientas de la web 3.0 y las de gamificacién

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

Discusién: 30 estudiantes que representan al 100% de encuestados, el 57% se

encuentra totalmente de acuerdo que las herramientas 3.0 y de gamificacion resultan

instrumentos factibles de ejecutar, el 33% se encuentra en de acuerdo, 7% se encuentra

indeciso y el 3% se encuentra en total desacuerdo. En su mayoria de los encuestados

expresan que las herramientas 3.0 y de gamificacion resultan instrumentos factibles de

ejecutar, resultados que se obtienen gracias a las diferentes herramientas interactivas

que ofrecen determinadas plataformas educativas que permiten que el proceso

educativo se lo desarrolle de manera interactiva y recreativa.
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Pregunta 11: Las herramientas tecnoldgicas me ayudan a trabajar en equipo de

forma mas frecuente

Tabla 13 Herramientas 3.0 mejoran el trabajo en equipo

Opciones Respuesta Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 2 7%
En desacuerdo 2 7%
Indeciso 7 23%
De acuerdo 6 20%
Totalmente de acuerdo 13 43%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

= Totalmente en desacuerdo
= En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Graéfico 55 Herramientas 3.0 mejoran el trabajo en equipo
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

Discusién: 30 estudiantes que representan al 100% de encuestados, el 43% se
encuentra totalmente de acuerdo que las nuevas herramientas tecnolégicas mejoran el
trabajo en equipo, el 27% se encuentran indecisos, un 20% se encuentran de acuerdo
y el 7% se encuentran en desacuerdo y en total desacuerdo. Mayoritariamente el
nimero de encuestados exponen que las herramientas tecnoldgicas han brindado
mejorar el trabajo en equipo, debido a que las distintas herramientas 3.0 poseen la
capacidad de fortalecer el trabajo colaborativo mediante la creacion de salas grupas

para la exposicion de ideas y la realizacion de actividades académicas.
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Pregunta 12: El uso de herramientas web 3.0 y de gamificacion per permiten

sostener una comunicacion mas amigable con mi entorno (compafieros y docente)

Tabla 14 Herramientas 3.0 para una comunicacién amigable

Opciones Respuesta
Totalmente en desacuerdo 1
En desacuerdo 3
Indeciso 6
De acuerdo 6
Totalmente de acuerdo 14
TOTAL 30

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

3%

Porcentaje
3%
10%
20%
20%
47%
100%

= Totalmente en desacuerdo
= En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Graéfico 56 Herramientas 3.0 para una comunicacion amigable

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

Discusién: 30 estudiantes que representan al 100% de encuestados, el 47% se

encuentra de total acuerdo que las herramientas 3.0 permiten una comunicacion

amigable, un 20% se encuentra de acuerdo e indecisos, un 10% en desacuerdo y el 3%

en total desacuerdo. La mayor parte de los resultados resaltan que las herramientas 3.0

fortalecen los vinculos comunicacionales en los entornos virtuales, debido al uso de

actividades motivacionales operados de manera digital que promueven un mayor

grado de asertividad en el alumnado.
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Pregunta 13: Me he sentido satisfecho/a al momento de realizar actividades con

herramientas web 3.0 o de gamificacion

Tabla 15 Satisfaccion de las herramientas 3.0 o de gamificacion

Opciones Respuesta Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 3%
En desacuerdo 0 0%
Indeciso 4 13%
De acuerdo 5 17%
Totalmente de acuerdo 20 67%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

3% 0%

= Totalmente en desacuerdo
= En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Grafico 57 Satisfaccion de las herramientas 3.0 o de gamificacion
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

Discusion: 30 estudiantes que representan al 100% de encuestados, el 67% se
encuentran en total acuerdo que las herramientas 3.0 hay permitido una mayor
satisfaccion en la ejecucion de las actividades académicas, el 17% estan de acuerdo, el
13% se encuentran indecisos y un 3% se encuentran en total desacuerdo. EI numero
mayoritario de loes encuestados exponen que las herramientas 3.0 o de gamificacion
aportan al desarrollo eficaz de las actividades curriculares, puesto que estas tecnologias
brindan la posibilidad de un aprendizaje multidisciplinario, ya que se conjuga los
contenidos con juegos recreativos que fortalecen la informacién y la adquisicion de un

conocimiento claro y preciso.
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Pregunta 14: Me gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de herramientas

dentro de la clase virtual

Tabla 16 Uso continuo de las herramientas 3.0 en clases virtuales

Opciones Respuesta Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 3%
En desacuerdo 0 0%
Indeciso 6 20%
De acuerdo 8 27%
Totalmente de acuerdo 15 50%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

