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RESUMEN EJECUTIVO

El limitado trabajo o uso de herramientas colaborativas en la ensefianza de la
Matematica con estudiantes de Educacion General Basica Media ha llevado a que esta
investigacion tenga como objetivo el andlisis de los recursos méas adecuados para el
momento de ensefianza de la matematica. El proyecto tuvo un enfoque cuali-
cuantitativo basada en la técnica de la encuesta, instrumento el cuestionario
estructurado en escala del Likert de 5 puntos, trabajado con 20 estudiantes de
Educacion General Basica Media de la Unidad Educativa “Teresa Flor”,
posteriormente se aplicé el Modelo de Aceptacion Tecnoldgica (TAM) que consistio
en comprobar el nivel de aceptacién de las nuevas tecnologias. Los principales
resultados se presentan en el uso limitado de recursos tecnoldgicos para la ensefianza
de la matematica por lo que se desarrollo recursos de autor basados en herramientas
colaborativas para la ensefianza de la Matematica con el método ADDIE (Anélisis,
Disefio, Desarrollo, Implementacién, Evaluacion) y los recursos interactivas Genially,
liveworksheet y kahoot junto con el libro de séptimo grado de matematicas donde se
encuentra dispuesto el tema de los poligonos haciendo un aprendizaje simple y
entretenido.

Palabras claves: Tic, Web 3.0 herramientas colaborativas, Educacion, ensefianza de

la matematica.
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ABSTRACT

The deficient work or use of collaborative tools in the teaching of Mathematics with
students of General Basic Secondary Education has led this research to have as its
objective the analysis of the most appropriate resources for the moment of mathematics
teaching. The project had a quali-quantitative approach based on the survey technique,
the structured questionnaire instrument on a 5-point Likert scale, worked with 20
students of General Basic Basic Education of the Educational Unit "Teresa Flor", later
the Technological Acceptance Model (TAM) that consisted of verifying the level of
acceptance of new technologies. The main results are presented in the limited use of
technological resources for the teaching of mathematics, for which author resources
were developed based on collaborative tools for the teaching of Mathematics with the
ADDIE method (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) and
the interactive resources Genially, liveworksheet and kahoot along with the seventh
grade math book where the subject of polygons is arranged making learning simple
and entertaining.

Keywords: collaborative tools, teaching mathematics, General Basic Middle
Education, Genially, liveworksheet and kahoot.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes investigativos

Para desarrollar el sustento tedrico de este trabajo, se efectué una busqueda
bibliografica sobre investigaciones recientemente publicadas, de las que fueron

seleccionados los siguientes estudios:

Se encontro que el aprendizaje colaborativo virtual se facilita en varios niveles de la
educaciéon matematica, en periodos académicos cortos o largos, en poblaciones
pequefias o grandes a través de plataformas como Google, Blackboard, Kahoot y otras
y en diversos campos mediante enfoques de desarrollo, por lo que el aspecto didactico
puede afirmarse que ha sido trabajado y planificado adecuadamente. Finalmente, se
confirma que el aprendizaje colaborativo virtual cuando el docente aplica estrategias
vinculadas con este sistema de ensefianza, puede ser muy positivo en gran medida para

la ensefianza de las matematicas.

A partir de la investigacion de Aldana y Morales (2020), cuyo principal objetivo fue
determinar el nivel de influencia de la estrategia de trabajo colaborativo en la
realizacion de ecuaciones cuadraticas de aprendizaje entre estudiantes de primer
semestre de la Universidad Continental en el afio lectivo 2018-20K, se pudo conocer
que las matematicas son importantes para todas las ciencias, pero lo cierto es que
también es una asignatura que es la mas dificil de aprender en los diferentes niveles.
En esta investigacion se utilizo un disefio cuasi-experimental con un grupo de control
y un grupo experimental de 150 alumnos para conformar dos grupos de trabajo con

pretest y postest aplicados.

Los datos obtenidos fueron analizados con el programa estadistico SPSS version 24,
en el cual se determinaron medidas de tendencia central, dispersién y la prueba de
Student de diferencia para contrastar hipdtesis generales y especificas, concluyendo
que resultd significativamente positivo la estrategia de aplicacion de la tarea
planificada el desarrollo del proceso de aprendizaje de ecuaciones cuadraticas en
estudiantes del primer semestre de la Universidad Continental 2018-2020, con t valor
del estudiante de tc = 4.024 y el p-valor (0.000) para un nivel de 95% de credibilidad.



En la actualidad existen herramientas que son muy adecuadas para el trabajo didactico
de la ensefianza de los temas matematicos, las cuales se pueden utilizar para reforzar
los nuevos contenidos de estudios. En este sentido, Aldana y Morales (2020),
recomiendan incluir al menos un curso de capacitacion para los profesores implicados,
el cual esté orientado especificamente a las nuevas estrategias, las cuales tengan una

dindmica altamente vivencial.

Desde el punto de vista pedagdgico-educativo, al trabajar con las nuevas estrategias,
hay que tener en cuenta que el momento del contacto con los estudiantes resulta un
instante muy importante para dirigir la emocionalidad del alumno y motivarlo hacia la
asignatura, pero también es importante para el docente, por lo que la falta de formacion
para reconocer las emociones positivas 0 negativas que este posea, le conllevaré serias
dificultades en su relacion directa del proceso de ensefianza-aprendizaje, donde la
represion, la negacion o las acciones autoritarias no solo no van a resolver cualquier
dificultad, sino que van a ampliar y a profundizar en el conflicto y la carga emocional
negativa que lo acomparia. Se concluye que las actitudes inducen actitudes que, si el
docente es consciente y las sabe utilizar, serviran para generar una actitud adecuada

hacia el aprendizaje en los estudiantes.

Bonilla (2018) destaca que en Ecuador la labor educativa debe estar orientada a
construir un ser humano con una capacidad importante y reflexiva. Por ello, el trabajo
de estudio que publica como proyecto, es una herramienta muy util para los docentes
ya que ofrece grandes aportes académicos en el campo de las matematicas, y se
convierte en un apoyo bibliogréfico para el desarrollo de la clase en base a las
estrategias que presenta el trabajo cooperativo. Para desarrollar su propuesta, se
presenta un marco tedrico con el propdsito de sustentar el trabajo cooperativo, el
pensamiento critico autdbnomo y el aprendizaje significativo, de manera que el docente
pueda entender qué significa para los estudiantes trabajar en colaboracién y sus
ventajas a nivel de aprendizaje y cuéles pueden ser las alcance.

Para justificar la propuesta, se realizO una encuesta entre una muestra de 21
estudiantes. Métodos: inductivo y deductivo. El instrumento fue un cuestionario. Los
resultados muestran un cierto nivel de conocimiento de parte de los profesores objeto

de estudio, del modelo cooperativo a la hora de impartir clases en si nivel medio de
2



ensefianza. Ademas, los resultados permitieron tener una vision clara sobre el nivel de
conocimientos de docentes y estudiantes, lo que sugiere que aun queda mucho por
aprender sobre este modelo educativo. Fue elaborada una propuesta como una guia
didactica para docentes y estudiantes que se titula “Practica una nueva forma de

ensefiar y aprender de una mejor manera”.

El principal objetivo de la investigacion de Gonzalez (2017) fue estudiar la efectividad
de la metodologia aplicada para el aprendizaje colaborativo para resolver problemas
matematicos utilizando un entorno proporcionado por Google Classroom. Para ello, se
disefid un experimento compuesto por todos los alumnos de diferentes grupos de ESO
en un centro del principado de Asturias, utilizando un disefio cuasi-experimental con

medidas de pre-test y post-test y un grupo de control similar.

Primeramente, fue analizado y discutido el proceso de implementacion del modelo
propuesto, evaluando los efectos en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Se
proponen estrategias que incentiven la participacion de los estudiantes en entornos
colaborativos, su motivacion y estudio matematico del efecto del no uso en la mejora
de las habilidades de resolucién de problemas. Los resultados de la intervencién
didactica y su andlisis sugieren que un patrén de estas caracteristicas influye

positivamente en la motivacion de los estudiantes y aprovechamiento académico.

Con los resultados del trabajo de Zamorano (2015), se reafirma la preocupacion que
existe actualmente en el campo académico en cuanto a elevar los niveles de calidad de
la préctica del aula basada en el desarrollo profesional de los docentes y la ensefianza
de las matemaéticas. En el trabajo son examinados diferentes articulos publicados,
luego de haber efectuado una amplia y profunda recopilacion en revistas académicas
sobre nuevas teorias, paradigmas, estrategias, métodos y técnicas y resumenes
publicados por Journal of Mathematics Teacher Education (JMTE) y la revista
Mathematics Teacher Education and Development, que muestran aspectos
relacionados con dicha temaética.

En ellos se subraya la necesidad que existe en el mundo moderno, de elevar la calidad
de la ensefianza de las matematicas a partir del uso y aplicacion de estrategias mucho

mas modernas, lo que incide directamente en la preparacion de los docentes. Hay que
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destacar que en los articulos objeto de estudio se destacan importantes autores quienes
han ganado fama universal luego de afios de trabajo didactico e investigacion

cientifica.

En el proyecto de Alpizar (2014), se presentan los resultados de un estudio a traves de
un grupo focal basado en su nueva percepcion de los problemas del estudio de los
programas matematicos en su practica docente con los docentes de matematicas de
ESO-Bachillerato, que se basan en la meta-conciencia. El trabajo presenta un analisis
tedrico integral que muestra de manera sistematica lo que muchos autores confirman,
la necesidad de ser conscientes de los sentimientos inherentes a las actitudes en el
campo de la ensefianza-aprendizaje de las matemaéticas. El investigador considera que
los tres esquemas teodricos que se desarrollaron y completaron durante toda la
investigacion, coinciden perfectamente con los conceptos mas actuales que ofrece el

enfoque de la ensefianza de la matematica.

La investigacion de Tzok (2014), que se desarrollé como un estudio de tesis de la
Licenciatura en Psicologia de la Educacion, se llevé a cabo mediante la evaluaciéon del
desarrollo cognitivo del estudiante en el campo de las matematicas en el Instituto
Nacional Rafael Landivar en la ciudad de Mazatenango., Suchitepéquez, Guatemala.
Para ello, se aplicaron técnicas de investigacion con enfoque cualitativo como la
observacidn de aulas, grupos focales, revision de expedientes psicofisicos, entrevistas
a docentes y alumnos y pruebas piloto que evaluaron la capacidad cognitiva de una

muestra de 40 alumnos en la materia de Matematicas.

La investigacion concluye que los docentes al aplicar métodos de ensefianza orientados
al desarrollo cognitivo de los estudiantes, no pudieron contar con el apoyo l6gico de
las autoridades educativas. Por otro lado, se encontrd que el ego de los profesores no
permitia el intercambio de experiencias educativas entre ellos, razon por la cual, se
obtienen tan bajos resultados académicos en esta asignatura en el Instituto Nacional
Rafael Landivar, institucién que se ha ido quedando rezagada dentro de los procesos

docente-educativos.






1.2. Descripcion del cumplimiento de objetivos
Objetivo 1

Fundamentar tedricamente las herramientas colaborativas en la ensefianza de la

Matematica en los estudiantes de Educacion General Basica Media

1.2.2 Las TIC en Educacién

La inclusién de las TIC en la sociedad y particularmente en el &mbito educativo, para
Moreno (2016), ha cobrado importancia y se ha desarrollado en los Gltimos afios como
herramienta basica de trabajo para profesores y alumnos, hasta el punto de convertirse
en una de las mas valiosas e importantes aplicaciones jamas vistas en la historia de la

pedagogia.

La aparicion de las TIC ha supuesto un cambio profundo para una sociedad que no en
vano se ha denominado del conocimiento y de la informacién. En el entorno actual
que vive el mundo, obligado por la expansion del Covid-19 como pandemia, y gracias
a mecanismos como internet, practicamente toda la informacion y conocimiento
humano se encuentra disponible para todos de forma sencilla y facil y por supuesto,
hubiera sido inconcebible esperar que un cambio de esta magnitud no tuviera ningun

efecto en los procesos educativos.

Otro gran aporte del uso de las TIC en educacion, consideran Garcia, Reyes y Godinez
(2017), radica en el contenido de las malas curriculares y programas, los cuales
permiten presentar el contenido de los temas, sus objetivos y las actividades dirigidas
a desarrollar habilidades y destrezas, de manera muy diferente a los libros
remplazando métodos, técnicas y recursos tradicionales y hoy totalmente obsoletos
que ofrecen un mayor dinamismo con amplios rasgos diferenciadores de

interactividad.

Es de esa manera que se esta promoviendo una actitud mucho mas activa del estudiante
hacia el aprendizaje, lo que permite a la vez una mayor implicacioén del mismo en su
formacion. Otro aspecto a tener en cuenta cuando se mencionan las TIC y su relacion
con la educacion, son la cantidad de nuevos materiales con los que se pueden crear

realidades virtuales, haciendo posible adaptar estos a las caracteristicas, cultura e
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idiosincrasia de la comunidad o pais pudiendo también modificarlos o y actualizarlos

de una manera comoda y factible.

En la actualidad, ya se encuentra claro que las TIC poseen un rol protagonico en toda
la sociedad y especificamente en la educacion, la cual esta obligada a adaptarse para
poder responder a las necesidades cambiantes que la misma exige, pues se ha hecho
imposible comprender un proceso de formacién y educacion sin el uso diario de estas
herramientas tecnoldgicas, las cuales son cada vez méas accesible para todos los

educandos.

Actualmente, la mayoria de los docentes, tanto los hombres como las mujeres, solicitan
y aspiran a que las instituciones educativas donde se desempefian les faciliten los
recursos informaticos e internet para planificar e impartir sus clases, respondiendo a
los retos que muestran estos nuevos canales de comunicacion, no obstante, la
integracion de las TIC en la educacién, sobre todo para los paises del tercer mundo no
solo involucra el suministro de una adecuada infraestructura tecnolégica de acceso,
sino que también con lleva como objetivo esencial, la integracidon de los procesos de
ensefianza-aprendizaje y la gestion de las instituciones con los protagonistas del
mismo, en este caso, docentes-estudiantes-padres de familia. Algunas de las

caracteristicas de las TIC las cuales permiten su aplicacion en la educacién son:

e Interactividad: se establece una relacion permanente entre el estudiante, el

profesor y los contenidos y tematicas trabajadas.

e Movilidad: permite al docente difundir los contenidos y tematicas de forma
dinamica, consintiendo la simulacién de aspectos espaciales o temporales de

hechos, situaciones, personajes o eventos.

e Multimedia: brinda la posibilidad de armonizar diferentes sistemas alegdricos

para demostrar los contenidos y tematicas.

e Urgencia: los contenidos y tematicas van a estar accesible en cualquier
momento y en cualquier parte del mundo, rompiendo con las barreras de

espacio-tiempo.



En definitiva, sefiala Zamorano (2015), actualmente no se concibe uno de los mas
importantes procesos que empieza a desarrollarse desde los ambientes educativos
informales como son la familia y la comunidad hasta los centros educativos, sin que
los mismos tengan integrados computadoras, impresoras, proyectores e internet, entre
otros, como instrumentos informativos, comunicativos e instructivos del proceso de

ensefianza-aprendizaje.

1.2.3 Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC)

La préctica diaria de las TIC en las instituciones educativas, segun Parra et. al. (2019),
ha perfeccionado de forma novedosa los entornos virtuales de la ensefianza y del
aprendizaje oficialmente llamados Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento
(TAC), que facilitan planificar actividades encaminadas a facilitar y ampliar los
contenidos y teméticas de manera mucho mas creativas relacionadas con la experiencia

de los estudiantes.

En el entorno educativo las TAC, pretenden reorientar las TIC para que estas puedan
ser utilizadas de forma mas creativa y formativa, por lo que van mas alla del mismo
proceso de ensefianza-aprendizaje pues permiten explorar estas herramientas
tecnologicas para la planificacion e imparticion de los contenidos y tematicas y las

adquisiciones de conocimientos de parte de los estudiantes.

Por lo tanto, corroboran Autino et. al. (2015), el proposito de las TAC se encuentra en
vincular directamente los aspectos fundamentales del aprendizaje y el conocimiento
con las TIC de manera efectiva a lo largo del proceso de ensefianza-aprendizaje
mediante constantes actualizaciones de las destrezas y habilidades de los profesores y
alumnos en cuanto al trabajo virtual y digital bajo nuevos conceptos educativos, la
creacion de novedosos ambientes en las clases, asi como el cambio de roles tanto para

estudiantes como para los docentes.

Es evidente, indican Falceto, Corduras y Rovira (2016), que la época actual educativa
se caracteriza por la introduccion de diversos recursos TIC y TAC los cuales
permitiran aprender mucho mas, aprender siempre y continuar aprendiendo por el resto

de la vida profesional pues con los usos objetivos de las TAC se facilitaran cada dia la



imparticion de los contenidos y temaéticas propuestos en las mallas curriculares

aplicados a contextos amigables con las clases.

El uso diario de las TAC en las clases, ademas, revelan Bravo y Varguillas (2015),
sean presenciales o virtuales, contribuyen a reforzar las habilidades digitales de los
estudiantes y de los docentes sobre las nuevas tecnologias las cuales ya han adquirido
una importancia considerable, sino imprescindible para los procesos educativos en

todos los niveles de la ensefianza y en todos los continentes y paises del mundo actual.

Para Autino et. al. (2015), la practica diaria de presentaciones audiovisuales en las
clases mediante sitios web y blogs permite implementar en las clases el objetivo del
estudio de diferentes evidencias y una superior comprensién de los contenidos y

tematicas orientados en las mallas curriculares y programas educativos.

Las aplicaciones mas frecuentes de TAC segun manifiestan Falceto, Corduras y Rovira
(2016), se encuentran en las actividades que requieren del trabajo colaborativo por
parte de los estudiantes. Al aplicar las TAC en este método de ensefianza y aprendizaje,
los alumnos podran desarrollar diferentes responsabilidades involucrandose con el
estudio y el trabajo en linea, lo que les permitira a la vez aprender a crear foros o
paginas web y participar activamente en nuevos proyectos y otras tareas ya
predeterminadas.

Con el uso diario de las TAC en los establecimientos educativas, exponen Bravo y
Varguillas (2015), los estudiantes pueden desarrollar una amplia y variada gama de
competencias educativas y formativas como jamas antes se habia visto en la historia
de los procesos educativos, pues resulta innegable que las TAC promueven la
adquisicién de nuevas habilidades que la hoy nombrada sociedad de la informacién y
el conocimiento necesita dominar para poder insertarse y adaptarse rapidamente en las

nuevas realidades y situaciones.

Autino et. al (2015), son del criterio de que las TAC se han convertido en una de las
herramientas més beneficiosas para el éxito futuro de los profesores y los estudiantes,
porque a través de ellas se facilitan sobremanera la adquisicion de destrezas

importantes como lo son el pensamiento critico, la resolucién de problemas complejos,



las tareas de liderazgo e incluso las necesarias habilidades de comunicacion que todo

ser humana precisa.

En definitiva, la aplicacion el uso de las TAC en los procesos que incluyen el desarrollo
del conocimiento y la integracién de tecnologias resulta imprescindible para los
procesos actuales de ensefianza-aprendizaje. La integracion de las TAC a las clases,
virtuales o presenciales, van a contribuir enormemente al desarrollo de competencias
y habilidades de los problemas que se planteen en el aula como la resolucion de
conflictos y una mayor flexibilidad y adaptacion a diferentes contextos y
problematicas.

1.2.4 Herramientas colaborativas

Las herramientas colaborativas, detalla Angulo (2021), en la préactica diaria son una
recopilacion de programas utilizados para el desarrollo diario de las actividades que
permiten al alumno socializarse y comunicarse con sus compafieros con el objetivo de

cumplir con una tarea o proyecto determinado.

El uso de estas herramientas para el trabajo en equipo incluye mediante la interaccion
de sus integrantes, construir nuevos conocimientos a partir de la interoperabilidad entre
sus miembros, facilitando y compartiendo la tarea asignada, asi como facilitando las

opciones de elaborar nuevos conceptos y teorias.

La mayoria de las herramientas colaborativas que ofrecen las TIC y las TAC, comentan
Garcia, Reyes y Godinez (2017), se encuentran disponibles de forma gratuita en
internet y que incluyen una variada y amplia cantidad de productos accesibles para los
actores que conforman parte de una comunidad educativa virtual (Docentes,
estudiantes y padres de familia). Ejemplo de ellas son los blogs o web blogs, las wikis,
los podscast las redes sociales entre otros.

Otro importante uso de las herramientas colaborativas, opina Bonilla (2018), es que
las mismas fomentan la motivacion por aprender a utilizarlas lo que a la vez y de forma
indirecta inserta tanto a los alumnos como a los profesores en el aprendizaje adecuado
de una variedad de asuntos educativos, lo suficientes como para ampliar y profundizar

los conocimientos adquiridos de una manera personal e individual.
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Las herramientas colaborativas, cuando se encuentran bien orientadas por el docente,
dice Angulo (2021), ayudardn enormemente a los estudiantes a mejorar sus
conocimientos, sus habilidades y destrezas, incluso aplicando la traduccion de otros
idiomas a la vez que apuntalaran los procesos de ensefianza-aprendizaje mediante la
interaccion de los integrantes de cada equipo y la nominada profesor-estudiante y
estudiante-estudiante. Algunas de las herramientas colaborativas que mas se estan

utilizando en las clases actualmente son:

e Drop box. En estos momentos es considerado como el servicio de
almacenamiento en linea mas notorio para guardar y compartir cualquier tipo
de archivo pues ademas brinda la posibilidad de crear carpetas compartidas con
otros estudiantes y conectarse mediante aplicaciones desde disimiles

dispositivos.

e Edmodo. Es una de las plataformas de aprendizaje mas conocidas del mundo.
Su objetivo es crear clases virtuales en las que los estudiantes participen,

colaboren y se comuniquen a través de un simple navegador.

e Google Drive. Al permitir hasta 15Gb de almacenamiento gratis en la llamada
nube de Google se pueden guardar de forma segura videos, fotos, historias,
dibujos, grabaciones, entre otros, pudiendo acceder a esos archivos desde
cualquier computadora, tableta o teléfono inteligente, permitiendo invitar a

otros estudiantes a ver o descargar los archivos compartidos.

e Google for Education. Es la mejor propuesta académica del buscador de
Google par catedraticos y estudiantes pues suministra herramientas sencillas
para utilizar en cualquier instante. Contiene algunas herramientas para trabajar

en linea como Google Drive, Google Calendar, Docs, Gmail, y Sites.

e Microsoft Teams. Es un chat que ofrece el programa Office 365, el cual ha sido
disefiado para perfeccionar la comunicacion y la colaboracion de los equipos
de estudio y trabajo. Para ello, fortalece las funciones colaborativas de la
plataforma en la nube al estar constituido por las herramientas de Microsoft

Office y reunir en un mismo lugar las aplicaciones de colaboracion necesarias
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para trabajar en equipo como lo son los chats y las video-conferencias entre

otras.

e Mindmaster. Es una aplicacion encaminada a crear o elaborar mapas
conceptuales y mentales en linea con la opcion de copiarlos, pegarlos en un
documento digital y compartir visualmente las ideas previamente imaginadas.
Esta herramienta se encuentra completamente desarrollada en la web y no

demanda de ninguna descarga.

e Whatsapp. Es el chat con el que puedes agrupar muchos estudiantes. Esta
herramienta permite crear un grupo para intercambiar ideas y enviar cursos en

linea a los estudiantes.

e Word Press Una de las herramientas de blogs méas populares, con ella, los
alumnos pueden digitalizar sus trabajos y los maestros agregar las TIC a sus
clases.

1.2.5 Didactica de la matematica

La didactica de la matematica, explican Autino y Rudix (2015), es una disciplina
cientifica cuyo objeto de estudio estd determinado por la relacion entre el
conocimiento, la ensefianza y el aprendizaje de los contenidos aritméticos,
matematicos y estadisticos. Segun el profesor de aleman Heinz Griesel, citado por
Tzoc (2014), la ensefianza matematica puede definirse como el arte y la ciencia de
desarrollar en el pensamiento de los estudiantes, esquemas mentales que pueden

aplicar en su vida diaria.

De acuerdo con el criterio de Bravo y Varguillas (2015), la didactica de la matematica
se puede definir como una explicacion que planifica y evalla los programas y
actividades pedagdgicos que aplica el docente de esa asignatura en su clase y los
autores en la elaboracion de los libros de texto. Segun Alpizar (2014), las propias
teorias matematicas estdn obligadas a cuestionar continuamente el conocimiento
matematico, los conceptos que utiliza tantos los de la misma materia como los que
emanan de otras disciplinas como la sociologia o la psicoldgica, que se reconcilian en

los objetivos de estudio que es la esencia del problema didactico.
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La didactica de la ensefianza de las matemaéticas fue evolucionando desde el arte a la
ciencia, exponen Aistizabal, Colorado y Gutiérrez (2016), aunque actualmente se
asume que son Mas una ciencia que un arte, su enfoque o definicion depende de la
habilidad y destreza del docente, que en este caso puede convertirse en un cientifico o
en un artista. No obstante, ensefiar matematicas puede afirmarse que nunca dejara de
ser un arte a partir de la posibilidad que ofrece quien lo ensefia para que sus discipulos

puedan reproducirlo.

Sefialan Autino y Rudix (2015), que independientemente del enfoque conceptual que
se le de a las ensefianzas de las matematicas, el verdadero y mas importante valor va a
radicar en el interés que le ponga quien conduce el proceso de conversion del arte a la
ciencia en la clase, que es, a criterio de estos autores, la caracteristica primordial del
propdsito de su estudio, insertado dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje el cual
se inicia con la motivacion que debe buscarse por el estudio de los conocimientos

matematicos del discipulo y continuaré con la capacitacion profesional de los docentes.

Los principios de la didactica de la ensefianza de las matematicas, desarrollados por
Guy Brouseau, explican Aistizabal, Colorado y Gutiérrez (2016), proponen el estudio
de las condiciones en las que se construye y aplica el conocimiento que el profesor

debe ensefiar y los estudiantes aprender en la clase, estos son:

e Dominar los contextos con los que se podran reproducir y adaptar los procesos

de adquisicion de conocimientos académicos.

e Dominar el propdsito del estudio de la teoria de las mateméticas en las
circunstancias de poder esclarecedor del pensamiento abstracto, definido por
Brusseau como un conjunto de relaciones establecidas de forma manifiesta o
indirecta entre docente-alumno, estudiante-estudiante, docente grupo de

estudiantes y estudiante-grupo de estudiantes.

e Dominar el uso de las herramientas digitales y programas virtuales que permita
asegurarse de que los estudiantes hayan adquirido las habilidades, destrezas y

conocimientos apropiados o estén en el proceso méas conveniente para ello.
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Los principios del proceso de aprendizaje de las matematicas para el estudiante, segln

José Antonio Fernandez Bravo, citado por Autino y Rudix (2015), son cuatro:

Sentimiento. Se refiere al deseo de hacer. El primer paso para resolver un problema es

sentir que se quiere resolverlo.