3% 0%

20% = Totalmente en desacuerdo
= En desacuerdo
Indeciso
De acuerdo

27% = Totalmente de acuerdo

Grafico 58 Uso continuo de las herramientas 3.0 en clases virtuales
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

Discusién: 30 estudiantes que representan al 100% de encuestados, el 50% se
encuentra en total acuerdo del uso continuo de las herramientas 3.0 en las clases
virtuales, el 27% se encuentra de acuerdo, 20% se encuentra indeciso y el 3% en total
desacuerdo. El valor mayoritario de encuestados expresa que las herramientas 3.0 son
tecnologias que se las debe desarrollar y aplicar de manera progresia en las clases
virtuales, ya que estas aportan mayor participacion y comprensién de la informacion,
ademas, que despiertan el interés por desarrollar un autoaprendizaje, obteniendo

buenos resultado en las evaluaciones formativas.
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Pregunta 15: Me gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de herramientas

fuera de la clase virtual

Tabla 17 Uso de las herramientas 3.0 fuera de la modalidad virtual

Opciones Respuesta Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 6 20%
En desacuerdo 0 0%
Indeciso 3 10%
De acuerdo 4 13%
Totalmente de acuerdo 17 57%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

m Totalmente en desacuerdo
= En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Grafico 59 Uso de las herramientas 3.0 fuera de la modalidad virtual
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

Discusion: 30 estudiantes que representan al 100% de encuestados, el 57% se
encuentra en total acuerdo que las herramientas 3.0 se las aplique fuera de la modalidad
virtual, un 20% se encuentra en total desacuerdo, el 13% se encuentra de acuerdo y un
10% se encuentra indeciso. El valor mayoritario de los encuestados manifiesta que las
herramientas 3.0 deberian ser desarrolladas y ejecutadas fuera de una modalidad
virtual, puesto que son tecnologias que permiten tener un aprendizaje mucho mas
Ilevadero con interfaces multimedia y graficas que aportan al aprendizaje significativo
sin obviar que son herramientas que acortan el tiempo de trabajo y que garantizan

resultados positivos en las evaluaciones formativas.
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CAPITULO Il

RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Andlisis e interpretacion de la encuesta aplicada a estudiantes

Para la ejecucion del analisis e interpretacion de los datos obtenidos se tomé en
consideracién 23 preguntas que fueron aplicadas a los estudiantes de octavo grado de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Luis A. Martinez”, las cuales han

sido validadas por medio del estadistico de “Alfa de Cronbach”.

La encuesta fue aplicada a una poblacion de 30 alumnos de octavo grado de Educacion

General Basica de la Unidad Educativa “Luis A. Martinez” del cantdon Ambato.
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6. ¢Cuéles de estas herramientas 3.0 utiliza su docente en el proceso de

ensefianza?
Tabla 18 Proceso de Ensefianza
Opciones Repuestas Porcentajes

Kahoot 2 204
Wix 0 0%
Canva 0 0%
Mural 0 0%
Classdojo 0 0%
Redes sociales como (Facebook, instagram, Tik-Tok) 0 0%
Pagina personal (Blog, correo electrénico) 23 28%
Plataformas educativas (moodle, easle) 1 1%
Dispositivos moviles (Whatsapp, telegram, viber, etc.) 24 30%
Zoom, Teams 29 36%
Microsoft forms, google forms 2 2%

TOTAL 81 100%

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB
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Gréfico 60 Proceso de Ensefianza
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

Discusidn: de una poblacion total de 30 estudiantes encuestados correspondiente al
100%, el 36% menciona que utiliza las plataformas de Zoom y Microsoft Team para
el proceso de ensefianza, 30% Dispositivos Maviles, el 28% Paginas Personales, el 2%
Khoot, Microsoft Forms y Google Forms y finalmente el 1% utiliza Plataformas
Educativas. El valor mayoritario enfoca que las paginas personales, dispositivos
moviles y plataformas como zoom y team son herramientas con mayor demanda para
ejecutar el proceso educativo, puesto que son instrumentos que tiene mayor facilidad

de uso, con mayor participacion del alumnado.
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10. ¢Con qué frecuencia utiliza herramientas tecnoldgicas 3.0 para aprender?