Argumento Caélculo Creatividad

Es muy especificoe cada | Esta es la parte|. Es el proceso del
estudiante y con proceso | cuantitativa del proceso y | pensamiento encargado de
de ensefanza-aprendizaje | a la vez su resultado final. | generar ideas. Todas las
debe desarrollarse mas. ideas, por absurdas que
parezcan, deben  ser
aceptadas, pero siempre
con filtros dirigidos por el

educador

Segun Brousseau (1986) citado por Aistizabal, Colorado y Gutiérrez (2016), el
estudiante aprende a adaptarse a un ambiente que muchas veces puede ser un factor de
contradicciones, dificultades o desequilibrios analogo al que se observa en la sociedad
humana. Este aprendizaje va a ser fruto de la habilidad y capacidad que tenga el
estudiante y se manifiesta en las reacciones que probaran los niveles de su verdadero

aprendizaje.

Para Chevalard (1980), citado por Bravo y Varguillas (2015), la auténtica intencion de
la didactica de la ensefianza de las matematicas radica en la construccion que haga el
profesor de una teoria de procesos que le permita a sus alumnos a alcanzar un dominio
practico sobre los ejercicios propuestos en la clase. En este sentido, afirman los autores
sefialados, para suscitar la adquisicion de conocimientos por parte de los estudiantes
en la materia de matematica, los profesores deben establecer un trabajo individual y
de equipo en el aula que favorezca el entorno productivo y el intercambio de

conocimientos.
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1.2.6 Estrategias de la ensefianza de los aprendizajes

Cada profesor al planificar su clase, elabora mentalmente repetidamente qué estrategia
de ensefianza elegir y por qué. En primer lugar, de acuerdo con Bravo y Varguillas
(2015), conviene aclarar que no existe una técnica Unica para esta actividad. Factores
como el tipo de estudiante con el que se trabaja, su motivacion, asi como el tema, el
contenido a impartir y el contexto en el que se realizara son decisivos en este empefio.
Aunque solo definir una estrategia de ensefianza adecuada no garantizara el éxito
inmediato del aprendizaje, pero sentara las bases para propdsitos posteriores tanto a
mediano como a largo plazo, ya que indiscutiblemente se estara ensefiando al alumno

a como aprender.

El proceso de enseniar, dice Zamorano (2015), requiere por parte del docente de una
preparacion permanente, por lo que tanto profesores como estudiantes deberan contar
con un grupo de estrategias que les permitan perfeccionar su proceso de ensefianza o
aprendizaje, asi como su formacién. Una de las mejores herramientas apoyadas en la
ensefianza de los aprendizajes son las estrategias en las que se aplican ejemplos reales
de diferentes tipos y con un amplio abanico de actividades en las que los alumnos sean

sus protagonistas.

Las estrategias de la ensefianza de los aprendizajes, para Varela et. al. (2017), son una
secuencia de operaciones cognitivas y procedimentales para procesar informacion y
ensefiarlas de manera significativa. Segun Varela et. al. (2017), los procesos
manejados en la actualidad en las estrategias de la ensefianza de los aprendizajes se

denominan técnicas de ensefianza-aprendizaje y son dos:

e Estrategias de ensefianza: son los procedimientos que aplica el profesor para

hacer posible el aprendizaje de sus estudiantes.

e Estrategias de aprendizaje: son los procesos mentales que los alumnos adoptan

para aprender.

Resaltan Bravo y Varguillas (2015), que resulta cardinal que, dentro de las estrategias
de la ensefianza, los docentes deben promover el uso de diferentes estrategias de

aprendizaje en sus estudiantes para que estos pueden comprender e identificar
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correctamente las instrucciones y el modelo que reciben. Igualmente, el promover la

utilizacion de estrategias de aprendizaje en los alumnos origina inconscientemente el

desarrollo metacognitivo, la autoevaluacion, la independencia y la reflexion

permanente.

A decir de Aistizabal, Colorado y Gutiérrez (2016), cada profesor graduado de un

instituto pedagogico, es capaz de pensar y elegir qué estrategia de ensefianza va a

aplicar y por qué y afirman que en general, se pueden diferenciar tres tipos de

estrategias de la ensefianza de los aprendizajes, ellas son:

Estrategias pre-educativas. Establecen un contenido para el estudiante en el que
se discute con él lo que va a aprender y de qué método se va a valer para ello.
Es el instante en el que se contrastan los objetivos a alcanzar al terminar el
proceso de estudio, ya sea un parcial académico, una tematica determinada, o
simplemente el contenido de una clase o de un ejercicio definido. Existen para
la aplicacion de esta estrategia métodos como el brainstorming que intervienen

para que se puedan generar ideas previas.

Estrategias co-directoras. Este es el nucleo del proceso de la ensefianza de los
aprendizajes, la parte en la que el estudiante recoge la informacion y en la que
debe mostrar motivacion y una atencion permanente. En este caso, los
contenidos se van a conceptualizar mediante el uso de ejemplos, demostracion

de ejercicios, preguntas reciprocas, etc.

Estrategias de post-educaciéon. Es el momento en que se va a presentar un
resumen del de la temética a tratar a través de un mapa conceptual, del analisis
de lo aprendido e incluso una expresion critica sobre los conocimientos
obtenidos. Es el instante en que se van a aclarar todas las dudas y se orientan
nuevos autores o bibliografia para ampliar y profundizar en los conocimientos

ya adquiridos.

Cuando no se aplican unas estrategias de la ensefianza de los aprendizajes adecuadas,

plantea Varela et. al (2017), la evaluacion de los contenidos tendré que ser hecha con

examenes fundamentados en el juicio personal del profesor, por lo que cada uno de los
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estudiantes trabajara sus materiales ignorando a sus compafieros, y de esa manera, la
comprensién de lo evaluado que pudiera existir del examen, no solo sera desestimado

por los mismos, sino que se entendera como un tipo de castigo.

1.2.7 Ensefanza de la matematica

Aplicando las palabras de Chamorro (2005) citado por Alpizar (2014), para que un
estudiante sea competente en la clase de matematicas, es necesario que el profesor de

esa materia domine las siguientes dimensiones de la ensefianza:

eSaber disefar las actividades que va a trabajar,

eDominar la habilidad procedimental de cdmo proceder a
solucionar el problema

eSaber motivar a analizar, reflexionar y pensar criticamente.

oA través del lenguaje de problemas, saber relacionar las tendencias
cientificas con el entorno de la clase, del grupo tanto dentro como
fuera del aula.

Numerosas investigaciones, sefialan Aistizdbal, Colorado y Gutiérrez (2016),
muestran que existe una directa relacién entre las actitudes y emociones que el
estudiante genera ante una clase de matematicas y el rendimiento que demuestra en
dicha asignatura, y en general, en todos los aspectos vinculados con las calificaciones.
Varela et. al. (2017), destacan que una de las causas fundamentales del fracaso de la
ensefianza en la asignatura de matematica tiene que ver con las dificultades que el
alumno presenta a la hora de poder leer, comprender e interpretar adecuadamente los
problemas planteados, 1o que exige demostrar una mayor disciplina, asimilacion,

esfuerzo y la aplicacién de estrategias cognitivas de orden superior.

A ello se le debe sumar que los aprendizajes matematicos regularmente son

acumulativos, lo que va acopiando a la vez, dificultades muy precisas. Esto quiere
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decir que los espacios, vacios o lagunas que se van incorporando al proceso cognitivo
del alumno, se van a ir acrecentando a medida que vaya pasando de grado y elevando
su nivel académico, haciéndose insuperables cuando se llega a la ensefianza

universitaria.

Para Mandler (1989, citado por Aistizabal, Colorado y Gutiérrez (2016), al ser los
procesos de la ensefianza de la matematica mas complejos que los del resto de las
materias, los estudiantes generalmente van a reaccionar ante ella de manera negativa
pues su estudio les va a exigir de mucho més esfuerzo que el habitual. Esta situacién
puede explicarse a partir de que el docente encargado de forma regular, generalmente
no es capaz de reconocer socialmente en sus alumnos continuos estimulos asociados
con los triunfos o aciertos logrados en la solucion de problemas, por lo que no va a

despertar en ellos, emociones y actitudes positivas.

Estas reacciones, segun Alpizar (2014), van a estar condicionadas todo el tiempo, por
la valoracion positiva que cada estudiante haga de su poder de comprension,
entendimiento e inferencia que sea capaz de hacer ante la lectura de los enunciados del
problema planteado, asi como de la solucion correcta que llegue a hacer del mismo. Si
regularmente el alumno se encuentra con situaciones similares en la clase, dichas
reacciones se van a convertir en afectivamente positivas tendiéndose a solidificarlas y

motivando la necesidad de profundizar el aprendizaje de la tematica recibida.

Cuando en la ensefianza de la matematica, el docente es capaz de vincular el proceso
de ensefianza-aprendizaje con la necesidad de que el estudiante pueda leer y
comprender adecuadamente los problemas matematicos propuestos, sefiala Alpizar
(2014), es fundamental mantenerle una oferta constante de problemas a resolver que
lo motiven a forzar y profundizar en sus capacidades de inferencia e induccion-
deduccion, lo que se puede lograr mediante propuestas para solucionar también

jeroglificos, acertijos, rompecabezas, etc.

Otra importante causa por la que los alumnos reaccionan negativamente ante la materia
de matematicas, explican Varela et. al (2017), tiene que ver con la falta de estrategias,
metodologias y recursos didacticos que el profesor domina y a los que puede acceder

para su aplicacion en la clase, sea por su valor didactico, por su desactualizacion, o por
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el uso erréneo que se le da en el aula, lo que a la vez producira un efecto desmotivador

para sus estudiantes.

En cuanto a los procesos de ensefianza de la matematica, explican Aistizabal, Colorado
y Gutiérrez (2016), estos se deben de iniciar con la planificacion diaria de la clase, en
la que a la vez debe tenerse en cuenta las distintas percepciones que para disefiar los
ejercicios adecuados y la implicacion de una motivacion objetiva con la que aplicar
cualquier explicacion adicional que incluya proponer ejercicios anteriormente
resueltos para poder asimilar correctamente los enunciados de cada problema

proyectado.

Objetivo 2

Identificar las herramientas colaborativas utilizadas en la ensefianza de la

matematica en los estudiantes de Educacion General Basica Media.

Las herramientas que se pudo observar en el salon de clases, que impartia la docente
fueron Microsoft teams y Moodle. Estos eran los recursos que la docente utiliza con
mas frecuencia para poder comunicarse con sus estudiantes y poder enviar sus

respectivos trabajos.

Microsoft Teams

Microsoft Teams es una plataforma basada en la nube cuyo enfoque principal es la
colaboracién en equipos de trabajo. Teams es parte del conjunto de productos de
Microsoft y su funcion principal es ser una herramienta de mensajeria colectiva que
permite la comunicacion y colaboracion en tiempo real entre los interesados dentro y

fuera de la organizacion.

Microsoft Teams se integra con una gran cantidad de aplicaciones tradicionales de
Microsoft Office 365 que le permiten compartir documentos, llamadas y reuniones de
audio y video. Las empresas de cualquier tamafio pueden usar Teams para una mejor
colaboracién entre equipos. Los usuarios pueden estar en la misma oficina o elegir
trabajar de forma remota. Pueden acceder a los equipos en computadoras o dispositivos

moviles.

19



Moodle

Moodle es una plataforma o sistema de aprendizaje desarrollado para crear y
administrar un entorno de aprendizaje en linea, es decir, una herramienta de gestion de

aprendizaje o LMS (Learning Management System).

Moodle es un administrador de contenido escrito en PHP y de codigo abierto, con
licencia GNU (Public License). Esto significa que Moodle es de codigo abierto y
cualquier usuario puede utilizarlo y modificarlo de forma gratuita, asi como colaborar

en su desarrollo.

Esta plataforma educativa fue desarrollada por el pedagogo e informatico Martin
Dougiamas, quien bas6 su disefio en las ideas del constructivismo, es decir, el
conocimiento no se transmite, sino que se crea en la mente del alumno. El papel del
profesor es ayudar a construir este conocimiento sobre sus propias habilidades y base

de conocimientos.

La primera version de Moodle fue lanzada en 2002 y ha seguido creciendo desde
entonces. Con mas de 200 millones de usuarios en todo el mundo y alrededor de
160.000 paginas desarrolladas bajo este software LMS, podemos decir que la

plataforma Moodle es el sistema de aprendizaje mas popular.

Objetivo 3

Desarrollar recursos de autor basados en herramientas colaborativas para la
ensefianza de la Matematica en los estudiantes de Educacién General Basica
Media.

Recursos educativos virtuales

Los recursos educativos virtuales proporcionan beneficios para el aprendizaje virtual,
como una variedad de multimedia y animacion que captaran la atencién de los
estudiantes. Crear, organizar e implementar contenido para cursos virtuales es un
desafio que involucra no solo conocimiento, sino también creatividad e ingenio. Es
por eso que se vuelven tan valiosos porque son una herramienta en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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Los recursos educativos virtuales en el aprendizaje virtual tienen muchas ventajas,
algunas de ellas son que se pueden utilizar una amplia variedad de presentaciones
multimedia en formatos animados; facilidad para que los estudiantes comprendan los
procesos y accedan al mundo real; brindan la posibilidad de ofrecer un aprendizaje a

su propio ritmo entre otros. Los mas utilizados son:

Videos instructivos: Con este tipo de recursos se construyen conceptos, ademas de
fortalecer la comprensidn, el compromiso y la coherencia del aprendizaje. Hay muchas
instituciones que fomentan el uso gratuito de estos videos tutoriales, por lo que es facil

encontrar un video que complemente el material o concepto visto en el curso.