Tabla 19 Herramientas tecnoldgicas para aprender

Opciones Respuesta Porcentaje
Nunca 0 0%
Raramente 0 0%
Ocasionalmente 1 3%
Frecuentemente 4 13%
Muy frecuentemente 25 83%

TOTAL 30 100%

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

m Nunca = Raramente = Ocasionalmente Frecuentemente = Muy frecuentemente

Gréfico 61 Herramientas tecnol6gicas para aprender
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

Discusion: de una poblacion total de 30 estudiantes correspondiente al 100%, el 83%
equivalente a 25 estudiantes expresan que la frecuencia con que utilizan herramientas
tecnoldgicas 3.0 para aprender es de muy frecuentemente, el 13% correspondiente a 4
estudiantes lo utilizan frecuentemente y finalmente el 3% equivalente a 1 estudiante
expresa que ocasionalmente utilizan herramientas 3.0 para aprender. La mayor parte
de estudiantes utilizan herramientas 3.0 para aprender debido a que se encuentran
trabajando bajo una modalidad virtual.
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11. (Con que frecuencia utilizan los docentes las herramientas 3.0 para

ensefiar?
Tabla 20 Docentes y las herramientas 3.0
Opciones Respuesta Porcentaje
Nunca 1 3%
Raramente 0 0%
Ocasionalmente 3 10%
Frecuentemente 3 10%
Muy frecuentemente 23 7%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB
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m Nunca = Raramente = Ocasionalmente = Frecuentemente ® Muy frecuentemente

Gréfico 62 Docentes y las herramientas 3.0
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

Discusién: de una poblacion de 30 estudiantes correspondiente al 100% de
encuestados, el 77% equivalente a 23 estudiantes expresa que muy frecuentemente el
docente hace uso de las herramientas 3.0 para ensefiar, el 10% mencionan que
frecuentemente y ocasionalmente y finalmente el 3% equivalente a 1 estudiante
expresa que nunca el docente utiliza herramientas 3.0 para ensefiar. La mayor parte de
los estudiantes encuestados manifiestan que el docente utiliza herramientas 3.0 para la
ensefianza de los contenidos académicos, debido a que la educacion virtual requiere el
uso necesario y obligatorio de recursos digitales para el proceso formativo del

estudiantado.
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14. ; Qué tipo de herramientas tecnoldgicas utiliza su docente para consolidar

el conocimiento?

Tabla 21 Consolidar el conocimiento

Opciones Repuestas Porcentajes
Moodle 0 0%
Kahoot 2 6%
Redes sociales 27 87%
Entornos Vituales Eduativos 2 6%
Contenidos 3D 0 0%

TOTAL 31 100%

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB
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Gréfico 63 Consolidar el conocimiento
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

Discusidn: de una muestra total de 30 estudiantes encuestados equivalente al 100%,
el 87% a un valor de 27 estudiantes expresan que el docente utiliza las Redes Sociales
para consolidar el conocimiento y el 6% Entornos Virtuales Educativos y Kahoot. La
mayoria de estudiantes exponen que la mejor forma para consolidad el conocimiento
por parte del docente es por medio del uso de las redes sociales, ya que se considera

una herramienta digital que se encuentra disponible para la mayoria de los usuarios.

17. De la siguiente lista, ¢Qué herramientas utiliza su docente para fines de
aprendizaje?
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Tabla 22 Herramientas de aprendizaje

Opciones Repuestas Porcentajes
Blogs 0 0%
Wikis 0 0%
Redes sociales 2 4%
Documentos Digitales 25 52%
Recursos Multimedia 21 44%
Plataformas Educativas 4 8%
Podcasts 0 0%
Pizarra Digital 27 56%

TOTAL 48 100%

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB
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Grafico 64 Herramientas de aprendizaje
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

Discusién: de una poblacion de 30 estudiantes correspondiente al 100% de los
encuestados, el 56% expresa que utiliza la Pizarra Digital con fines de aprendizaje, el
52% los Documentos Digitales, 44% los Recursos Multimedia, el 8% Plataformas
Educativas y el 4% las Redes Sociales. Las herramientas con mayor utilizacion para
el proceso de aprendizaje son los documentos digitales y la pizarra digital,
herramientas que permiten la trasferencia de informacion de manera clara, concreta y

precisa.
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22. ;Considera usted que el desarrollo de recursos web 3.0 por parte del
docente es importante para mejorar la ensefianza en la virtualidad de la

educacion para mejorar el trabajo colaborativo?