Mapa conceptual: Este tipo de recurso permite organizar y estructurar facilmente
material complejo o conocimiento de muchos términos técnicos. Debe definir un tema
0 problema central, luego identificar los conceptos mas importantes asociados con el
tema y presentarlos, desde los mas generales hasta los méas especificos, utilizando
palabras de conexion. Para enfatizar la importancia de la palabra, puede usar colores o

adjuntarlo a un enlace, segun corresponda.

Foro de debate: aporta dinamismo a cualquier espacio virtual. Esta herramienta
participativa permite una conversacion que genera un debate, un consenso de ideas y
una construccion compartida del conocimiento, que agrega valor al aprendizaje. Los
foros virtuales animan a los estudiantes a pensar y comprender diferentes perspectivas.
La participacion de cada miembro es fundamental, la intervencion escrita tambien se
utiliza para promover el debate mediante enlaces a informacion. El profesor debe estar
presente en estas sesiones para facilitar la creacion de conocimiento de forma

auténoma y colaborativa.

Podcasts: El uso de podcasts promueve el aprendizaje dindmico. Este procesamiento
lo puede realizar el propio docente, por lo que es necesario seguir estos pasos para
crear contenido que cumpla con los objetivos: hacer investigacion de temas, grabacion,
edicion, pruebas de audio, y promocion o implementacién de podcasts en las aulas.
También se pueden utilizar para presentar entrevistas, aclarar informacion sobre un

tema o como un proyecto para los estudiantes.
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Presentaciones: Este recurso es fundamental en cualquier curso, ya sea presencial o
virtual, porque hay datos o contenidos relevantes que se deben compartir con la
audiencia. Es por eso que el uso de otras plataformas para la presentacion traerd no
solo dinamismo, sino también creatividad. Puede utilizar Prezi, Emaze, Slide Share,
Knovio, etc. Si bien algunos tienen un costo, los aprovecharas desde el primer dia y

tus estudiantes se sentiran inspirados.

Recursos de autor

Un recurso de autor, también llamado recurso didactico, material didactico o ayuda
didactica es cualquier tipo de material o ayuda técnica que facilite o promueva el
proceso de ensefianza y aprendizaje. Los docentes los utilizan habitualmente en
instituciones educativas o de formacion como una forma de complementar o hacer mas
eficaz su trabajo. No existe un concepto estricto y universal de lo que es y no es un
recurso didactico. Basicamente porque todo puede suceder, siempre que cumpla la
funcion de facilitar el aprendizaje o adaptarlo a las necesidades especificas de un

determinado tipo de alumno.

Por ejemplo, algunos recursos permitiran un aprendizaje critico con una fuerte
participacion de los estudiantes, mientras que otros serviran mas como apoyo
comunicativo para el maestro o simplemente como material de refuerzo. Aunque no
existe consenso en la denominacion de estos elementos, algunos autores prefieren

distinguir:

Recursos educativos. En algunos casos, se usa para referirse a objetos fisicos que

ayudan en el proceso de aprendizaje, como lapices, marcadores 0 pizarrones.

Material de ensefianza. Generalmente se utiliza para referirse a objetos que estan
disefiados pedagogicamente de antemano para facilitar el proceso de aprendizaje, es
decir, recursos especificamente destinados a la ensefianza, como libros de texto,

presentaciones audiovisuales, etc.
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Qué es el Genially

Es un software de creacion de contenido interactivo. Permite la creacion de imégenes,

infografias, presentaciones, micro sitios, catdlogos, mapas entre otros, que pueden

equiparse con efectos interactivos y animaciones.

La forma de trabajar con esta aplicacion es crear una presentacion estilo power point

en la que se insertan diapositivas con diferentes formatos de presentacion. Genially lo

guia a través del proceso y le brinda acceso a un conjunto de recursos para crear

presentaciones interactivas, materiales educativos, materiales de redes sociales o una

presentacion para una empresa. (Gutiérrez, 2018).

Cémo utilizarlo

Segun Gutiérrez (2018), Genially le permite crear facilmente presentaciones

interactivas y multimedia basadas en 3 principios basicos.

Animacién. Haga que las imagenes, los dibujos y los gréaficos cobren vida a
través del movimiento. Puedes configurar facilmente animaciones de entrada,
salida, continuas, flotantes. Con Genially puedes convertir tus creaciones en
contenido animado en cuestiébn de minutos. Enriquece tu contenido con
impresionantes efectos visuales para sorprender a la audiencia o estudiantes en

el aula.

Interactividad. Genere nuevas experiencias de aprendizaje donde los
estudiantes sean los héroes. Con Genially, puede agregar capas de informacion
y crear contenido Unico. La plataforma te ofrece la posibilidad de hacer que el
contenido sea mas visual y menos saturado, sin requerir ningln conocimiento

de programacion.

Integracion. Genially te permite integrar informacion que esta en Internet o que
tienes en diferentes plataformas. Puede cargar contenido de una variedad de
fuentes y seguiran operando dentro de Genial.ly. Plataformas como Dropbox,
Google Maps, YouTube, Twitter, graficos, videos, documentos, redes sociales,

gadgets, imagenes 3D...
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Edad de uso

Esta herramienta puede utilizar los nifios, adolescentes y jovenes que se encuentren
cursando cualquier nivel de ensefianza, desde la educacion béasica elemental hasta la
educacion superior pues se encuentra preparada para que el docente pueda crear la
clase en funcidn de sus necesidades didacticas y las caracteristicas individuales de sus

estudiantes.

Qué es el Liveworksheet

Es una herramienta en linea gratuita que le permite crear hojas de trabajo interactivas
con iconos para diversas tareas de edicion y clasificacion de contenido. Ideal para

profesores que buscan que sus lecciones sean mas atractivas.

Entre los muchos beneficios y opciones que ofrece la herramienta, cabe mencionar la
capacidad de realizar tareas en casa, verificar respuestas, enviar autocorrecciones al
profesor y crear cuadernos interactivos personalizados de hasta 1000 tarjetas. (Adaya,
2020).

Coémo utilizarlo

El funcionamiento de Liveworksheets es muy sencillo, podemos registrarnos como
profesor, para poder agregar sus archivos y crear libro de trabajo, para registrarse como
profesor todo lo que necesita es un correo electrénico y una cuenta con un usuario que
necesita crear, de igual manera si el estudiante quiere hacer uso de los cuadernos

interactivos lo Unico que debe hacer es registrarse como alumno.

Edad de uso

Esta herramienta puede ser utilizada para nifios de 7 afios hasta jévenes universitarios
ya que es un recurso muy féacil de utilizar y ademas este recurso se puede ir

modificando de acuerdo a las edades y necesidades que el estudiante tenga.

Queé es el Kahoot

Es el nombre que se le da a este servicio web educativo social y gamificado, es decir,
se comporta como un juego, premiando a quienes progresan en las respuestas con una
puntuacion alta que los lleva a lo mas alto de la clasificacion.

24



Cualquiera puede hacer un tablero de juego llamado Kahoot se llama. Por tanto, si lo
desea, puede realizar una prueba sobre los tipos de triangulos, diferentes cuerpos
celestes o codigos de carreteras. No hay limite siempre que se ajuste a uno de los cuatro

tipos de aplicaciones disponibles en la actualidad. (Martinez, 2017)

Fue disefiado con fines educativos, aunque solo se puede usar para divertirse. La idea

es lo que hemos escuchado muchas veces: aprender mientras te diviertes.

Cémo utilizarlo

Es maés, una herramienta de refuerzo, sin embargo, la naturaleza de las preguntas es
demasiado corta para entrar en demasiados detalles. Lo bueno aqui es que el maestro,
0 quien quiera que controle el juego, puede controlar exactamente cuando pasa a la
siguiente pregunta, por lo que puede hacer una pausa para agregar las aclaraciones
necesarias. Esto requiere dos partes muy diferentes. Por un lado, esta la preparacion
para el examen, que normalmente seria responsabilidad del profesor. Para hacer esto,
necesita crear una cuenta en Kahoot En este episodio, un proceso rapido que apenas

lleva un minuto

Edad de uso

Esta herramienta se puede utilizar para todo tipo de niveles y se va adaptando segun
las edades que tenga. Hay juegos educativos para los nifios como también para los
adultos, en donde aprende jugando. Ademas, esta herramienta puedas hacerla uso de
acuerdo a la asignatura y al grado que se presente. Asimismo, es un recurso que se

puede ir acomodando de acuerdo a las actividades que se vaya realizando en la clase.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

2.1 Materiales
Cuestionario estructurado

Un cuestionario se define como una ayuda de bisqueda que consiste en un conjunto
de preguntas u otros tipos de indicaciones con el propoésito de recopilar informacion
del encuestado. Suele ser una combinacion de preguntas abiertas y cerradas. Esta
herramienta se utiliza con fines de investigacion que pueden ser tanto cualitativos

como cuantitativos.

El instrumento utilizado en cada una de la encuesta fue el cuestionario de 24 preguntas
con respuestas de opcion multiple mediante en la escala de Likert a través de los cuales
se pudo obtener la informacion necesaria y fidedigna sobre los objetivos planteados en
la investigacion acerca del uso de herramientas colaborativas acorde a su nivel
académico y en correspondencia con la secuencia didactica de la clase, identificado
cuales de ellas son las mas utilizadas durante el proceso de ensefianza-aprendizaje

virtual.

Modelo TAM

El Modelo de Aceptacion Tecnoldgica (TAM) en esta investigacion, tuvo como
proposito examinar el nivel de utilizacion que los docentes y estudiantes han alcanzado
en base a las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) a partir del

analisis de la informacion obtenida en la encuesta aplicada.

La cual estuvo determinada por 20 estudiantes en las edades de 11 y 12 afios
estudiantes de séptimo grado de la Ensefianza General Béasica de la Unidad Educativa
Teresa Flor en la ciudad de Ambato, especificamente con la asignatura de

Matematicas.
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2.2 Métodos

De acuerdo con los objetivos planteados, el mismo tuvo un enfoque cuali-cuantitativo,
de tipo experimental - exploratoria, para este trabajo de investigacion se planted la
siguiente hipotesis: las herramientas colaborativas mejoran la ensefianza de la
matematica.

La investigacion tuvo una modalidad bibliografica documental, ya que, se pudo
recabar fundamentacion tedrica de antecedentes investigativos de las variables de
estudio, asi también, se recurrié a documentacién cientifica previa, informacion sobre
herramientas colaborativas en la educacion virtual y el desarrollo de herramientas
adecuadas para obtener informacion veraz y precisa que aporto de forma significativa

para el desarrollo de este trabajo de investigacion
Se trabajé con una poblacion de 20 estudiantes de la Unidad Educativa “Teresa Flor”.

Desarrollo de recursos de autor basados en herramientas colaborativas para la

ensefianza de la Matematica

Modelo ADDIE

El modelo ADDIE es un proceso de disefio instruccional interactivo, donde los
resultados de la evaluacion formativa de cada etapa se pueden rastrear hasta uno de los
pasos anteriores por parte del profesor utilizando herramientas web. Con el tiempo,
cada fase del modelo Addie ha sido revisada y reorientada, siendo actualmente un

modelo méas dindmico e interactivo. Este modelo consiste en 5 fases tales como:
Anadlisis

En la fase del analisis se aplicé una encuesta a los estudiantes de séptimo grado de la
Unidad Educativa Teresa Flor. La encuesta se lo realizd en el formulario de google
para obtener de manera mas sencilla la informacion adecuada y efectiva sobre el uso
de las herramientas de la web 3.0 para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas,
esta encuesta se llevo a cabo para una poblacion de 20 estudiantes, en el cual se les

empleo a cada uno ellos para efectuar dicha encuesta.
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Ademas, se hizo un andlisis sobre las herramientas colaborativas y que tan importantes
pueden ser al momento de impartir una clase virtual. Puesto que, con estas
herramientas lo que se quiere lograr es que en las clases online exista la motivacion,
concentracion, dedicacion y esfuerzo de una manera divertida. Sin embargo, hay que
tener en cuenta que al momento de utilizarlas se debe escoger la mas apropiada, ya sea
segun el tema, la asignatura, y donde el estudiante se siente a gusto para manejarlas.
Por otro lado, este tipo de herramientas son de gran de utilidad para el docente al
momento de ensefiar, asi el estudiante se sentird conforme y aprendera de una forma
agradable y mejor. Asimismo, existe inconvenientes al hacer uso de las aplicaciones
interactivas, por el hecho de que ya se esté utilizando el internet, esto puede estar
generando que el estudiante deje a un lado este tipo de herramientas y se ponga a
revisar otros sitios web. Provocando que los materiales didacticos creados por la

docente no sirvan para mejor la clase y que el estudiante no haya logrado aprender.

En el entorno actual que vive el mundo, obligado por la expansion Covid-19 como
pandemia, especialmente en las escuelas se ha podido observar que no todos los
estudiantes disponen de dispositivos electronicos para poder recibir sus clases en
lineas, en ocasiones hacen uso solo de los celulares para utilizar la aplicacion de
whatshapp y de ahi poder recibir sus tares y realizarlas en casa. También suelen utilizar
documentos en pdf, o libros digitales provocando en ellos que se aburran y dejen a un
lado dichos documentos. Asimismo, estudiantes solo hacen uso de las herramientas
Microsoft Teams y zoom. En el cual es el inico medio que la docente puede dictar sus
clases para ensefiar a los estudiantes, causando que la clase sea un poco tediosa y
generando en los estudiantes desinterés por aprender. Sin embargo, existe muchas
herramientas educativas que son gratuitas y faciles de utilizar, que puede ayudar a que

clases sea divertida y entretenida.
Disefio

En esta fase se realizé una basqueda de los diferentes tipos de herramientas web 3.0
los méas adecuados y divertidos para los estudiantes. Igualmente, en este proceso se
procur6 en desarrollar recursos de autor basados en las herramientas colaborativas.