Tabla 23 Desarrollo de recursos web

Opciones Respuesta Porcentaje
Totalmente en Desacuerdo 3 10%
En Desacuerdo 1 3%
Indeciso 3 10%
De Acuerdo 10 34%
Totalmente de Acuerdo 13 43%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

= Totalmente en Desacuerdo = En Desacuerdo Indeciso

De Acuerdo = Totalmente de Acuerdo

Gréfico 65 Desarrollo de recursos web
Elaborado por: Luisa, L. (2021)
Fuente: Estudiantes de octavo grado EGB

Discusion: de un total de 30 estudiantes correspondiente al 100% de encuestados, el
43% expresa que se encuentran totalmente de acuerdo en el desarrollo de herramientas
3.0 por parte del docente para mejorar el trabajo colaborativo, el 34% me mencionan
que se encuentran de acuerdo, el 10% se encuentran indecisos, un 3% en desacuerdo
y finalmente un 10% en total desacuerdo. Por tal motivo se toma en consideracion que
la mayor parte de los encuestados se encuentran en total acuerdo que los docentes
generen sus recursos didacticos para la mejora continua de la calidad de la educacién
virtual, debido a que de esta manera el proceso de aprender se convierte en camino

Ilamativo, innovador y motivador.
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3.2.Verificacién de hipotesis

Para la validacion de la hipotesis del trabajo de titulacion se partio desde el desarrollo
de las herramientas digitales las cuales fueron elaboradas en funcion al desarrollo de
recursos de autor basados en la web 3.0 basados en el modelo pedagdgico de la clase
invertida para el aprendizaje significativo de la Matematica. El mismo que expresa los

niveles de confiabilidad con P valor menos al 0.05.

Resumen de prueba de hipbtesis

Hipotesis nula Test Sig. Decisidn
Las categorias de Herramientas 3.0 :
1 utiliza su ducenteden el proceso de E&g?j?:dgedghl_ 000 Eig%?::iir s
ensefianza se producen con : '
probabilidades iguales. M) T2 nula.
Las categorias de Considera usted
ue el desarrollo de recursos web . :
\ Frueba de chi- Rechazar la
2 ?mmpg:.:'t'aﬁtaétsarﬂglrggfjgﬁaes cuadrado de 001 hipotesis
ensefianza se producen con una muestra e
probabilidades iguales.

Se muestran las significancias asintdticas. El nivel de significancia es .05,

Graéfico 66 Comprobacion de Hipotesis
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

En la ilustracion nimero 57 del resumen de la prueba de hipétesis, se evidencia que el
valor de P es menor a valor de 0.05, por consiguiente, se rechaza la hipotesis nula y se

acepta la hipotesis alterna dentro del trabajo de estudio.

Tabla 24 Prueba de Kolmogorov-Smirnov

PRUEBA DE KOLMOGOROV-SMIRNOV PARA UNA MUESTRA
Herramientas 3.0 Considera usted que el
utiliza su docente en desarrollo de recursos web
el proceso de 3.0 por parte del docente es
ensefianza importante para mejorar la
ensefianza
N 30 30
Parametros Media 8.80 3.97
normales®® Desviacion 2.398 1.273
tipica
Absoluta .358 277
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Diferencias Positiva .308 .208
mas extremas Negativa -.358 -277
Z de Kolmogorov-Smirnov 1.962 1.518
Sig. asintoét. (bilateral) .001 .020

a. La distribucion de contraste es la Normal.

b. Se han calculado a partir de los datos.
Elaborado por: Luisa, L. (2021)

En la tabla nimero 23 en base al estadistico de contraste de acuerdo a la Prueba de
Kolmogorov-Smirnov para una muestra, se reconoce la comprobacion de la hipotesis
centrado en las dos interrogantes con mayor grado de significancia para la
investigacion; por tal razén de tener un P valor menos a 0.05 se acepta la hipotesis
alterna que menciona que el modelo pedagdgico de la clase invertida aporta el

aprendizaje significativo de la matematica.

Como conclusién final, se considera que el uso y desarrollo de las herramientas
tecnoldgicas 3.0 aportan en la ejecucion y dominio de los aprendizajes académicos,
puesto que simplifican y mejoran las tareas de busqueda del estudiante, con una
integraciéon mucho mas fluida e innovadora en la generacion y capitacion de la
informacién. Esto fue considerado gracias a la aplicacion del modelo de aceptacion
tecnologia “modelo TAM” que reafirma que un valor mayoritario de los estudiantes
acepta el uso y la aplicacion de recursos web 3.0 en proceso de aprendizaje en

modalidad virtual.
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

El trabajo de investigacion se lo ejecut6 con el proposito de implementar el método
pedagogico de clase invertida o también conocida como Flipped Classroom en el
proceso de aprendizaje significativo de la matematica en estudiantes de octavo grado
de Educacién General Basica, para ello fue necesario la sistematizacion de la
fundamentacion de un marco tedrico como evidencia y refuerzo de la tematica
abordada en el proyecto investigativo. En la que se afirma que el aprendizaje y
dominio de la matematica permite un mayor desenvolvimiento de los individuos en
actividades diarias, pues asi se garantiza un aprendizaje optimo y flexible dentro de

un entono social, con ayuda y aplicacion de las TIC.

Con los datos obtenidos dentro de la investigacion, se resaltado que el proceso
educativo para la ensefianza de la matematica se encuentra ligado a un método
tradicional-conductista que limita la participacién activa del estudiante. Por ello el
modelo pedagdgico de la clase invertida se ha constituido como un método activo de
aprendizaje, puesto que los aprendizajes tedricos son ejecutados de manera autbnoma
mediante la aplicacion de recursos digitateles proporcionados por el docente, que

promueven y priorizan el aprendizaje dindmico y practico en modalidad virtual.

La implementacion del método pedagogico del aula invertida se lo aplico al bloque
6 “Leyes de la logica y funciones” con el tema “Sistema de coordenadas cartesianas”
mediante el desarrollo y elaboracidn de recursos de autor pertenecientes a la web 3.0,
como fue el uso de la plataforma digital Educaplay, el sitio web para presentacion
interactivas de informacion como es Canva y para la consolidacion de la informacién
se utilizd la pagina digital de Kahoot. Herramientas digitales que conducen al
estudiante a una adaptabilidad a una nueva modalidad de aprendizaje virtual

mediante el empleo de la clase invertida.
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4.2. Recomendaciones

e Promover una capacitacién y acompafiamiento pedagogico al profesorado del centro
educativo sobre el manejo, implementacion y optimizacion sobre el uso adecuado de
las TIC.

e Practicar y desarrollas recursos digitales en base a la web 3.0 para el domino y la

consolidacién de la informacion en el alumnado-
e Promover talleres educativos que estimulen al estudiantado al uso y manejo de

herramientas tecnologias para el desarrollo de un aprendizaje autbnomo y colectivo

fuera del ambito educativo.
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ANEXOS

ANEXO 1

CARTA DE COMPROMISO

Ambato, 26/04/2021

Doctor
Marcelo Nuftez

Presidente

Unidad de Titulacion

Carrera de Educacion Bésica

Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion

Presente.

De mi consideracion:

Yo, Mg. Mario Fernando Cevallos Bravo, en mi calidad de Rector de Unidad
Educativa Luis A. Martinez, me permito poner en su conocimiento la aceptacion y
respaldo para el desarrollo del Trabajo de Titulacién bajo el Tema: “La clase invertida
yelapmdhjeslgnﬂluﬁvodchmm&hmmhmm&
Educacién General Bisica de la Unidad Educativa “Luis A. Martinez™ del cantén
Ambate”, propuesto por el sefior LUIS JAIME LUISA ACURIO, portador de lacédula
de ciudadania N° 1805146881, estudiante de la Carrera de Educacion Basica, Facultad de
Ciencias Humanas y de la Educacion, de la Universidad Técnica de Ambato.

A nombre de la Institucion a la cual represento, me comprometo a apoyar en el de:
del proyecto.

Particular que comunico a usted para los fines pertinentes.