Asimismo, se fue disefiado paso a paso cada uno de estos recursos interactivos para
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lograr cumplir con el tercer objetivo establecido. Ademaés, se tomd 3 herramientas
interactivas como es el Genially, liveworksheet y kahoot. Por otro parte tomamos del
libro de séptimo grado, en el area de matematicas en donde se encuentra ubicado en la
unidad didctica 3, que vivan los derechos humanos, se tomo el tema los poligonos.
También, estas herramientas disefiadas fueron de gran utilidad para la ensefianza de la

matematica.

Genially

Con esta herramienta se llevd a cabo un proceso de creacion para realizar la siguiente
presentacion educativa. Este recurso educativo es muy facil de utilizar y nos permite
crear presentaciones innovadoras. Ademas, esta aplicacion le permite escoger una
opcion enfocada mismo en la gamificacion, en donde a la presentacion la vuelve
animada e interactiva en ese mismo instante, logrando que el estudiante despierte ese
interés por aprender. Asimismo, la docente ahorra tiempo y le permite presentar

trabajos mas féciles a la hora de explicar la clase.

Esta herramienta es muy avanzada ya que dispone de diferentes cosas muy interactivas
como presentaciones basicas y avanzadas, infografias, presentaciones utilizando la
gamificacion, imagen interactiva, video presentacion. También dispone de plantillas y
galerias de imagenes, ademas te permite realizar audios, este tipo de herramienta es

gratuita como de pago.
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Figura 1. Presentacion en la herramienta Genially.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

En esta figura se puede demostrar una presentacion animada en donde se utilizé la

herramienta Genially para poder explicar el contenido de la clase.
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Figura 2. Definiciones en la herramienta Genially
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Se presentd una breve introduccion sobre la clasificacion de los poligonos.

Figura 3. Calculo de poligonos regulares en la herramienta Genially
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
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En esta imagen se realizd un calculo de los poligonos regulares utilizando la

herramienta Genially.

Figura 4. Calculo de poligonos irregulares en la herramienta Genially
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

En esta imagen se realizd un célculo de los poligonos irregulares utilizando la

herramienta genially.

Liveworksheet

Esta es una herramienta online que nos permite realizar ejercicios de manera divertida
y féacil. También este recurso interactivo nos da la opcion de poner un tiempo limite
para los diferentes ejercicios. Ademas, se puede disefiar varias actividades tales como
sopa de letras, unir palabras, crucigramas, arrastrar palabras, resolver ejercicios,
escuchar sonidos. Asimismo, esta es una herramienta novedosa, ya que puede ayudarle
a corregir y obtener una calificacion precisa, ahorrandole tiempo. Esta herramienta
interactiva es totalmente gratuita. Con este tipo de recurso puedes realizarlo desde
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cualquier dispositivo electronico, solo tendras que recibir el link y una vez culminado

con las actividades las respuestas le llegaran al correo de la docente.
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Figura 5. Ejercicios practicos de colocar los elementos de ese poligono.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

En esta figura se utilizd la herramienta liveworksheet para realizar las actividades
sobre el tema explicado en la clase, aqui se debe colocar en cada una de las figuras

expuestas los elementos que la conforman.
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Figura 6. Completar con la palabra adecuada.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

En esta actividad tendra que completar el estudiante con palabras claves del contenido

que fue explicado.
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Figura 7. Diferenciar segun la figura geométrica si pertenecen a un poligono.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
En esta imagen se puede observar diferentes figuras geométricas en el cual el
estudiante debe distinguir cual es un poligono.

Kahoot

Esta herramienta del kahoot es de gran utilidad para docentes como estudiantes, ya que
pueden elaborar actividades o realizar también pequefios test jugando con todos los
estudiantes. Asimismo, puede servir como refuerzo para mejor o reforzar temas no
comprendido. Este recurso es interesante y sencillo, ademas dispone de un tiempo

establecido para responder las preguntas o actividades que el docente lo requiera. Esta
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plataforma es gratuita y si se quiere mejor existe un costo. Por lado también se puede

aprovechar como un cuestionario de evaluacion ya se de forma individual o grupal.

Figura 8. De acuerdo con los colores de la figura cudl es un poligono.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

En esta imagen se utilizo la plataforma del kahoot para reforzar el aprendizaje, en el
cual se realizd una pregunta de reconocer segun los colores de las figuras geométricas

cual es el poligono.




Figura 9. Qué nombre pertenece a la figura geométrica.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Se elabor6 una pregunta de seleccion mdltiple utilizando la plataforma kahoot en el

cual se debe reconocer c’omo se llama la figura.

Figura 10. Pregunta de verdadero y falso.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Se realizd una pregunta de verdadero o falso, ademas se colocé una figura de guia para
saber si el diametro parte de mitades iguales.
Desarrollo

En esta fase vamos a comenzar a describir paso a paso como se fue desarrollando cada
una de las herramientas escogidas, de manera que se pueda observar que estas

plataformas son faciles de manejarlas y de gran utilidad a la hora de ensefiar.
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Genially

Primero se debe crear una cuenta y si ya se dispone de una, es mas facil ingresar, esta

plataforma permitira crear presentaciones interactivas.

REGISTRATE
TOTALMENTE GRATIS

Ellja una contrasefa
para la cuenta en

Genlally
Haga clic
aqui para
gistrarse
V/' .
| _aon )
w vy

»

Figura 11. Crear cuenta.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Después de haber realizado el paso de la figura 10, se presentaran diferentes
actividades en las cuales debera escogerse la que sea mas entretenida.
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Figura 12. Educacion y gratuito.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

A continuacion, debe seleccionarse para educacion y debajo dar clic en gratis.
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Figura 13. Gamificacién.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Inmediatamente se van a presentar diferentes opciones en las que puede escoger la que

se considere mas apropiada para exponer en la clase.

Gamificacion
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Figura 14. Plantillas.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

En este caso se tomé la de gamificacién en donde aparecen diferentes plantillas

interactivas.

Quiz Genial ' ® .
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Figura 15. Plantillas.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Después de haber escogido una plantilla, esta aparecera con un modelo de presentacion

dindmico y divertido.

] Prugunta 1/40

0

{Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore magna?

Resplesta flespuesta Rospueda
Inormcta Incormscta et
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Figura 16. Aplicaciones.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

En el lado izquierdo tendra diferentes aplicaciones donde puede hacerse uso de cada

una de las mismas.
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adipiscing elit, sed diam nonummy nibh evismod
tincidunt ut laoreet dolore magna?

Figura 17. Insertar imagen.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

En esta ocasidn se hiso uso de las aplicaciones tales como inserta imagenes y cambiar

el color de la diapositiva.
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Figura 18. Poligonos.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Luego de haberse modificado el texto insertar imagenes y haberse escogido el color

de la presentacion, se comienza a elaborar la diapositiva interactiva.

@ o - @
—
8 Mo | "
:
1
o
+4 |
° Quiagenial B ®,.
s‘b ‘
-s \
QI e

Figura 19. Guardar presentacion.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Finalmente se guarda el documento. Se puede compartir con todos los estudiantes de

una manera facil y ya estéa listo para ser presentado para las clases de matematica.
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Liveworksheet

En esta plataforma existen dos maneras para registrase, primero aparecera la opcion

de escoger profesor o alumno. Aqui se selecciond la eleccion profesor.

Figura 20. Registrarse.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Una vez seleccionado, debe sefialarse en registrarse.
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Figura 21. Datos personales.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Posteriormente se va a abrir una pestafia donde tienen que llenarse todos los datos

personales que se solicitan.
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Figura 22. Fichas.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Luego de haber llenado los datos personales, la plataforma va a permitir manipular las

fichas interactivas, crearlas, asi como introducir cuadernos interactivos.

oo ..

‘ AL R Y T LK

Figura 23. Ficha interactiva.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
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En la parte de arriba aparecen diferentes opciones, se da clic donde dice ficha
interactiva.
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Figura 24. Asignatura e idiomas.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
A continuacién, se abriran diferentes modelos interactivos, en el lado izquierdo se
observan distintas asignaturas e idiomas. Se da clic donde dice matematicas e idioma
espariol.
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Figura 25. Modelos.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Apareceran diferentes modelos donde se puede hacer uso y modificar el contenido para
la clase ahorrando tiempo.

PLIVEWORKSHEETS

Paso 1: Sube i ficha

Denon v in s wameen g pbin B

B g pg arpny Ui de nate e

Figura 26. Crear fichas.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Para la segunda opcidén, vamos a dar clic en donde dice crear ficha, ahi nos aparecera

Figura 27. Documento Word.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
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Una vez elaborado el documento en Word se debe convertir en pdf para poderlo subir

a la parte que dice crear fichas.

i
o

LOS POLIGONOS

1 S eTETTEm oe drramima i yts paligon

Npoad

Figura 28. Subir ficha.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Una vez ya subida la ficha se da clic en los cuadros que se quieran transcribir las

respuestas para que la plataforma verifique que las respuestas sean las correctas y

o ¥
¢ Yo gustarfs compartil b BCha? purios somos mepros profosores)
, e No, mantenet pars uso
wivedo.

AN B Sy i A B . g
e Saten gus - P
o b0 Ba e T 1 . e

Figura 29. Guardar ficha.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
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Después de haber llenado todas las respuestas, usted da clic en la opcion guardar y le

va aparecer dos opciones, va dar clic donde dice si quiero compartir mi ficha.

MLIVEWORKSHEETS

< o o

I e L L L ———

-

Figura 30. Informacidn de la ficha.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Aparecera una nueva pestafia donde se tienen que llenar los datos de acuerdo con el
tema, grado y la asignatura que se eligid.

Figura 31. Link de la ficha.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
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Finalmente, la ficha se sube, inmediatamente aparecera la opcion copiar link y ya

estara listo para compartir con todos los estudiantes.

Kahoot

Primero vamos a ingresar a créate kahoot, luego nos va aparecer una pantalla con 4

opciones, donde debemos elegir una de ellas.

Kahoot!

Efige tu tipo deo cuenta

U0 personal Vretesima

Figura 32. Maestro.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Esludanie

Luego de elegir la ficha, se da clic en maestro.

Kahoot!

Describe tu lugar de trabaje

Eninels » Pratevons
upetion ole
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Figura 33. Escuela.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Se da clic donde dice escuela, de acuerdo con la funcién con que va a realizar su

trabajo.
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Figura 34. Registrarse.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Y le va a parecer una nueva pestafia donde tiene que registrarse.
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Figura 35. Plantilla.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Aparecera su plantilla para empezar a elaborar las actividades.

E==—————
Create a new kahoot

New kahoot

Cet to know your Kahoot! for formative
tencher! Annesnment

Teach with slides Student selfie kahoot Introduce new topics
ity Y e

Figura 36. Create kahoot.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Posteriormente se da clic en créate y aparecera una nueva pestafia, y se selecciona new

kahoot.
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Figura 37. Pregunta 1.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

A continuacion, se comenzardn a elaborar las actividades de juegos para los
estudiantes.
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Figura 38. Pregunta 2.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Se va a transcribir la pregunta en un cuadrado que se encuentra en la parte de arriba,

ademas aparecera la opcion de afiadir imagen y para las respuestas deberé colocar en
los diferentes colores.
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Figura 39. Pregunta de verdadero y falso.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Para realizar las preguntas de verdadero y falso debe darse clic donde dice add question
(afadir pregunta) y va a aparecer un listado de actividades, inmediatamente se

selecciona donde dice true or false. (verdadero o falso).
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Figura 40. Actividad verdadera o falsa.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Debe transcribirse la pregunta la cual ofrecera las opciones de verdadero o falso.
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Figura 41. Tiempo.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Una vez finalizada el movimiento, en el lado derecho aparecera la opcion de colocar

el tiempo para cada actividad.
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Figura 42. Guardar.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Después de culminar con las actividades se da clic en la opcion done (hecho) y

automaticamente se guarda.

Choose a way to play this kahoot

Slart & singie-playst garrie wit b virtus! playery o tme




Figura 43. Jugar ahora.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Luego de haber guardado se comprueba que la aplicacion funcione y se le da clic en

play now (jugar ahorra) y apareceran dos imagenes, en la primera imagen se da clic en

teach.

Kahoot!

Repaso de Figuras planas para 6° de primaria (tema
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Figura 44. Clasico y modo equipo.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Posteriormente debe darse clic en modo equipo, y aparecerd el link para compartir con

la clase.

[Unete en www.kahoot.t
ocan |a app de Kahoot! /
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Figura 45. Link kahoot.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Finalmente se espera a que todos los jugadores ingresen con el pin k que se les

compartié y se da inicio con el juego.

Implementacion

En esta fase para la implementacion se tomo el grado de séptimo en el area de
matematicas en la unidad educativa “Teresa Flor”, para poder emplear las herramientas
web 3.0, ademas se establecio tres tipos de herramientas colaborativas. Primero la
herramienta de genially, para la presentacion del contenido de la clase, segundo fue la
herramienta liveworksheets, esta sirvio para realizar actividades interactivas y tercero

el kahoot para dar un refuerzo de aprendizaje de los temas expuesto en clases.

Para presentar estos recursos se tuvo que realizar una clase demostrativa utilizando la
plataforma del zoom, asimismo se logrd que los estudiantes se conectaran para hacer
uso de estas herramientas colaborativas sin embargo, algunos estudiantes no lograron
conectarse por motivos de internet o por la falta de una computadora a través del grupo
de whatsapp y su respectivo link, a pesar de ello, se logré que varios alumnos pudieran

culminar con las actividades que se les presento en las clases en linea.

Para realizar estas actividades, les fue compartido el link ademas de enviarse un cédigo
a través de los mensajes de la aplicacion de zoom y por whatsapp, sin embargo, en la
herramienta de genially, que trabaja con presentaciones, se pudo explicar a un cierto
namero de estudiantes mientras que para los ausentes se les compartié la plantilla, pero

no se consiguid dar la respectiva explicacion a cada uno de los contenidos expuestos
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en las clases. Es importante resaltar que estas herramientas colaborativas fueron de

gran utilidad para explicar y realizar actividades en lineas.

Evaluacion

En esta fase se utilizo el modelo TAM, el cual les permite que los estudiantes pueden
evaluar a través de un cuestionario, si fueron de gran ayuda el uso de las herramientas
colaborativas en la ensefianza de la matemética. Asimismo, poder conocer si el
instrumento presentado, lo lleguen a utilizar en sus actividades en clases o en sus

hogares.

Metodologia TAM

El Modelo de Aceptacion Tecnologica (TAM) se emplea para predecir el uso de las
TIC con la finalidad de poder verificar si las practicas de las diferentes herramientas
fueron de gran utilidad y si en realidad es mejora el desempefio de la labor realizada.
Es asi que este modelo permite comprobar si las herramientas presentadas seran las
mas precisas a la hora de aprender o facilitar el trabajo de los diferentes contenidos

expuesto en una clase (Varela ,2015).

Por otro lado, con el modelo TAM y haciendo uso de las diferentes herramientas web
3.0 se podra saber si en realidad a través del cuestionario de evaluacion se optara por
hacer uso de las herramientas interactivas o se declinara dichas herramientas. Una vez
realizado se podra aplicar el trabajo en el cual se podra observar si este uso de
herramientas ayudo a realizar las actividades dentro y fuera de la clase. Asimismo,
para estar al tanto si el uso de estos recursos facilitd el trabajo en cada uno de los

estudiantes.

Para terminar, se realizé un cuestionario de 15 preguntas con los estudiantes de
séptimo grado de la Unidad Educativa “Teresa Flor” utilizando el modelo TAM para
comprobar si las diferentes herramientas presentadas en la clase fueron de gran ayuda
en el proceso de aprendizaje. Igualmente, se elabor6 una tabla con los distintos
resultados extraidos de cada trabajo individual de los estudiantes para la comprobacion
de los diferentes célculos hechos en cada una de las herramientas colaborativas.
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Seleccionar 1 el mas bajoy 5 el mas alto

1. Totalmente en desacuerdo.

2. En desacuerdo.

3. Indeciso.

4. De acuerdo.

5. Totalmente de acuerdo.

Pregunta
Indicador

1. Eluso de herramientas web 3.0 me permite realizar mi
trabajo mas rapidamente

2. Eluso de herramientas tecnoldgicas en clases virtuales
mejora la calidad de mi trabajo.

3. Las herramientas tecnoldgicas mejorar mi iniciativa en
clase.

4. Las herramientas tecnolégicas hacen que realice mi
trabajo con més facilidad

5. En general, yo encuentro que estas herramientas son
Gtiles en mi trabajo en clases virtuales.

6. Aprender a utilizar las herramientas de gamificacion vy,
tecnoldgicas es facil para mi.

7. Encuentro que es facil hacer lo que yo quiero con el
uso de la tecnologia

8. Mi interaccion con una computadora es clara V|
entendible

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

10. En general, encuentro que las herramientas de la web
3.0y las de gamificacion son faciles de usar.

11. Las herramientas tecnolégicas me ayudan a trabajar en
equipo de forma mas frecuente
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12.

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

13.

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

14.

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

15.

Me gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de
herramientas fuera de la clase virtual
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2.3 Anélisis e interpretacion de la encuesta aplicada a estudiantes

1. ¢El uso de herramientas web 3.0 me permite realizar mi trabajo mas

rapidamente?

Tabla 1. Trabajo mas rapido con herramientas 3.0

RESPUESTAS FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Totalmente de acuerdo 12 60,0%
De acuerdo 6 30,0%
Indeciso 2 10,0%
En desacuerdo 0 0,0%
Totalmente en desacuerdo 0 0,0%
TOTAL 20 100,0%
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB
= Totalmente de acuerdo De acuerdo Indeciso

Figura 46. Trabajo mas rapido con las herramientas 3.0.

Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

Discusion. La pregunta buscé conocer como el uso de herramientas web 3.0 en los
estudiantes le permite realizar su trabajo mas rapidamente. De acuerdo con las
respuestas obtenidas, el 60% respondi6 que totalmente de acuerdo, el 30% que de
acuerdo y solo un 10% sefialé que se encontraba indeciso. Se deduce de los porcentajes

mostrados que la gran mayoria de los alumnos considera positivo el uso de

herramientas web 3.0 para realizar su trabajo méas rapidamente.
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2. ¢El uso de herramientas tecnoldgicas en clases virtuales mejora la
calidad de mi trabajo?

Tabla 2. Mejora de calidad del trabajo con herramientas virtuales.

RESPUESTAS FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Totalmente de acuerdo 5 25,0%
De acuerdo 15 75,0%
Indeciso 0 0,0%
En desacuerdo 0 0,0%
Totalmente en desacuerdo 0 0,0%
TOTAL 20 100,0%

Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

s Totalmente de acuerdo De acuerdo

Indeciso en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

5%

Figura 47. Mejora de calidad del trabajo con herramientas virtuales.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

Discusion. El item indagd sobre si el uso de las herramientas tecnoldgicas mejora la
calidad del trabajo que realizan los alumnos en sus clases virtuales. A partir de las
respuestas obtenidas, el 75% reconocid estar de acuerdo y el 30% totalmente de
acuerdo. Se concluye que todos los estudiantes consideran importante el uso de las
herramientas tecnoldgicas para mejorar la calidad del trabajo que realizan los alumnos

en sus clases virtuales.
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3. ¢Las herramientas tecnoldgicas mejoran mi iniciativa en clases?

Tabla 3. Mejora de iniciativa en clases con herramienta virtuales.

RESPUESTAS FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Totalmente de acuerdo 4 20,0%
De acuerdo 8 40,0%
Indeciso 4 20,0%
En desacuerdo 4 20,0%
Totalmente en desacuerdo 0 0,0%
TOTAL 20 100,0%

Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

= Totalmente de acuerdo De acuerdo
Indeciso en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

20%

20%

40%

Figura 48. Mejora de iniciativa en clases con herramienta virtuales.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

Discusion. La interrogacion inquirio sobre si las herramientas tecnolégicas mejoran la
iniciativa en clases en los estudiantes. Segun los datos procesados, un 40% respondio
que totalmente de acuerdo, y otro 20% sefialé respectivamente que, de acuerdo,
indeciso y en desacuerdo. EI 60% de los alumnos encuestado acepta que el uso de

herramientas tecnoldgicas mejora su iniciativa en clases.
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4. ¢Las herramientas tecnoldgicas hacen que realice mi trabajo con mayor

facilidad?

Tabla 4. Facilidad para el trabajo con herramientas virtuales.

RESPUESTAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 7 35,0%
De acuerdo 10 50,0%
Indeciso 3 15,0%
En desacuerdo 0 0,0%
Totalmente en desacuerdo 0 0,0%
TOTAL 20 100,0%

Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

s Totalmente de acuerdo De acuerdo
Indeciso en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

15%

50%

Figura 49. Facilidad para el trabajo con herramientas virtuales.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

Discusion. La pregunta busco establecer si las herramientas tecnoldgicas hacen que
los alumnos realicen su trabajo con mayor facilidad. Teniendo en cuenta las respuestas
obtenidas, el 35% respondid que totalmente de acuerdo, el 50% que de acuerdo y un
15% marco que se encontraba indeciso. Se infiere de los porcentajes expuestos que la
gran mayoria de los alumnos piensa que las herramientas tecnoldgicas hacen que

realicen su trabajo con mayor facilidad.
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5. ¢En general, yo encuentro que estas herramientas son utiles en mi

trabajo en clases?

Tabla 5. Utilidad de las herramientas 3.0 en mis clases.

RESPUESTAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 0 0,0%
De acuerdo 8 40,0%
Indeciso 4 20,0%
En desacuerdo 8 40,0%
Totalmente en desacuerdo 0 0,0%
TOTAL 20 100,0%

Elaborado por: Gabriela Zhifia
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

= Totalmente de acuerdo De acuerdo
Indeciso en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

0%
40% - A40%

20%

Figura 50. Utilidad de las herramientas 3.0 en mis clases.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

Discusién. A la pregunta de que, si estas herramientas son Utiles en su trabajo en
clases, un 40% respondié que, de acuerdo, otro 20% sefiald0 que estaba indeciso,
mientras que un 40% dijo que estaba en desacuerdo. Segun la informacion mostrada
en la tabla y el grafico, un 40 % de estudiantes cree que estas herramientas son utiles
para su trabajo en clases, mientras que el otro 40% piensa que no son utiles por la

dificultad que tienen para manejarlas.
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6. ¢Aprender a utilizar las herramientas de gamificacion y tecnoldgicas es
facil para mi?

Tabla 6. Facil aprendizaje de herramientas de gamificacion.

RESPUESTAS FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Totalmente de acuerdo 4 20,0%
De acuerdo 3 15,0%
Indeciso 4 20,0%
En desacuerdo 5 25,0%
Totalmente en desacuerdo 4 20,0%
TOTAL 20 100,0%

Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

= Totalmente de acuerdo De acuerdo
Indeciso en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

(720%

“15%
20%

25%

Figura 51. Facil aprendizaje de herramientas de gamificacién.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

Discusion. Un 20%de los estudiantes encuestados sefiala estar totalmente de acuerdo
con gue le es facil aprender a utilizar las herramientas de gamificacion y tecnoldgicas,
otro15% respondi6 de acuerdo, pero un 20% sefialé que se encontraba indeciso, otro
25% totalmente en desacuerdo y un 20% respondié totalmente en desacuerdo. Se
puede concluir que 60% de los estudiantes encuestados cree que aprender a utilizar las
herramientas de gamificacién y tecnoldgicas no es facil de utilizar, puesto que

necesitan de una persona adulta quien les guie.
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7. ¢Encuentro que es facil hacer lo que yo quiero con el uso de la tecnologia?

Tabla 7. Facilidades con el uso de la tecnologia.

RESPUESTAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 0 0,0%
De acuerdo 14 70,0%
Indeciso 2 10,0%
En desacuerdo 4 20,0%
Totalmente en desacuerdo 0 0,0%
TOTAL 20 100,0%

Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

s Totalmente de acuerdo De acuerdo
Indeciso en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

20%87%
10%
70%

Figura 52. Facilidades con el uso de la tecnologia.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

Discusién. EI 70% de los estudiantes encuestados manifestd que se encuentra de
acuerdo con que encuentra facil hacer lo que él quiere con el uso de la tecnologia, un
10% se mantuvo indeciso y un 20% estuvo en desacuerdo. Se deriva de los porcentajes
mostrados que el 70% de los alumnos encuentra facil hacer lo que él quiere con el uso

de la tecnologia.
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8. ¢Mi interaccion con una computadora es clara y entendible?

Tabla 8. Claridad en la interaccion con la computadora.

RESPUESTAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 5 25,0%
De acuerdo 10 50,0%
Indeciso 4 20,0%
En desacuerdo 1 5,0%
Totalmente en desacuerdo 0 0,0%
TOTAL 20 100,0%

Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

s Totalmente de acuerdo De acuerdo
Indeciso en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

50%

Figura 53. Claridad en la interaccion con la computadora.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

Discusion. La pregunta buscO conocer hasta qué punto la interaccion con una
computadora le es clara y entendible a los estudiantes. De acuerdo con las respuestas
obtenidas, el 50% respondi6 que, de acuerdo, el 20% que totalmente de acuerdo, un
4% se mantuvo indeciso y solo un 5% sefialaron en desacuerdo. Se concluye que la
gran mayoria de los alumnos encuestados consideran que su interaccién con una

computadora le es clara y entendible.
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9. ¢En general, encuentro que la computadora es facil de usar?

Tabla 9. Facilidad de usar la computadora.

RESPUESTAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 0 0,0%
De acuerdo 10 50,0%
Indeciso 1 5,0%
En desacuerdo 8 40,0%
Totalmente en desacuerdo 1 5,0%
TOTAL 20 100,0%

Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

= Totalmente de acuerdo De acuerdo
Indeciso en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

W%
40% 50%
5%

Figura 54. Facilidad de usar la computadora.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

Discusién. El 50% de los encuestados respondio estar de acuerdo con que encuentra
que la computadora es facil de usar, un 40% dijo estar en desacuerdo y un 10% sefiald
estar indeciso. Aungue exactamente la mitad de los estudiantes encuestados encuentra
que la computadora es facil de usar, la otra mitad considera lo contrario por lo que se

observan dificultades en la utilizacién de esta importante herramienta de trabajo.
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10. ¢En general, encuentro que las herramientas de la web 3.0 y las de
gamificacidn son faciles de usar?