Atentamente,

Cédula de ciudadania: 1802352938
N° teléfono convencional: 2821774

N* teléfono celular: 0984677669

Carreo electronico: se.itslam@gmail.com
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ANEXO 2: Post-Test

Preguntas Respuestas €D

UNIDAD EDUCATIVA "LUIS A. MARTINEZ"

PROYECTO DE INVESTIGACION: “Desarrollo de herramientas web 3.0 en la educacion como apoyo en el trabajo
colaborativo”

La clase invertida y el aprendizaje significativo de la Matematica de los estudiantes de octavo grado de Educacidn
General Basica de la Unidad Educativa "Luis A. Martinez” del canton Ambato.

OBJETIVO: Diagnosticar el uso de herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaborativo
Indicaciones: Marca la respuesta segun tu experiencia real con las herramientas web 3.0 en el entorno educativo.

Seccién 1

DATOS INFORMATIVOS

1.Sector *
Publico

Privado

2. Nivel de educacion al que usted pertenece: *
Educacion inicial
Educacion basica elemental
Educacion basica media
Educacion basica superior

Bachillerato general unificado
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3.Escoja la edad a la que usted corresponde: * [T}
() 23
O a7

16-19
20-23
24-27

28 o mas

O O O O O O

4. 5exo: *

O Hombre

O Mujer

CONOCIMIENTOS HERRAMIENTAS WEB 3.0

5.Elija los tipos de herramientas 3.0 que usted utiliza para aprender: * [T}

D Kahoot

(] wix
Canva
Mural
Classdojo

Redes sociales (Facebook, Instagram, Tik-Tok)
Plataformas educativas {(moodle, easle)

Dispositivos maéviles (Whatsapp, telegram, viber, etc)

Zoom, Teams

O
O
U
O
[] Pagina personal (Blog, correo electrénico)
U
U
U
U

Microsoft forms, google forms
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6. ;Cuéles de estas herramientas 3.0 utiliza su docente en el praceso de ensefianza? * [}

D Kahoot

(] wix

D Canva

D Mural

|:| Classdojo

D Redes sociales como (Facebook, instagram, Tik-Tok)
D Pagina personal (Blog, correo electrénico)

D Plataformas educativas (moodle, easle)

D Dispositivos moviles (Whatsapp, telegram, viber, etc.)
|:| Zoom, Teams

D Microsoft forms, google forms

7. ;Con qué frecuencia los docentes aplican trabajo colaborativo mediante uso de herramientas
web 3.07* M

O Nunca
Raraments
Ocasionalmente

Frecuentemente

©C O O O

Muy frecuentemente

8. ;Conoce el término herramienta y/o recurso sincrénico y asincrénico? *

O si
ONO
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9.En el caso de que la respuesta anterior sea positiva, ;Cuales herramientas-recursos de la
siguiente lista son sincronicos?

D Zoom
Blog
Sitio web
Chat

Faro

0O 00 40d0d

Google meet

USO DE HERRAMIENTAS 3.0

10. ;Con qué frecuencia utiliza herramientas tecnologicas 3.0 para aprender? *
O MNunca
O Raramente
O Ocasionalmente
O Frecuentements

O Muy frecuentemente

11. ;Con qué frecuencia utilizan los docentes las herramientas 3.0 para ensefar? *

O MNunca

O Raramente

O Ocasionalmente
O Frecuentemente

O Muy frecuentemente
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12. ;Qué tipo de dispositivos tecnolégicos utiliza para aprender en clases virtuales? *
D Teléfono celular

Computadora

Laptop

Tablet

Notebook

0O 0 0 0 0d

Chromebook

13. ;Qué tipo de herramientas tecnolégicas utiliza su docente para la presentacion de informacion? *
D Canva
D Prezzi
D Power point
[] Padlet

D Geneally

14. ;Qué tipo de herramientas tecnolégicas utiliza su docente para consolidar el conocimiento? *

0

D Moodle

D Kahoot

D Redes sociales
D Entornos Virtuales Inmersivos

D Contenidos 3D

15. ;Qué tipo de herramientas web 3.0 utiliza para realizar mapas conceptuales y mentales? *

|:| Creatly

|:| Lucidchart
|:| Mindmedo
[] Bubblus

|:| Mind meinster
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16. ;Qué tipo de herramientas web 3.0 utiliza su profesor para la evaluacion? * 1)