Tabla 10. Facilidad de uso de las herramientas 3.0

RESPUESTAS FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Totalmente de acuerdo 1 5,0%
De acuerdo 10 50,0%
Indeciso 5 25,0%
En desacuerdo 1 5,0%
Totalmente en desacuerdo 3 15,0%
TOTAL 20 100,0%

Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

s Totalmente de acuerdo De acuerdo
Indeciso en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
o7 BT

s )

5%/

25% - 20%

Figura 55. Facilidad de uso de las herramientas 3.0.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

Discusion. ElI 50% de los estudiantes encuestados manifesté que se encuentra de
acuerdo con que es facil el uso de las herramientas de la web 3.0 y las de gamificacion,
un 5% dijo estar totalmente de acuerdo, mientras que un 25% estuvo indeciso, un 5%
en desacuerdo y un 15% totalmente en desacuerdo. Se concluye de los porcentajes
mostrados que la mitad de los alumnos encuentra facil el uso de las herramientas de la

web 3.0 y las de gamificacion.
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11. ¢Las herramientas tecnolégicas me ayudan a trabajar en equipo de
forma mas frecuente?

Tabla 11. Trabajo en equipo con herramientas tecnoldgicas.

RESPUESTAS FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Totalmente de acuerdo 7 35,0%
De acuerdo 8 40,0%
Indeciso 0 0,0%
En desacuerdo 5 25,0%
Totalmente en desacuerdo 0 0,0%
TOTAL 20 100,0%

Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

= Totalmente de acuerdo De acuerdo Indeciso

en desacuerdo Totalmente en desacuerdo

0
25%
0%

40%

Figura 56. Trabajo en equipo con herramientas tecnoldgicas.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

Discusién. La pregunta buscd establecer si a los estudiantes, las herramientas
tecnologicas le ayudan a trabajar en equipo de forma mas frecuente. De acuerdo con
las respuestas conseguidas, el 35% respondid que totalmente de acuerdo, el 40% que
de acuerdo y un 25% sefialé que se encontraba en desacuerdo. Se deduce de los
porcentajes evidentes que la gran mayoria de los alumnos considera que las

herramientas tecnoldgicas le ayudan a trabajar en equipo de forma mas frecuente.
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12. ¢ El uso de herramientas web 3.0 y de gamificacion permite sostener una

comunicacion mas amigable con mi entorno (compafieros y docente)?

Tabla 12. Comunicacion amigable con el uso de herramientas web.

RESPUESTAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 8 40,0%
De acuerdo 10 50,0%
Indeciso 2 10,0%
En desacuerdo 0 0,0%
Totalmente en desacuerdo 0 0,0%
TOTAL 20 100,0%

Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

= Totalmente de acuerdo De acuerdo Indeciso

en desacuerdo Totalmente en desacuerdo

10%:

50%

Figura 57. Comunicacién amigable con el uso de herramientas web.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

Discusién. El 40% de los alumnos encuestados respondio estar totalmente de acuerdo
y el 50% que de acuerdo con que el uso de herramientas web 3.0 y de gamificacion les
permite sostener una comunicacién mas amigable con su entorno (compafieros y
docente) y solo un 10% sefial6 que se encontraba indeciso. Se llega a la conclusion de
que la gran mayoria de los estudiantes considera que el uso de herramientas web 3.0 y

de gamificacion permite sostener una comunicacion mas amigable con mi entorno.
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13. ;Me he sentido satisfecho/a al momento de realizar actividades con

herramientas web 3.0 o de gamificacion?

Tabla 13. Satisfaccion con el uso de herramienta web 3.0.

RESPUESTAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 0 0,0%
De acuerdo 8 40,0%
Indeciso 6 30,0%
En desacuerdo 5 25,0%
Totalmente en desacuerdo 1 5,0%
TOTAL 20 100,0%

Elaborado por: Gabriela Zhifa
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

= Totalmente de acuerdo De acuerdo
Indeciso en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

25% ' 40%

30%

Figura 58. Satisfaccion con el uso de herramienta web 3.0.
Elaborado por: Gabriela Zhifia
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

Discusion. El item indagd sobre la satisfaccion de los encuestados al momento de
realizar actividades con herramientas web 3.0 o de gamificacion. A partir de las
respuestas obtenidas, el 40% reconocio estar de acuerdo, un 30% dijo estar indeciso y
un 25% en desacuerdo. Se concluye que, aunque un alto porcentaje de los estudiantes
se sienten satisfechos al momento de realizar actividades con herramientas web 3.0 o

de gamificacion, hay una cifra considerable de ellos que declaran lo contrario.
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dentro de la clase virtual?

14. ¢ Me gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de herramientas

Tabla 14. Frecuencia de mayor uso de herramienta 3.0 en clases virtuales.

RESPUESTAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 10 50,0%
De acuerdo 5 25,0%
Indeciso 0 0,0%
En desacuerdo 5 25,0%
Totalmente en desacuerdo 0 0,0%
TOTAL 20 100,0%

Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

s Totalmente de acuerdo De acuerdo

Indeciso en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Figura 59. Frecuencia de mayor uso de herramienta 3.0 en clases virtuales.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

Discusién. La interrogacion investigo si a los alumnos les gustaria utilizar con mayor
frecuencia este tipo de herramientas dentro de la clase virtual. Segin los datos
procesados, un 50% respondid estar totalmente de acuerdo, un 25% de acuerdo y otro
25% sefialaron en desacuerdo. Se concluye que a la gran mayoria de los estudiantes
les gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de herramientas dentro de la clase

virtual.
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15. ¢ Me gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de herramientas
fuera de la clase virtual?

Tabla 15. Frecuencia de mayor uso de herramienta 3.0 fuera de clases virtuales.

RESPUESTAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 0 0,0%
De acuerdo 6 30,0%
Indeciso 7 35,0%
En desacuerdo 5 25,0%
Totalmente en desacuerdo 2 10,0%
TOTAL 20 100,0%

Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

s Totalmente de acuerdo De acuerdo Indeciso

en desacuerdo Totalmente en desacuerdo

35%

Figura 60. Frecuencia de mayor uso de herramienta 3.0 fuera de clases virtuales.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB

Discusion. La pregunta buscé determinar si a los alumnos les gustaria utilizar con
mayor frecuencia este tipo de herramientas fuera de las clases virtuales. Segun las
respuestas obtenidas, un 30% respondié estar de acuerdo, un 35% respondid estar
indeciso, otro 25% sefalaron en desacuerdo y un 10% totalmente en desacuerdo. Se
puede concluir que a la mayoria de los encuestados no les gustaria utilizar con mayor
frecuencia este tipo de herramientas fuera de sus clases virtuales, puesto que no hay

en la casa quien les indique.
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CAPITULO Il

RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Analisis y discusion de los resultados

Para realizar el diagnostico de los resultados se realiz6 una encuesta de 24 preguntas
que fueron aplicadas a los estudiantes de séptimo grado de la Unidad Educativa ~
Teresa Flor™ las cuales se tomé 6 preguntas las mas relevantes, asimismo los datos
derivados se procesaron en el programa estadistico SPSS con el que se disefiaron las
tablas y gréficos relacionados, permitiendo de esta forma, de acuerdo con los

resultados obtenidos y procesados, elaborar las conclusiones pertinentes.

La muestra a la cual fue aplicada esta encuesta es de 20 estudiantes de séptimo grado

de la Unidad Educativa “Teresa Flor”, del canton Ambato.

1) ¢Qué herramientas 3.0 utiliza su docente en el proceso de ensefianza?

Tabla 16. Herramientas 3.0 en el proceso de ensefianza.

. ~ Respuestas Porcentaje de
Herramientas 3.0 para la ensefianza
N Porcentaje casos
Pagina persona,I (_Blog, correo 19 22.4% 95,0%
electronico)
Plataformas educativas (moodle, easle) 18 21,2% 90,0%
Dispositivos mov_lles (Whatsapp, 18 21.29% 90,0%
telegram, viber, etc.)
Zoom, Teams 20 23,5% 100,0%
Microsoft forms, google forms 10 11,8% 50,0%
Total 85 100,0% 425,0%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
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Grafico 61. Herramientas 3.0 en el proceso de ensefianza.

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Discusién. El item busco determinar cuales herramientas 3.0 utiliza el docente de los
alumnos objeto de estudio en el proceso de ensefianza en sus clases. De acuerdo con
las respuestas obtenidas, el 23,5% utiliza las plataformas Zoom y Teams, el 22,4%
trabaja con paginas personales (Blogs, correo electronico); un 21,2% usa plataformas
educativas (Moodle, Easle) y dispositivos mdviles (Whatsapp, Telegram, Viber, etc.),
mientras que solo un 11,8% aplica Microsoft Forms y Google Forms. A partir de la
informacion recabada se puede concluir que de manera general los docentes trabajan
en sus clases con diferentes herramientas 3.0 lo que ofrece una idea que se encuentran
involucrados dentro de los nuevos procesos educativos que incluyen a la tecnologia
como medios didacticos de apoyo. No obstante, por los porcentajes de las respuestas,
se pudo determinar que ninguna de las herramientas sefialadas alcanza a ser manejadas
hasta un 25%.
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2.) ¢Con que frecuencia los docentes aplican trabajo colaborativo mediante
el uso de herramientas web 3.0?

Tabla 17. Trabajo colaborativo.

. . ] . Porcentaje Porcentaje
Trabajo colaborativo Frecuencia  Porcentaje .
vélido acumulado
Ocasionalmente 1 5,0 5,0 5,0
Frecuentemente 2 10,0 10,0 15,0
Muy frecuentemente 17 85,0 85,0 100,0
Total 20 100,0 100,0
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
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Gréfico 61. Trabajo colaborativo.
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Discusion. A la pregunta de con qué frecuencia los docentes aplican trabajo
colaborativo mediante el uso de herramientas web 3.0, el 85% de los encuestados
respondio que muy frecuentemente, un 10% que frecuentemente y solo un 5% sefiald
que ocasionalmente. Segun las cifras obtenidas en este item, se puede concluir que
mas del 90% de los docentes utilizan con bastante frecuencia trabajo colaborativo

mediante el uso de herramientas web 3.0 en sus clases lo que confirma que los mismos
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si se encuentran actualizados en cuanto al uso de estrategias modernas e innovadoras

en el proceso de ensefianza de sus asignaturas.

3.) ¢Con qué frecuencia utilizan los docentes las herramientas 3.0 para
ensefiar?

Tabla 18. Empleo de herramientas para ensefar.

Empleo de herramientas para . . Porcentaje Porcentaje
ensefiar Frecuencia  Porcentaje i
valido acumulado
Nunca 1 50 5,0 5,0
Frecuentemente 1 5,0 5,0 10,0
Muy frecuentemente 18 90,0 90,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Gréfico 62. Empleo de herramientas para ensefiar.
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Discusién. Este item estuvo dirigido a establecer con qué frecuencia los docentes
utilizan herramientas web 3.0 para ensefiar, el 90% manifestdé que muy
frecuentemente, un 5% que frecuentemente y el otro 5% respondid que
ocasionalmente. Seguln las respuestas a esta pregunta se concluye que mas del 90% de
los profesores, a criterio de los estudiantes, manejan con bastante frecuencia las

herramientas web 3.0 para ensefiar, por lo que corrobora que el proceso de ensefianza-
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aprendizaje que se realiza dia a dia de una u otra forma se encuentra respaldado

pedagdgicamente por el uso de herramientas web 3.0.
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4) ¢Qué herramientas utiliza su docente para fines de aprendizaje?

Tabla 19. Herramientas para fines de aprendizaje.

. Respuestas Porcentaje de
Herramientas .
N Porcentaje casos
Redes sociales 18 32,1% 90,0%
Documentos digitales 17 30,4% 85,0%
Recursos multimedia 1 1,8% 5,0%
Plataformas educativas 20 35,7% 100,0%
Total 56 100,0% 280,0%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
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Grafico 63. Herramientas para fines de aprendizaje.
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Discusion. En esta pregunta se quiso determinar por el criterio de los estudiantes
encuestados, cudles son las herramientas que utiliza su docente para sus fines de
aprendizaje. Las respuestas establecen que el 35,7% trabaja con plataformas
educativas, el 32,1% con redes sociales, el 30,4% con documentos digitales y solo el
1,8% con recursos multimedia. Teniendo en cuenta los porcentajes sefialados en cada
opcidn de respuesta dada, se puede concluir que no existe una herramienta digital
utilizada mas alla de un 35% llamando la atencion que los recursos multimedia, tan

importantes como recurso didactico para el aprendizaje en la actualidad, practicamente
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no se utilizan, por lo que se sugiere priorizar este resultado para cualquier tipo de
propuesta que se disefie o elabore para solucionar el problema planteado.

5) ¢Como considera el uso de herramientas web 3.0 en el aprendizaje
colaborativo?

Tabla 20. Herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaborativo.

Herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaborativo Respuestas Porcentaj
— e de casos
N Porcentaj
e
Es un factor determinante en el aprendizaje de los estudiantes 2 3,4% 10,0%
Es una herramienta de apoyo alternativa para la ensefianza de 19 32,8% 95,0%

los diversos contenidos

Facilita el trabajo en grupo, la colaboracién y la inclusién con 19 32,8% 95,0%

sus alumnos

Minimiza tiempos y recursos 1 1,7% 5,0%

Ayuda a la basqueda de informacién con mayor rapidez 17 29,3% 85,0%
Total 58 100,0% 290,0%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
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Gréfico 64. Importancia de las herramientas web 3.0
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Discusion. A la pregunta de cdmo considera el uso de herramientas web 3.0 en el
aprendizaje colaborativo, las respuestas dadas por los encuestados estuvieron entre un
32,8% en las opciones “es una herramienta de apoyo alternativa para la ensefianza de
los diversos contenidos” y “facilita el trabajo en grupo, la colaboracién y la inclusion
con sus alumnos”; un 29,3% para “ayuda a la busqueda de informacion con mayor
rapidez” mientras que solo un 3,45 como “factor determinante en el aprendizaje de los
estudiantes” 'y un 1,7% para “minimiza tiempos y recursos”. Las respuestas
mencionadas ofrecen una idea de que entre los estudiantes el uso de herramientas web
3.0 en el aprendizaje colaborativo pueden servir de distintas formas cuando se aplica
este tipo de estrategia didactica, aunque en la realidad de sus opiniones, ninguna de las

opciones de respuesta alcanzé méas un 35% de consenso, lo que significa que todavia
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existe desconocimiento por parte de los docentes en cuanto a como mejor aplicarlas

para el desarrollo de este tipo de aprendizaje.