0

0O 0000

Educaplay

Kahoot

Proprofs

Classmaker

Google Forms

Microsoft forms

17. De la siguiente lista, ;Qué herramientas utiliza su docente para fines de aprendizaje? *

O
U
O
|
U

Blogs

Wikis

Redes sociales

Documentos digitales

Recursos multimedia

VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LAS HERRAMIENTAS WEB 3.0

18. ;Qué tan importante es el uso de herramientas web 3.0 en su aprendizaje? *

O
O
O
O
O

Sin importancia

De poca impertancia

Moderadamente importante

Importante

Muy importante

19. Considera que el uso de herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaborativo es: *

O

OO0 00

Es un factor determinante en el aprendizaje de los estudiantes

Es una moda, dada la era tecnolégica en la que vivimos

Es una herramienta de apoyo alternativa para la ensefianza de los diversos contenidos
Es una herramienta totalmente prescindible

Es una alternativa que no necesariamente influye en el aprendizaje de los estudiantes
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20. ;Piensa usted que el uso de los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) hace al estudiante

2

=5,

dependiente en el uso de la tecnologia y poco reflexivo al momento de trabajar de forma
colaborativa? * [T}

O si
ONO

. ;iConsidera usted que el docente deberia generar sus propios recursos basados en herramientas

web 3.0 para el desarrollo del trabajo colaborativo? *
O Totalmente en desacuerdo

O En desacuerdo

O Indeciso

O De acuerdo

O Totalmente de acuerdo

22. ;Considera usted que el desarrollo de recursos web 3.0 por parte del docente es importante para

mejorar la ensefianza en la virtualidad de la educacion para mejorar el frabajo colaborativo? *

04

O Totalmente en desacuerdo

O En desacuerdo

O Indeciso

O De acuerdo

O Totalmente de acuerdo

23. ;Cree usted que la correcta aplicacion y utilizacion de herramientas web 3.0 promueven el

interés, la participacion y la motivacion de los alumnos dentro de trabajo colaborativo? *
O Totalmente en desacuerdo

O En desacuerdo

O Indeciso

O De acuerdo

O Totalmente de acuerdo
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ANEXO 3: Modelo TAM

EVALUACION TAM

1.Seleccionar 1 el mas bajo y 5 el mas alto

1. Totalmente en desacuerdo
2. En desacuerdo
3. Indeciso
4. De acuerdo
5. Totalmente de acuerdo
1. Totalmente en 5. Totalmente de
desacuerdo 2. En desacuerdo 3. Indeciso 4. De acuerdo acuerdo
El uso de herramientas
web 3.0 me permite —~ — P = =
realizar mi trabajo mas ~ ~ -~ ~ -
ranidamente
El uso de herramientas
tecnolégicas en clases ) ) ) ~ ~
virtuales mejora la — — — — =
calidad de mi trabajo.
Las herramientas
tecnol6gicas mejorar 'Cj' 'Cj' 'Cj' 'C:' 'C:'
mi iniciativa en clase.
Las herramientas
tecnolégicas hacen que ) ) ) ~ ~
realice mi trabajo con — — — — —
mas facilidad
En general, yo
encuentroe que estas
herramientas son Gtiles [:} {:} {:} {:} {:}
en mi trabajo en clases
virtuales.
Aprender a utilizar las
herramientas de
gamificacién y O O O O O
tecnolégicas es facil
para mi.
Encuentro que es facil
hacer lo que yo quiero ) ) ) I I
A A A A A

con el uso de la
tecnologia
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Mi interaccién con una
computadora es clara y
entendible

En general, encuentro
que la computadora es
facil de usar.

En general, encuentro
que las herramientas de
laweb 3.0 y las de
gamificacidn son faciles
de usar.

Las herramientas
tecnolégicas me
ayudan a trabajar en
equipo de forma mas
frecuente

El uso de herramientas
web 3.0y de
gamificacién per
permiten sostener una
comunicacién mas
amigable con mi
entorno (compafieros y
docente)

Me he sentido
satisfecho/a al
momento de realizar
actividades con
herramientas web 3.0 o
de gamificacién

Me gustaria utilizar con
mayor frecuencia este
tipe de herramientas
dentro de la clase
virtual

Me gustaria utilizar con
mayor frecuencia este
tipo de herramientas
fuera de la clase virtual
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