6) ¢Considera usted que el desarrollo de los 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 21. Recursos web 3.0 es importante para mejorar la ensefianza.

Recursos web 3.0 es importante para . . Porcentaje Porcentaje
- = Frecuencia  Porcentaje L)
mejorar la ensefianza valido acumulado
Totalmente en desacuerdo 1 5,0 5,0 5,0
De acuerdo 3 15,0 15,0 20,0
Totalmente de acuerdo 16 80,0 80,0 100,0
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
| B

Grafico 65. Recursos web 3.0 es importante para mejorar la ensefianza.
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)

Discusion. EI 80% de los estudiantes encuestados sefial¢ estar totalmente de acuerdo
con que el desarrollo de los recursos web 3.0 por parte del docente es importante para
mejorar la ensefianza en la virtualidad de la educacion y mejorar el trabajo
colaborativo, otro 15% dijo estar de acuerdo y solo un 5% estuvo totalmente en

desacuerdo. Al revisar los porcentajes dados en cada opcion de respuesta, queda muy
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bien aclarado y confirmado el criterio positivo de los alumnos sobre lo valioso e
importante que resulta el desarrollo de los recursos web 3.0 por parte del docente para
mejorar la ensefianza en la virtualidad de la educacion, asi como perfeccionar el trabajo
colaborativo en las clases.

3.2 Verificacién de hipdtesis

Para la comprobacion de la hipétesis se tomé de la tabla n°8 del resumen de prueba de
hipétesis, se evidencia que el valor de p es menor a 0.05. Por consiguiente, se rechaza

la hipétesis nula y acepta la hipétesis alterna dentro de la investigacion.

Tabla 22. Resumen de prueba de hipotesis.

Hipotesis nula Prueba Sig. Decision
Las categorias de Frecuencia del
trabajo colaborativo mediante uso  Prueba de chi- Rechazar la
1 de herramientas web 3.0 se cuadrado para 000 hipdtesis
producen con probabilidades una muestra nula
iguales.

Las categorias de Considera usted
que el desarrollo de recursos web

i Prueba de chi- Rechazar I3
3.0 por parte del docente es : A
? importante para mejorar la Sggdr;‘a:fs?rgra 000 2:?'2'”'8

ensefianza se producen con
probabilidades iguales

Se muestran significacionas asintoticas. El nivel de significacion es de 05,

Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB
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En las tablas 8 y 23 de acuerdo al estadistico de contraste basado en la prueba de
Kolmogorov-Smirnov. De acuerdo con la poblacién estudiada, se realizd la
comprobacidn de la hipotesis planteada en funcion de dos preguntas significativas para
la investigacion. por consiguiente, al tener un p valor menor de 0.05 se acepta la

hipétesis altanera, que menciona que las herramientas colaborativas mejora la

ensefianza de la matematica.

Tabla 23. Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra.

Considera
usted que el
desarrollo
de recursos
Frecuencia | web 3.0 por
del trabajo|parte  del
colaborativ | docente es
0 mediante | importante
uso de | para
herramient | mejorar la
as web 3.0 | ensefianza
N 20 20
Parametros normalesab Media 4,80 4,65
Desviacion tipica ,523 ,933
Diferencias mas extremas Absoluta ,499 ,446
Positiva ,351 ,354
Negativa -,499 -,446
Z de Kolmogorov-Smirnov 2,231 1,995
Sig. asintot. (bilateral) ,000 ,001

a. La distribucién de contraste es la Normal.

b. Se han calculado a partir de los datos.
Elaborado por: Gabriela Zhifia (2021)
Fuente: estudiantes de 7mo grado de EGB
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

Se fundamentaron tedricamente las herramientas colaborativas en la ensefianza
de la Matematica en los estudiantes de Educacion General Basica Media a
partir de los aspectos las TIC en Educacién, Tecnologias del Aprendizaje vy el
Conocimiento (TAC), didactica de la matematica, estrategias de la ensefianza
de los aprendizajes y la Ensefianza de la matematica, logrando el alcance de

los objetivos con un aprendizaje activo y ludico.

Fueron identificadas 2 herramientas colaborativas utilizadas en la ensefianza
de la matematica en los estudiantes de Educacion General Basica Media:
Microsoft Teams y Moodle. Generalmente los dos recursos son los que se
pudieron observar en el salon de clases, que la docente usaba con mas
frecuencia, generando que la clase haya sido un poco tediosa y una distraccion

por algunos estudiantes.

Los recursos de autor basados en herramientas colaborativas para la ensefianza
de la Matematica en los estudiantes de Educacion General Bésica Media son
fundamentales para el docente, pues al estar en un ambiente virtual es necesario
hacer uso de la infinidad de herramientas web 3.0 gratuitas que se encuentra en
la red entre ellos Genially, Liveworsheet y Kahoot. El cual estas herramientas
son faciles de utilizar ya que te permiten crear diferentes ejercicios, y se puede
disefar actividades ludicas consiguiendo despertar en el estudiante su interés

por aprender y al docente se le facilita la explicacion de la tematica tratada.
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4.2 Recomendaciones

Proponer a la direccion de investigaciones académicas de la UTA la
continuacion, profundizacion y extension de estudios relacionados con las
herramientas web 3.0 para todos los niveles de la Educacion General Basica
pues con este estudio se ha confirmado la importancia y el valor didactico del

uso de las mismas en las clases virtuales

Aplicar en el primer Quimestre del afio escolar 2021-2022 la propuesta de
herramientas 3-0 Genially, Liveworksheet y Kahoodacticas como nuevas
estrategias metodoldgicas que faciliten el desarrollo de nuevas habilidades en
el trabajo colaborativo para la solucidn de los ejercicios matematicos con los
estudiantes que inician el 7mo Afo de Educacion General Basica Media de la

Unidad Educativa "Teresa Flor” del canton Ambato”.

Presentar a los directivos de la Unidad Educativa "Teresa Flor™ la propuesta de
herramientas 3-0 Genially, Liveworksheet y Kahoo como nuevas estrategias
metodolégicas que facilitan el desarrollo de nuevas habilidades en el trabajo
colaborativo para la solucion de los ejercicios matematicos que en esta
investigacion se presentan para que sirvan como referencia para el trabajo
didactico de todas las asignaturas en la Ensefianza General Bésica de esta

institucion.
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ANEXOS

Carta de compromiso

Doctor ,
Marcelo Nufiez 1 1
Presidente -
Unidad de Titulacién

Carrera de Educacion Basica

Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion
Presente.

De mi consideracion: r

Yo, Mg. Dario Hernan Cabeza Alt:
"Teresa Flor", me permito poner en
desarrollo del 'I'mbqo&m

90



Encuesta

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA
EDUCACION (Copia)

PROYECTO DE INVESTIGACION: “Herramientas colaborativas en [a ensedanza de la matematica en los
estudiantes de educacion general bisica media. de la unidad educativa “Teresa Flor™, del canton Ambato.”
OBJETIVO; Diagnosticar el uso de herramients web 3.0 en el aprendizaje colaborativo

Indicaciones: Marca a respuesta segun tu experiencia real con las herramientas web 3.0 en el entomo educativo,

DATOS INFORMATIVOS

1. Nombee de la mgtitucdn *

a9 b e

2.5ector *
uolico

frivade

3. Kivel de educocdtn ol que usted pertenece: *
E0UCacion nio
) Eoucacidn bésca slemental
[Oucacn Lés<a media
EOUCACION DISCD Supenor
fHlachilerata genersl unficado

' EOuCacon mipenor
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4. Lsoosa la edad B fa Que uSthed COffespDndes: =

2-3

. 47
&-1
12-35
16-19
20-23
24-27

28 o mmas

5 Sexd *
Homtxe

Majer

CONOCIMIENTOS HERRAMIENTAS WEB 3.0

6.Elija los tipos de herramientas 2.0 que ustedutiiza para agrender *
Kahocot
Vi
Canva
Muras
Classd ay0
. Redessociales (Facebook, Instagram, Tik-Tok)
Pagina personal [Blog, carreo electrénico)
PIataf ormas eJUucAtival tm 00 die, easie)
Dispostmos moviles f(Whatsapp, telegram, viber etc)
Zoom_ Teams

Microsoftforms, googQistorms



7.;Cugles de estas herramientas 3.0 utifizz sudocente enel procesode enzenanzs? *
Kahoot
Wiz
Canva
Mura
Clzs=dajo
Redes socislescomo Facsbook matagram, Tik-Tok
Pagina personal Elog, comreo dectronico)
Plataformas sducativas moodls, sxle)
Dispositivos moviles (Whatsapp, telegram, viber, =t
Zoom, Teams

Microzoft forms google forms

& ;Conqué frecuencia los docentes aplican trabajo cols borative mediznte uso de heramisntas
web 30T

Munca
Raramants
Ccaionaments
Freusntamants

Muy frecusntemeants

8. ;Conoce el térming heramienta v o recurso sincronico v asincronico? *

Nao



10, En &l cazo de gue |z respussta anterior se3 positiva, jCusles herramientas-recursos de s
siguiente ista zon sincronioos?

T

EanCkthin 3

U5C O E HERRAMIEMTAS 3.0

11. ;Con gue frecuenda utiiza herramdentas teonodogicas 3.0 para aprender? *
Munca
aramsan ta
Do zeion albman te
Fracusn tamsen te

Muy frecuantemante

12 ;Con gue frecuenda utiizan los docentes las herramisntas 2.0 para ensefar? *
Munca
Flaramean ta
Doamonaments
Fracuan tamsan te

Muy frecusntemante



13. ;Qué tipo de dizpositivos tecnologicos utiliza para aprender en clases virtuales? *

Telefono caular
Computadora
Laptop

Teolst
Motebook

iCThromseoook

14, ;Jue tipo de heramientas tecnalogicas utlizz su docente para Iz presentacion de
informacion? *

Canva
Prerzl
Power point
Fadlet

enealy

15. ;Qué tipo de hemamientas tecnalogicas utiizz su docente para consolidar el conocimienta? *
Moodle
Kahoot
Aegeszocaes
EntornosVirtusles Inmersivos

Contenidos 3D
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16.;Que tipo de herramientas web 3 0 utilizz para realizar mapas conceptuales vy mentales? *
Creatly
Lucidchart
Mindmodo
Bubblus

Wind meinster

17. ;Que tipo de herramientas web 3.0 utiliza su profesor para |z ewaluadon? *

Bducaplay

Kahoot
Proprofs
Clzzm=maker
zoogle Forms

Microzoft forms

18. De la siguiente lista, ; Que herramientas utiizz su docente para fines de aprendiz=je? *
Blogs
Wikiz
Redes socizles

Dooumentos digitales

Recursos multimedia
Pzt =formas educativas
Podecasts

Fizarrs digita



VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LAS HERRAMIEMTAS WEE 3.0

19.;0uétanimportante es el usc de heramientas web 3.0 ensuaprendizaje? *
Zin importanda
De pocaimportancia
Moderadamenisimportanis
mportants

Muy importante

20.Considers que el uso de hewramisntas web 3.0 en 2l apre ndiza)s colaboratvoes ™
Ezun factor determinanteen & aprendizajedelos sstudiantes
Ezumz moda dadz laeratecnologicaen = guevivimos
Ezunz hemamientade apoyo altem ativa para bz ensfanzadelosdiversos contenidos
Ezuna heramisnta tots' mente prescindible
Ezumz a'ternativa gqueno necesariaments influye en & sgrendizze delos estudiantes
Facilita &l trabajo en grupo, lacolaboracion y laincluson con sus slumnos
Minimizatiemp oz y recursos

Ayuda ala bdsguedade informacion con mayor rapidez

21 ;Pienzz usted que el uso de los Entornos Virtuzles de Aprendizs)e (EVA] hace 2l estudiznte
dependiente enel uso de |z tecnologiz v poco reflexive 2l momento de trabajar de forma
cols borativa? *

MNa
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22, ;Considera usted que el docente debena generar sus propios recursos basados en
herramientas web 3.0 para el desamollo delt@mbajo cola bomtivo? *

Totzlmente en desscusrdo
En desscusrdo

Indecizo

De acusrdo

Totzlmente de acuerdo

23, ;Considera usted que el desarrollo de recursos web 3.0 por parte del docente es im porta nte

para mejorarla ensefarza en la virtualidad de la educacion para mejomar eltmbajo
colabormativo? *

Tatalments en desscusrdo
En deszcusrdo

Indecizo

De scusrdo

Tatzlmente de acuerdo

24, :Cree usted que la correcta aplicacion y utiliza cion de herramientas web 3.0 promugven el
interés, la participaciony la m ativacion de los alumnos dentro de trabajo colaborativo? *

Totzlmente en desscuerdo

En desacusrdo
IndecEo
De zcusrdo

Totzlmente de acuerdo
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